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Farathénie

Parathénie

Déshira e flakié pér pérparimin arsimor té populiit mé té vjetér =é Ballkan mé
shtyu ta shkruaj kété dibér. Studenié t& cshur, pér shkrimin e kétij libri
shpenzova ord i@ panjehura vetém e vetém & ju (€ mos humbni kohén e
ligjératave me diktimin e njé libri t€ shkruar né€ gjuhén e huaj.

Pér leximin e kétij libri preferohet té keni njohuri pér numrat binaré,
manipulimin me numrat binaré, matematikén logjike né gjuhét programuese
si dhe njohuri t& vogél né programim né ndonjé gjuhé programusse.

Né institucionet arsimore né peréndim si gjuhé programzese fillestare
preferohet té mésohet gjuha e familjes Pascal. Arsveja éshié se kjo familje e
gjuhéve pretendon t'u shmanget vetive té kégija »rogramuese si dhe &shté me
mé shumé tipe kontrolluese se gjuha C dhe disa gjuhé t€ tjera.

Né disa institucione arsimore si gjuhé fillestare mésohet gjuhz e familjes sé
ashtuquajtur gjuhé e programimit funksional. K&:o loj gjuhésh jané gjuhé €
gjeneratés sé& katért dhe jané pérkthyese direkte t& problemeve matematikore.
Né kété livér kam pretenduar tju njoftoj shixurtimisht me gjuhén C si
paraardhése kryesore e gjuhés C++, ndonése mjaft autoré té litrave pér gjuhé
programuese kané shkruar pér gjuhén C++, pa i prekur aspak pérparésité a
manggsité e giuhds programuese C. Mirépo, kéta autoré kané marré parasysh
se studentét kané sé paku njohuri né ndonjé gjuhé té familjes Pzscal ose kané
sadopak njohuri té gjuhés C, ose té ndonjé gjuhe Hetér programzese.

Gjuha C nuk preferohet té mésohet si gjuh€ fillestare, serse ju lejon té
shkruani programe me gabime (té cilat vérehen vetém gjaté ekzekutimit té
programit), gabime té cilat né gjuhé té tjera programuese nux do t&€ ishin t&
mundshme nga gé veté kompajleri do t'i paragiste gabimet parz kompajlimit.
Me réndési sité se gjuha C éshté dizajnuar nga veté programarét me géllim
t€ rritjes sé efikasitetit t& programeve dhe zvogélimit té kodit pér njé program.
Programet né gjuhén C jané kompakte dhe efikase, cka ka béré gé kjo gjuhé té
pérdoret né programimin e shumé aplikacioneve té softuerit. .
Mirépo, sot teknologjia ka arritur né nivelin ku pjesa teknike mundéson qé
edhe programet e shkruara né gjuhén e gjeneratés sé katert té jené pothuajse

me t& njéjtin efikasitet sikurse programet e shkruara né C. Né taknologjingé mé

té re té procesimit parallel, disa gjuhé jané mé efikase né kété drsjtim.

Né jetén e pérditshme efikasiteti i programit ishpejtésia e eizekutimit) pér
aplikacionet e softuerit pér organizata té ndrvsiime nuk éshté :q me réndési,

oo ok
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Parathénie

sa éshté i réndésishém pérfundimi i programit (kodimi), me kohé& dhe
zvogeélimi i gabimeve né program.

Mirépo, né disa organizata, si p.sh. né paisjat pér kontrollimin e aeroplanit,
programet duhet té jené me efikasitet maksimal (duhet té ekzekutohen
menjéhere), se pérndryshe vonimi i ekzekutimit té programit do té shkaktonte
ndonjé aksident katastrofal. Kéto programe, ku shpejtésia e ekzekutimit éshté
prioritet, quhen real time systems (lexo: rill tajm sistéms). N& kété libér nuk
do té merremi me problemet né sistemet “real time”, sepse kjo &shté lami né
vete dhe do t€ duhej t€ trajtohej né njé libér té veqanté.

Ky libér nuk éshté i mjaftueshém pér ta mésuar programimin né C apo C++.
Programimi né kéto gjuhé, ose né ¢farédo gjuhe programuese tjetér, mund té
pervetesohet vetém me praktikimin e gjuhé programuese_né prableme té
ndryshme dhe ushtrime intensive né programim. Gjuha programuese &shté
sikur ndonjé gjuhé natyrore (si psh anglishtja} dhe nése nuk pérdoret, shume
leht€ harrohet. Mirépo, nése pérdoret megullisht, ajo gjuhé " vetémse
pérvetsohet mé shumé. Eshté e preferuestune gé secili problem, ose ndonjé
komandé e re e pérdorur né libér, té zbatohet pratikisht menjéheré.

Pér shpjegimin e ¢do mundésie té gjuhéve C dhe C++ do t&€ nevojiteshin disa
libra. Studimi dhe pérvetésimi i kétyre gjuhéve iu lihet veté pérdoruesve
(programeréve té ardhshém) dhe ju asnjéherd nuk duhet té mbeteni vetém né
nivelin e njohurive té pérfituara nga ky libér. Programimi pérvetésohet duke
béré hulumtime edhe né gjuhét e tjera dhe nga pérdorimi i vetive mé t& mira
t€ gjuhéve té ndryshme.

Né fund kérkoj ndjesé pér disa terme té pércdorura né gjuhén angleze. Lamia e
informatikés &shté e re dhe po zhvillohet aq shpejt, sa g& ne nuk kemi pasur
ndonjé standardizim té terminologjisé sé saj né gjuhén shqipe. Né laminé e
informatikés nuk do té kishte gené aq fatale nése disa fjalé (psh string, stream
etj.) pérdoren né gjuhén origjinale (angleze). N& anén tjetér, jam plote515ht i
mendimit qé ¢do termn té€ jeté né gjuhén shgipe, mirépo derisa ta kemi njé
terminologji standarde, kalkimi i fjalépérfjalshém 1 terminologjisé sé
informatikés nuk do té kishte fare kuptxrn

Pérdorimi i termeve né gjuhé t& huaja né shkencé ka edhe ndikimin negativ né
ndryshimin e gjuhés sé¢ pérditshme. Psh. fjala komp,'uter gé rrjedh nga fjala
angleze me kuptim llogarités pérdoret aq shumé né jetén e pérditshme, sagé
pérdorimi i fjalés llogarités né vend té fjalés kompjuter do té shkaktonte huti.
Jam 1 mendimit se fjala logarités &shté mijaft e pérshtatshme pér ta
zévendésuar fjalén kompjuter, mirépo disa terme, si p.sh. siring (qé ka
kuptmin e fjalis€, rreshtit, renditjes sé germave etj.) nuk éshté e lehté t&
zévendésohet me ndonjé fjalé shqgipe. Pér kéto fjalé duhen t& gjenden dhe t&
standardizohen fjalé té pérshtatshme nga gjuhétarét né bashképunim me
shkenctarét e informatikés.
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Origjina e gjur2ve C dhe C++

Origjina e gjuhéve C dhe C++

Gjuha programuese C éshté shkruar gjaté viteve 1970 nga d- programeré,

D.M. Ritchie dhe Ken Thompson, punon;ds té Laboratont Bel né Shtetet e .

Bashkuara té Amerikés. Fillimisht kjo gjuhé u dizajiua kriskreje pér té
shkruar programe pér Sisternin Operativ (SO) si dhe programe 2 ndérlidhura
me Sistemin Operativ.

Gjuha programuese C éshté pasardhése e gjuhés programuese BCPL
(e krijuar nga Martin Richards) dhe e gjuhés programuese B (e kijjuar nga Ken
Thompson). Ideja pér emrin e saj vien nga pararendésja, gjuha programuese B
(kjo veté duke u emértuar me inicialin e laboratorit Bell né SHBA). Plotésimet

" dhe ndryshimet gé u béné né gjuhén programuese B, rezultuan n3 njé gjuhé aq
té ndryshme, g€ si rrjedhojé u emértua me emrin e ri C, dhe jo, ta zémé, B
versioni 2.0. Ndryshimet dhe plotésimet ishin aq kardinale, saqé par dy dekada
e radhitén gjuhén programuese C né listén e gjuhéve programuese mé té
fugishme. Versioni i paré i gjuhés programuese C éshté shkruar nga
D.M.Ritchie. Mbas tijj filluan t& dilnin versione t& ndryshme té saj, derisa né
vitin 1983 Institucioni Amerikan i Standardit Kombétar (ANSI) krijoi
komisionin pér té caktuar njé version té gjuhés C té pavarur nga Sistemi
Operativ. Ky version u quajt ANSI C. N& kété kohé, vetém me ~ompajlimin e
programit né sisteme operative té ndryshme, pothuaj ¢do progmam i shkruar
né ANSI C murd té ekzekutohej né cilindo sistem operativ. Ky ishte njéri prej
shkaqeve kryesore g€ ¢oi né popullarizimin e gjuhés C. Q€ nza nxjerrja e
versionit ANSI C ka pasur disa versione, e njéri prej tyre ésh:3 edhe gjuha
programuese C++. Mirépo edhe né C++ pjesa mé e madhe e strakturés dhe e
stilit té€ gjuhés ANSI C ka mbetur e pandryshuar.

Njéra prej arsyeve kryesore pér krijimin e gjuhés programuese C ishte
qé kjo ta ndihmonte zhvillimin i sistemit operativ  UNDC Versioni i
méhershém i sitemit operativ UNIX ishte shkruar né gjuhén Asammbler, késhtu
qé ky sistem operativ ishte shumé i mvarur nga makina né % cilén ishte
instaluar dhe pérdorej, dhe me shumé véshtirési transferohej né makina té
tjera. Pérparésia mé e madhe e té shkruarit sé sistemit operativ n& nivel té larté
t€ gjuhés programuese ishte se sistemi operativ behe] komnabbll dhe i
pérshtatshém pér shumé sisteme kompjuteristike.

Pérveg sistemit operativ. UNIX, edhe sistemi operat:v Microsoft
Windows éshté shkruar né gjuhén C. Gjuha C kombiron pérparésité qé ka
gjuha programuese e nivelit t€ larté me efikasitetin e gjuhés Asambler.

Versioni i ri i késaj gjuhe programuese (C++) pér heré t& paré filloi t&
pérdorej né vitin 1983 jashté institucioneve pér hulumtime dhe eksperimente.
Kjo gjuhé i ka trashéguar tiparet elementare té gjuhés C, megjithése disa tipare
i jané ndryshuar pér ta krijuar gjuhén me kontroll mé té forté mci sintaksén e

sl

Ko nie



Origjina e gjuhéve C dhe C++

kodit programues si dhe té modelit. Gjuha programuese Cot njihet si gjuhé
objekt-orientuese. Ajo &shté njéra prej anétaréve mé t€ vonshém té familjes sé
gjuhés programuese Algol. Té gjitha kéto gjuhé njihen si gjuhé imperative.
Diagrami i méposhtém paraget trashégiminé e disa vetive nga njé gjuhé
programuese né tjetrén. Ky diagram &shté thjeshtésuar, duke i 1éné pas dore
gjuhét mé pak té njohura.

13860
Algol
/ g }\
1970 ¢ Pascal 3 A - ("W
TRTC C
Fy -;.‘.__,_,—/
—— /
b
/

1380 ¢ Modula2 ) h
s — C:f%‘}

1895 ' Q:

Gjuha C++ ka trashéguar té gjitha tipet e t8 dhénave nga gjuha C duke
shtuar tipin me referencé. Kurse nga gjuha Ada dhe Simula trashégoi
konceptin e klasés, késhtu qé pérdoruesit mund ti definojné tipet e veta si
klasé, sé bashku me funksionet qé¢ manipulojné kéto tipe. Gjuha C++ ua
mundéson pérdoruesve definimin e operatoréve t& ngarkuar, késhtu qé
veprimi i njé¢ operatori té definuar paraprakisht mund t€ ridefinohet pér
manipulimin e tipit t& sapodefinuar.

Gjuha C++ ka trashéguar konceptin e shablloneve nga Ada (shih kapitullin
pér shabllonet). Kjo gjuhé programuese u mundéson programeréve t'i

shkruajné programet me pérdorimin e metodologjisé programuese objekt-

9



Origjina e gjuh&ve C dhe C++

orientuese. Gjuh3 objekt-orientuese jané ato gjuh€ programuese t& cilat ofrojné .

metoda pér programim, né t& cilat programeri sé pari i shqgvrton tipet e

objekteve qé programi do ti pérdoré (disa tipe jané (& definuara nga

kompajleri si p.sh. int me operacionet e viefshme si +, - , =, %), si dhe

operacionet e mundshme (metodén pér manipulim) pér kéto objekte. Pér kété .

do té béhet fjalé mé gjerésisht né kapitujt pérkatés.
Gjuha C++ mundéson disa stile t& programimit, mirépo pér pérfitime

maksimale nga efikasiteti i programit, programi duhet shkruar né stilin e ™

gjuhés C++, pra né stilin objekt-orientues.

M
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Programet e thjeshta dhe tipet e t& dhénave

1.1. Procedura e programimit

Programet e shkruara né gjuhét C, C++, Pascal etj. njihen si programe té
nivelit t& larté. Ato shkruhen né kod té kuptueshém, qé u ngjason gjuhéve
natyrore (si anglishtja}, dhe shumé té ndryshém nga kodi i numrave binaré.
Mirépo, kompjuteri e njeh vetém gjuhén e numrave binaré (t¢ formuar nga
shifrat 0 dhe 1). Té gjitha udhéresat kompjuterit i jepen né numra binaré.

~,
Si éshté e mundur, atcheré, q¢ kompjuteri t'i kuptojé gjuhét C ose C++ apo ndon;e
gjuhé tjetér programucse?

-

Né fillet e epokis kompjuterike, programet shkruheshin né kartela dhe
instrukcionet c¢h/ckutoheshin me shpimin e kétyre kartelave né vende té
caktuara. Kéto h..mbinime (i vrimave formonin numra binaré g€ pérfagésonin
urdhéresat pér hompjuaterin. Pastaj filloi t€ pérdorej gjuha Asambler, gjuhé e
cila zévendisuonle disa urdhdresa (numra binaré) me komanda né shkronja.
Keéto komanda ishin mé (¢ iehta pér t'u mbajtur mend, prandaj mé e lehté ishte
t€ punohej me to, s~a me numrat binaré. Mé voné u paraqitén gjuhé
programuese mé t& iuptueshme sesa Asambleri dhe gé njékohésisht ishin
edhe mé afér gjuhés njerézore, si p.sh. gjuhét programuese COBOL, C, Pascal
etj. Gjuhét C, C++, Pascal etj., njihen si gjuhé té nivelit té treté dhe, krahasuar
me gjuhén Asambler dhe numrat binaré, kéto gjuhé e kané lehtésuar shumé
procesin e programimit. Pér t'u kuptuar nga kompjuteri njé program i shkruar
né gjuhé programuese t& nivelit (& tretd, ky program duhet t& shndérrohet né
instrukcione binare, puné kjo (¢ cilin e kryven programi i ashtuquajtur
kautpajler. Kompaileri e shnddrron kodin e shkruar né gjuhén C, C+=, Pascal
etj. né instrukcione t& kuptueshme nga kompijuteri (procesori).

Ekzistojné shumé lloje te procesoréve (disa et tyre jané Intel, Motorola etj),
prandaj nevojitej njé kompajler pér gdo tiy - vrocesorit. Gjuha Asambler nuk

12
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Kapitulli 1 Programet e thjeshta dhe tipet e t& dhénave

ishte shumé kompatibile me procesorét e liojeve t€ ndryshme pér arsye se
ishte shumé afér gjuhés sé procesorit. Prandaj, programet e shkruara pér njé
lloj procesori duheshin rishkruar pothuajse nga fillimi pér procesorin e llojit
tjetér. Gjuha programuese C e zgjidhi kété problem, sepse programet e
shkruara né t& punonin pothuajse né ¢do lloj t€ procesorit pa ndryshime té
médha né program. Kéto ndryshime té€ shpeshtén rezultonin nga llojet e
ndryshme té kompajleréve dhe nga dallimi i instrukcioneve specifike pér
procesoré té llojeve té ndryshme. Megjithaté, programet e shkruara né gjuhén
C ishin mé té pérdorshme pér procesoré té llojeve té ndryshme sesa programet
e shkruara né Asambler (t€ cilat duheshin shkruar rishtazi). Kjo mundésoi
suksesin e madh gé pati gjuha programuese C. %

Gjuhét programuese té nivelit t€ larté nuk kuptohen nga procesorét
dhe pér kété arsye jané deri diku t& pamvarura nga llojet e procesoréve. Pér t'u
kuptuar nga procesorét, kéto gjuhé kalojné né€ disa stade. Programet e
shkruara né C dhe C++, pér t'u shndérruar né kod specifik té- procesorit,
kalojné népér kéto stade:

"

L
P
e ARodii O\

7 ' shk‘ruar 'w..*

/ . ..

1 Kompajleri

Programi
ekzekutues
specifik per
procesot

Transferimi i programit né kod té procesorit specifik
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Programet e shkruara né C dhe C++, kalojné gjaté kompajlimit népér njé stad
mé shumé sesa programet e shkruara né Pascal, Mpdula 2, etj. Ky éshté stadi i
paraprocesorit, i cili i zévendéson makrot (shih mé gjerésisht né kapitujt e
arshém) né vlerat e definuara né program si dhe i bashkangjet fajllat
(komanda #include). Pasi t& kompletohet kodi nga paraprocesori, d.m.th. t&
béhet zévendésimi i makrove me vlerat pérkatése si dhe bashkangjitja e
fajllave, kompajleri e shndérron programin né té ashtuquajturin kod objekt (kod
i pérkohshém 1 cili éshté mé afér gjuhés sé procesorit). N& fazén
pérfundimtare programi i quajtur Linker (lexo: llinkér), d.m.th. "lidhési", bén
bashkangijitjen e kodit objekt dhe e shndérron até né program ekzekutues.

Pérveg gjuhéve kompajluese, té cilat e-kompajlojné kodin e shkruar né
gjuhé t& nivelit té lartd, kemi edhe gjuhét e njohura si gjuhé interpretuese
(p-sh. gjuha BASIC). Gjuhét interpretuese né vend qé té€ manipulojné me kodin
e shkruar né até gjuhé dhe ta shndérrojné né kod specific t& procesorit
(natyrisht duke béré edhe optimizimin e kodit), interpretojné ¢do komandé né
kod specifik t& procesorit.

1.2 Kompajlimi i prog\i'amit

Kodi i shkruar né ndonjé gjuhé programuese specifike mund té ruhet né
cfarédo edituesi té pérgthshém, pérderisa ruhet si tekst i thjeshté. Teksti gé
paraget kodin e programit kompajlohet me ané té kompajlerit t& gjuhés
programuese specifike dhe pastaj lidhet (bashkangjitet) pér ta formuar
programin ekzekutues pér procesor specifik.

Versionet e ndryshime té€ harduerit (procesoréve) té pérdorur pér
kompjuter si dhe versionet e ndryshine té sistemeve operative, kané paraqitur
nevojén pér versione té adryshme té kompajleréve. Versionet e ndryshme té
kompajleréve kané ndikuar qé procedura e kompajlimit té jeté sadopak e
ndryshme undérmjet kompajleréve t€ ndryshém té€ gjuhés sé€ njgjté
programuese. Disa kompajleré kané opcione t& ndryshme pér optimizimin e
programit ekzekutues, si dhe opcione t€ tjera g€ jané specifike pér procesoré t&’
ndryshém. Disa kompajleré e bashkojné editorin, kompajlerin dhe lidh&sin né
njé program pér t'ia lehtSsuar programerit punén ¢ pérgjithshme né krijimin e
produktit final. Kéto programe jané t&€ ndryshme, mirépo paraqitja “dhe
shpalimi i tyre nuk pérbén ndonjé synim té keétij libri. Kétu do té paragesim
kompaijlimin e kodit népérmjet komandés s€ kompaijlerit, pasi qé kjo metodé
dshié pak a shumé e ngiashme né té gjithé kompajierdt e gjunls C dhe C-+.

Le té fillojmé me kompajlimin e kodit né sistemin operativ u¥Zx duke
marré si shembull komrajlerin gee. Le t& supozojmé se kodi € vijon éshté
ruajtur né fajllinmain. =:

14
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Kapitulli 1 Programet e thjeshta dhe tiost e té dhénave

#include <stdio.h>

void main (void){
printf("Tungjatjeta!”);

}

fajlli main.c

Komanda né vijim e kompajlon fajllin main.c dhe krijon faflin ekzekutues

©.a.out.

gce main.c

Nése do t& déshironim qé bfajlli ekzekutues i krijuar ta keté emurin tung, atéheré
do ta pérdornim kété komandé:

gcc main.c -o tung -

Ta shohim rastin kur programi ekzekutues éshté i pérbéré prej mé shumé se
njé fajlli té vetm. Le & jeté programi tesr i pérbéré prej sajllave main. o,
test.h dhe test.c. Atéheré pér kompajlimin e kélij rrogromi do ta
pérdornim két& komandé: ~

gecc main.s nest.e _-o tast

Programet, né t& shumtén e rasteve, jand té pérbira prej mé shamd se nic fajlh.
secila prej té clave mund té jeté e mvarur s hodi i njé apo =& shuee: fajlli
tjetér. Shpeshheré, programet e pérbira prej ~humé fajllasit « nuad~ojng
procesin e kompajlimit té kodit. Prandaj hoinpajlerct lejojné hompaasiin o
gdo fajlli vegmas, si mé poshté:

geé =c maiiie
gcc ~c Test..

gce main.o t-uit . - Fest
gjé"qé munddson kompajlimin ¢ vetwm atyre fajllave n& & cilat &xhtd
ndryshuar kodi. Kjo shpejton procesin ¢ kompajlimit t& projeltéve t& médha.
té pérbéra prej shumé fajllave. Mirépo ne projekte pérmasash & médha do t¢
ishte mjaft e vé&shtiré t'i kontrollonim faillal ¢ ndryshuara, ©é ménveé gé ti
kompajlonim vetém ato. Pér ta automalizuar procesin « siotias so “aillave té
ndryshuara dhe té kompaijlimit t& tvre per ta Krijuar prod - final, »rdoren
fajllat e ashtuquajtura makefile, M . (& progran: = Kot o t€
shpjegojmé pérciptazi se si krijohen tallat »akefile, duno -~ u thelluar né
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t€ gjitha mundésité e kétyre fajllave, pasi g€ pér kété do té nevojitej kapitull i
veganté. Pér ilustrim, shihni fajllin makefile né vijim pér programin @ pérbéré
prej fajllave main. ¢, test.h dhe test.c.

test : main.o test.o
gcc main.o test.c -o test

main.o : main.c test.h test.c
gcc -c main.c

test.o : test.h test.c
gee =g ‘fest.c

fajlli makefile

" Né kété fajll e kemi definuar fajllin ekzekutues tesz si fajll t&¢ mvarur nga
fajllat main.o dhe zest.o dhe pér ta krijuar fajllin ekzekutues test nevojitet
t€ ekzekutojmé komandén qé vijon:

gcc main.o test.o -o test

Pastaj kemi definuar se fajlli main.o éshté e mvarur nga fajllat main.c. test.h
dhe test.c e késhtu me radhé. Né kété ményré, nése njéri fajll ndrvshohet,
atéheré programi maxe do t'i kompajlojé vetém ato fajlla q¢ mvaren nga fajlli i
ndryshuar pér krijimin e programit ekzekutues.

Ta shohim tani kompajlimin e kodit né gjuhén C dhe C++ pér sistemin
operativ Microsoft Windows. Sikurse né sistemin operativ UNIX dhe né sistemet
operative té tjera, edhe né sistemin operativ Microsoft Windows kemi disa
versione té€ kompajleréve t€ gjuhés C dhe C++. Ndér kompajlerét mé t2 njohur
né sistemin operativ Microsoft Windows jané Borland C++ nga kompania
Inprise dhe Microsoit Visual C++ nga Microsofti. Kétu do ta paragesim
kompajlerin Microsoft Visual C++ pasi qé ky é&sht€ njéri ndér mé té
pérdorshmit. . '

Komanda e kompajlerit Visual C++ éshté e njéjté sikurse komanda e.
kompajlerit gec, ndonése né vend t€ programit ekzekutues gcc pérdoret
programi cl. Pra pér kompajlimin e programit té pérbéré prej fajllave main.c,
test.h dhe test.c do ta pérdornim kété komandé:

cl main.c test.c -o test

16
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7

Pér ta mundésuar pérdorimin e komandés sé kompajlerit Visual C++ sé pari
duhet ekzekutuar fajllin vevars32.bat nga fajlli autoexec.tac, i cili fajll i
ndérron variatlat e sistemit operativ.

Kompajleri Visual C++ mundéson krijimin e fajllit makefiz= né ményré
grafike, gjé qé e lehtéson punén pér krijimin dhe kompajlimin e programeve té
médha. Mirépo, pér ta kompajluar kodin me ané té kompajlerit Visual C++
nuk éshté e nevojshme té pérdoret fajlli makefile apo komanda e kompajlerit,
pasi gé procesi i kompajlimit té programit mund té kryhet né manyré grafike.

1.2.1 Metodat e kompajlimit té€ Kodit

Zakonisht né gjuhét programuese qé kompajlohen (pra né ato gjuhét
programuese g€ nuk interpretohen) ka disa metoda pér kompajlimin e kodit.
Kéto jané ménvrat e kompajlimit pér ta krijuar:

fajllin ekzekutues mé té vogél
fajllin ekzekutues pér shpejtési

+ fajllin p&r pérmbajtjen e t& dhénave né Unicode (kodi q& pérfshin edhe
ortografit® jolatine si até arabe, japoneze etj.) ose t& dh3nave normale
(gjuhét me alfabet latin, sikurse éshté gjuha shqipe),

+ fajllin g€ 2érmban té dhéna rreth kodit dhe fajllat e pérfshiza né krijimin e
programit ekzekutues, e njohur si metoda debug (lexo: dibag).

Mirépo té gjitha kéto ményra klasifikohen né vetém dy grupe:

¢+ Metoda Release (lexo: ri’lizs), ku béjné pjesé tri ményrat e para, dhe
+ Metoda Debug.

Metoda Release pérdoret pér krijimin e programit ekzekutues sipas nevojés
sé klientéve t& programit. Ndérkaq, metoda Debug pérdoret nga programerét
(ndonjéheré edhe nga testuesit e programeve) gjaté programimit té sistemit.
Metoda Debug, si¢ u tha mé sipér, pérmban mé shumé té dhéna sesa metoda
Release dhe pér kété arsye fajllat ekzekutues né metodén Debug jané shumé
mé t& médha. Kéto té dhéna té tepérta jané té pakuptueshme pér klientét e
thjeshté dhe onk pérdoren né produktin pérfundimtar.

Té dhSnat e ruajtura né fajllin ekzekutues té€ kompajluar me metodén
Debug jané shumé té vlefshme pér gjetjen e shpejté t€ gabimeve né
programin ekzekutues, dhe pér kété arsye preferohet t€ pérdoret kjo metodé
e kompajlimit né fazén fillestare té projektit. Ndérsa, gjaté testimit té
programit preferohet metoda Release e kompajlimit.

17



Kapitulli 1 Programet e thjeshta dhe tipet e t3 dhénave i

=

1.3 Struktura e programit né gjuhén programuese C |

programit apo té funksioneve gé marrin pjesé né kompletimin e programit. .
Zakonisht programet (kodi i shkruar) duhen renditur né até ményré gé ta"‘z
béjné té& mundshme lexueshmériné dhe inspektimin e kodit t& programit.

Né gjuhén programuese C nuk ka ndonjé rregull té posagme pér renditjen e %

%

‘Programet zakonisht pérmbajné fajlla t& krijuara pér definimin e variablave |
dhe té funksioneve. Eshté e udhés qé programet e gjata té ndahen né =
-nénprograme dhe t& ruhen né fajlla té vecanta. Pastaj kéto fajlla mund té -
bashkohen gjaté kompajlimit. Kjo éshté shumé mé e preferuar sesa programi
té ruhet vetém né njé fajll. ) )
Programi (problemi) i ndaré né nénprograme éshté mé i lehté té kodohet, !
éshté mé i lexueshém dhe mé i lehté té testohet pér gabime té mundshme. 'Z'
Natyrisht qé ka edhe pérjashtime: p.sh. shumica e komandave té& Sistemit ,
Operativ UNIX jané krijuar nga njé fajll i vetém. ]
Figura e méposhtme (Fig. 1.1) paraget formatin e mundshém pér =
programe me vetém rjé fajll :

Saginsel

G

[ Direktivat e Pri-procesorit ] *
{ definimi i variablave statike ]

[ definimi i funksioneve té& tjera }

void main(void) §
{ o

fdefinimi i variablave private]

/* pjesa pér program */ - A 4

Figura 1.1

Deklarimet né mes- t€ kilapave katrore né figurén 1.1 nuk jané' té ;
domosdoshme dhe ato nuk jané prezente né té gjitha programet. '
Né raste kur kodin pér njé program e kemi t€ zbérthver né shumé fajila, secili
fajll do té keté format té ngjashém me até€ né figurén 1.1, ndonése vetdm njéra
prej tyre do ta keté funksionin main (funksioni krvesor).
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2

Ekzekutimi i kodit & programit né C fillon né krye té funksionit main. Duke
gené se programi mund ta keté vetém njé pikénisje, secili program né C mund
té keté vetém njé funksion main.

Si shembull kemi marré programin gé nxjerr fjalén "Tungjatjeta ! né
monitor (figura 1.2). Ky program éshté shumé i thjeshté dhe tashmé éshté béré
tradité né informatiké qé ky té merret si shembull pér shpjegimin e programit
té thjeshté né ciléndo gjuhé té re programuese.

et

/* programi ge shtyp Tungjatjeta */

#include <stdio.h>

/* shtype Tungjatjeta ! */
void main(void)

{

printf ( " Tungjatjeta ! \n" ):

IIllu

Figura 1.2

. Né kété figuré ¢do rresht té kodit t& programit e kemi shogéruar me njé numér
rendor né kolonén e.djathté, pér ti dhéné mé lehté shpjegimet fillestare t&
secilit prej tyre:

1.. Direktiva e paraprocesorit pér té pérfshiré pérmbajtien e fajllit té
specifikuar né kilapa né kété pozité té€ programit.

2. Komentet né program t€ cilat shkruhen vetém pér té€ shpjeguar kodin dhe

- .. nuk marrin pjesé né kompajlimin e programit final. Komentet shkrohen né
mes. t€ simboleve /* dhe */. Komentet né njé rresht mund té€ paraprihen
edhe me simbolet //, por vetém né gjuhén C++. Nése komenti &shté mé i
gjaté se njé rresht atéheré pérdorimi i simboleve /* */ &shté mé i
udhézueshém sesa nisja e ¢do rreshti me simbolet //.

Gjaté kodimit t€ programit preferohet t€ pérdoren komentet pér té

shpjeguar géllimin dhe funksionin e kodit si dhe pjesét e kodit né té cilat
béhen kalkulime té komplikuara.
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?

Funksioni main (funksioni kryesor), i cili nuk ka parametra dhe nuk kthen

asnjé vleré. Funksioni main i tregon kompaijlerit se ku fillon ekzekutimi i

programit. Ky funksion mund té shkruhet ndryshe pér t¢ pranuar

parametra (vlera) té pasuara né program para ekzekutimit.

4. Kétu kllapa gjarpérore e majté paraqet fillimin e funksionit 221a, mirépo
gjetiu kilapa gjarpérore do té paragitste fillimin e ekzekutimit t& njé blloku
té kodit.

. Funksioni printf i definuar né librariné standarde té gjuhés programuese
C, qé nxjerr vargun e simboleve ndérmjet thonjézave né monitor. (N&é kété
rast fjalén Tungjatjeta ! )

6. Kllapa gjarpérore e djathté paraget fundin e’ funksionit w2 :n. Ndérmjet

kilapés gjarpérore té majté dhe asaj té djathté mund & keté mé shumé se

njé thirrje té funksioneve té tjera.

(€3]

ul

Preferohet gé né fillim t& fejllit ku shkruani kodin e programit, ¢i komentoni
funksionet qé do t'i implementoni né até fajll. Nése programi &shté i ndaré né
disa fajlla, atéheré komentoni funksionet pérkatése né ato fajila % i z&rdorni

Nése pas kétij shpjegimi, xodi i mésipérm mbetet ende i pakusidmts, ska
vend pér panik. Me kohs do ti shpjegojmé hollésisht giesi: i orogramit
(kodit) né gjuhén C si dhe gjuhén né C++. Programin ¢ mésipérm e
mostér pér programe qé krvejné njé funksion té thjeshtd. &3

Njé gjé qé duhet mésuar Gd programim éshté ecuria e programit £ njé gjuhé
programuese té dhéné (p-sh. né gjuhé Q). N¢€ léndén e informatikés nuk éshté
e udhés té meésohen pérmendésh funksionet “pérbérése” £ zsaj gjuhe
programuese. Me réndési &shté & mésohet se si mund ta shprehim problemin
konkret né ményré sa mé eiikase népérmjet asaj gjuhe programuese.
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¢

1.4 Tipet elementare té t€ dhénave

Cdo gjuhé programuese pérmban tipet elementare pér ruajtjen e té dhénave.
Me ané té kétyre tipeve elementare mund té krijojmé tipe té tjera pér t'i ruajtur
té dhénat g€ i pérshtaten problemit specifik.

Disa gjuhé programuese kané pérparési ndaj gjuhéve té tjera né krijimin e
tipeve té reja, mirépo pérparésité e gjuhéve mvaren edhe nga vetité e tjera.

Gjuha C ofron kéto tipe elementare té t& dhénave:

char /* pér simbole e integjeré (numra té plotZ) té vegjél */
int /* pér integjeré (negativé e pozitivé) */

float /* pér numra realé */ 3

double /* pér numra realé& me precizitet té dyfishteé «/

Tipi char zakonisht éshté 8 bit. Madhésia e tipeve t€ tjera mvaret nga loji i
makinés (kompjuterit) dhe i sistemit operativ. Njé variabél (ndryshore) e tipit
char inicohet késhtu:

char shikronja ;

Tani kemi njé variabél té tipit char t€ quajtur shkronia. Pér t'i dhéné njé
vleré variablés soné, veprojmé si mé poshté:

shkronja = ‘a’ ;

Variabla shkronja e tpit char tani ka vlerén a. Véreni pérdorimin e
piképresjes (;) né fund t& ¢do rreshti té kodit. Piképresja shénon fundin e njé
instrukdoni.

Tipi int mund t' keté kéto néntipe:

short
long
unsigned
register

Madhésia né bit e vlerés sé ruajtur né€ néntipin short dhe long mvaret prej
llojit t& makinés (kompjuterit). Pérdorimi i kétyre nuk éshté i domosdoshém.
Gjuha C nuk e bén té detyrueshém pérdorimin e kétyre néntipeve dhe né disa
raste short int, int dhe long int zéné sasi t€ njéjté t& memories. Mirépo
duhet pasur parasysh se long inz &éshté gjithmoné mé i madh ose baras me
int, dhe int &shté gjithmoné mé i madh ose baras me shoz= int.
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i

Néntipi unsigned specifikon se vlera e ruajtur né tipet char, short, int
apo long duhet té trajtohst vetém si vleré pozitive, psh:

unsigned short numri ;

NE kété rast variabla nuari mund ta keté vlerén prej0 - 65535 (Ky kufi éshté
marré€ si shembull né sistemin operativ 32 bitsh).

5 e

Nése variablén numri do ta definonim si:

s

short numri;
atéheré var1abla numri mund ti keté vlerat prej -32728 deri né 32767. [

E njéjta vien edhe pér variablat e tipit char. Definimet e variablés shkronja |
né kodin qé vijon mund té kené vlera maksimale t& ndryshme: '

/* vlerat e mundshme prej 0 - 255 */ {
unsigned char shkronja; . !
/* vlerat e m.'-_mdshme prej -127 dexi né 127 */ N !
char shkronja; }

Pra, tip'i char mund ti ruajé deri né 255 lloje té simboleve (shih shtojcén C). |
Pér disa gjuhé sikur japonishtja ose kinezishtja, té cilat kané mé shumé se 255 -

grafema né ortografiné e tyre, tipi char nuk do t& na hynte né puné pér t& ==,
manipuluar me to. Pér t&€ mundésuar manipulimin me grafema té gjuhéve t&
cilat kané mé shumé se 255 sosh, duhet pérdoré tipin wchar i cili zakonisht
éshté 16 bitsh. Tipi wchar do ta mundésojé ruajtjen e 65535 llojeve t& |
simboleve. !

Tipi register int e informon kompajlerin se variabla e deklaruar &hté. ‘
~ kandidate pér t'u vendosur né regjistrin e makinés llogaritése. Kjo e shpejtéson

ekzekutimin e programit. Vetém variablat qé pérdoren shpesh (si psh.

numruesit), duhen deklaruar si register. Pérdorimi i kétjj tipi nuk e detyron _ |
kompajlerin qé variablén e deklaruar ta ruajé né regjistér t& malkinés.
Kompajleri mund té refuzojé qé variablén ta ruajé né regjistér té makinés nése |
t& gjithé regjistrit jané né pérdorim. ;

Tipet float dhe double pérdoren pér ruajtjen & vlerave té numrave realé—~ |
Memoria e nevojitur pér variablat e tipit double Eshté dyfish mé e madhe sesa
memoria e nevojitur pér variablat e tipit ficat. Kjo éshté pér arsye se tipi

|
{



Kapitulli 1 Programet e thjeshta dhe’ tipet e té dhEnave

double manipulon me numrat realé me pérpikméri mé té madhe sesa tipi
float. '

‘Deklarimi i variablave té tipit float dhe double béhet késhtu:
float pesha;

double pi;

1.4.1 Konstantatt - =

Konstantat e tipit char zakonisht ngarkohen me vleré t& njé simboli:

\ai " \bl - \cl ¥ \sl x \SI-
mirépo ka raste kur konstantat pérmbajné mé shumé se njé simbol:
WA s A etj.

Simboli “\ né gjuhén C ka domethénie té veganté, sepse pérdoret né
kombinim me simbolet € tjera pér t'i shénuar shkronjat e ashtuquajtura «té
padukshmen» (p.sh. simboli Enter, kryerreshti, zilja e kompjuterit etj. ), si dhe
pér t'i shénuar simbolet é'tjéra té veganta qé pérdoren né program (p.sh.
piképyetja).

Gjuha C ka kéto simbole speciale:

\a zilja e kompjuterit W\ simboli “\’

\b kThyesi mbrapa \? piképyetja ‘?’

\f fundi i fages N apostofi '

\n rresht i ri \" thonjgzat "

v kryerresht vertikal ; \t kryerresht horizontal

Korstamat e hpxt char mund & shprehen né disa menyra, p .sh. shkromja *a*
mund té shkruhet edhe si *\141°,
Pra:

putchar('\141’); sidhe

putchar(‘a’);

do ta japin t€ njéjtin rezulat. Té dy komandat shtypin shkronjén a .
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:
Numrat né thonjéza jané ose numra oktalé (mé sé shumti treshifroré) ose
heksadecimalé (x i pércjellé me numér mé sé shumti dyshifror).
Numrat oktalé duhen té pérdoren vetém pér paragitjen e simboleve té
padukshme. Numrat oktalé jané numrat e parapriré nga 0 (zero), p.sh.:

dnscasiaisill

0123 , 032 , =010

kurse numrat heksadecimalé jepen si mé poshté:

S sis ; ]

oxfffff , oOxa , -0x10

Pérdorimi i numrave oktalé dhe heksadecimalé béhet né aplikacionet ku
konstantat kané domethénie speciale si p.sh. gjaté shkrimit té kodit t&
programeve pér mekanizmat e makinés apo pér aplikacione té tjera né té cﬂat '
éshté i domosdoshém manipulimi me bit.

Konstantat e tipit integjer té pércjella me shkronjén L trajtohen si numra me
precizitet t€ dyfisht&. Pér shembull né rastin e méposhtém:

381675L !
prapashtesa L i tregon kompajlerit se konstantja &shté e tipit Long. !

Numrat realé (pra konstantat e tipit float dhe double) paraqlten me piké (jo
me presje dhjetore) p.sh.:

&

34.21 ’ -25.12 , 3.ie+3

Kostantat e tipit string jané ato konstanta qé& pérbéhen prej zero apo mé
shumé simboleve té ngérthyera né thonjéza, p.sh:

“Kjo &shté nj& konstant& vargore”
ose
w# /% gtring null (lexo: nall) - varg pa asnjé simbol */ {

Teknikisht konstanta string éshté array (shih 1.7), elementet e té cilés jané
simbole. Kompajleri automatikisht e pérfundon stringun (vargun) me | j
simbolin zero (i quajtur rmull,; késhtu gé programet mund ta g}&]ne fundin e.

stringut (gjaté manipulimit me string). L {

Psh stringu “Tungjatjeta” n& memorie ruhet késisoji:

CTu Jo Jg T3 f& [£ 13 Je 1t ]2 JNo]
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Kompajleri e cakton se né cilén memorie ruhen konstantat. Mirépo zakonisht,
nése sistemi ofron memorie té mbrojtur, atéheré kompajleri do ti ruajé né
memorie vetém si t€ lexueshme (kjo memorie vetém mund té kundrohet nga
pérdoruesi, e jo té ndryshohet prej tij). Nése tentoni ta ndryshoni vierén e

konstantave, pas ekzekutimit t2 programit, sistemi ju njofton se keni béré
gabim.

1.4.2 Variablat -

Variablat e tipeve té pérmenduza mé sipér definohen duke shkruar sé pari
tipin e variablés, t€ pércjellé me emrin e variablés p.sh.:

int oumri; /* defizon variablén numri <& tipit int */
int X v ¥ /* def a dy variabla t& tipit int */
long int rroga; /* defizcn variablé&n rroga t# tipit

int =2 precizitet té macdh =/

chazx shkronija,
gjinia; /* defi::f"dy variabla té& tigit char */
float pesha; /* defizon variablén pesha & tipit float */
double shpejtesia; /* defizzoo variablén shpejtesia té tipit
double - zumér real me precizitet
té dyfiszts =/

Né gjuhén C, emrat e variablave pérbéhen kryesisht prej shkronjave té
alfabetit (a-z), simbolit ’_’ (nénviza) dhe, sé fundi, shifrave (0-9). Simboli i
paré né emrin e variablés patjetr duhet té jeté shkronjé (a-z) ose nénvizé.
Gjuha C nuk i merr pér té njéjta stkronjat e médha dhe té voglat, p.sh.:

int Numri , numri ; /* deklz~on dy variabla t& néxyshme */

Dubhet t'i shmangeni pérdorimit t& variablave me emra té njéjté ose shumé t&
ngjashém. P.sh. do ta kishit t& w&shtiré né program t'i shquanit variablat
numri, numr, Numri, dukeingatSrruar shumé lehté njérén pér tjetrén. Eshté
e udhés qé variablés {'i jepni emzin e vlerés qé do ta keté né program (psh.
rroga pér té mbajtur vlerén e rrogés, pesha pér t& shénuar peshén e késhtu
me radhé). Kjo e lehtéson mbikqyrien dhe mé voné, mirémbajtjen e programit.
Variablave mund t'u jepen vlerat gjaté definimit té tyre, duke pérdoré shenjén
e barazimit '=', psh:

int mosha = 22; /* defiz=cn variablén mosha
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dhe ia ngarkon wvlerén 22 */

Ngarkimi i vlerés sé variablave né kété ményré zakonisht béhet pér konstanta
dhe variabla statike. Variablat e tjera deklarohen pa marré ndonjé vleré
fillestare, dhe vlera u ngarkohet mé voné.

Né kodin gé vijon kemi deklaruar variablén numri té tipit int dhe e kemi
inicuar me zero né shprehjen for (pér té cilén do té flasim né kapitullin e
ardhshém). Vlerén e variablés numri e kemi ndryshuar me ané té autorritésit
++.

int numri;
for ( numri = 0 ; numri >= 10 ; numri++ )
printf (* Tani numri e ka vleré&n %d \n”, numri);

Gjuha C &shté gjuhé me kontroll té dobét mbi tipet e variablave té pérdorura

né program. Shihni rastin né vijim, ku kemi deklaruar dy variabla té tipeve té
ndryshme dhe ia kemi ngarkuar vlerén e tipit tjetér:

int numri;
char gjinia;

g

numri = 23.56; /* ia ngarkon vleré&n 23 variabl&s numri
(mbetja 0.56 zhduket) */ >
gjinia = 5; /* ia ngarkon vler&n 5 variablés gjiniaTx/
=

Kéto ngarkime né gjuhén C jané t& lejueshme edhe pse konstantja 23.56 &shté
e tpit float e jo int , dhe konstantja 5 €shté e tipit int e jo char (vinire: ‘5’
éshté e ndryshme nga 5. E para e paraget simbolin ‘5, kurse e dyta renditjen e
simbolit t€ pesté né alfabetin ASCII t&€ makinés). '

Urdhérat si :
numri = 23,56 ; /* Xu numri &shté i tipit int */

zakonisht nuk pérdoren né programe. Kétu vetém kemi ilustruar se variabla
numri né rast té tillé do ta merrte vierén 23 e jo 23.56. Shmangiuni kétij stili t&
programimit.

Ndérkaq urdhéri si:

char n_vogel = 3; /* n_vogel &shté& wariabél e tipit char */

pérdoret shpesh si variabél e tipit int té vogél (e cila mund t'i keté vlerat prej
0-255 ose ~128 deri 127). Variablat char gjithmoné do ta mbajné vlerén si
int, edhe nése ia kemi ngarkuar vlerén si shkronjé p.sh.:

26
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n_vogel = ‘a’;

Variabla n_vogel do ta mbajé vlerén 97 (ku numui 97 paraqet renditjen e
shkronjés a né kodin ASCII - alfabetin kompjuterik).

Pra: .
n_vogel = ‘a’; &shtéenjéjtési n_vogel = 97;

Vlera e variablés char mund {2 trajtohet si int apo char, mvarésisht nga

kodi qé pérdorni né program. Stilet e mira pér programim sugjerojné qé

“variabla char t& ngarkohet me vlerén symbol, kur trajtohet si variabél qé

mban simbol, pra.qé vlera t'i ngarkohet si e llé ‘a” , ‘7", ‘@ et]. Nése trajtohet

si int (numeér i ploté), atéheré duhet t'i ngarkohen vlerat si 4, 16, 127 etj.
Variablat e tipit long izt (ose vetém long) mund té definohen dhe

té inicohen késhtu:

long int 1NumriiMadkh:

ose '
long 1lNumriiMadh;

dhe inicohen me konstanta int menbrapashtesén L, psh:

INumriIMadh = 1512122212L;
1.4.3 Operacionet aritmetike
Operacionet aritmetike pér tipet @ thjeshta té ofruara nga kompajleﬁ_ jané kéto:

+, -, *, /operaconetelementare.

% V operacion gé si vierg kthen mbetjen gjaté pjesétimit t&
dy numrave, p.sh.:

5%2=1
7%4=3
3%8=3et.

Té gjitha kéto operacione jané operacione binare. Vlerat e variablave pér kéto
operacione mund t& jené té tipit inz, char, float ose couble. Kurse pér s,
vlerat e variablave duhet té jené :& tipit int ose char.
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Né gjuhén C, nése gjaté njé operacioni, vlerat e variablave jané té tipeve té

ndryshme, atéheré variabla e tipit mé t& “ulét” shndérrohet né até té tipit mé
té “larté”, p.sh.:

float x ;
X =5* 2,5,

numri 5 shndérrohet né 5.0 (numér real) dhe pastaj kryhet operacioni
(shumézimi):

X =5.0* 2.5

kurse né rastin:

X =5 .25

variabla x do ta keté vlerén 2 (e jo 2.5) pér arsye se té dy operatorét jané té
tipit mé té “ulét” (numra té ploté), prandaj edhe rezultati do té jet& i tipit t&
“ulét”.

Nése déshirojmé qé rezultati ta marré vlerén reale 2.5 atéheré udhézimin x =
5/2; duhet ta shkruajmé né njérén prej kétyre formave:

= : ose
ose

® K
non
W
o~ o
NN N\
I\JEDN

o I

Operatorét kané renditje hierarkike té pérparésisé sé llogaritjes ndaj njéri-
tjetrit dhe kéto pérparési pér disa operatoré llogariten duke filluar prej té
djathtés né té majté e pér disa operatoré té tjeré prej té majtés né té djathté (pér
t€ gjithé operatorét shih Shtojcén D).

Pér ta ilustruar kété, véreni kodin né vijim:
int x;

X =5+ 2 * 3;

Rezultati do té jeté 11, pra 5 + (2*3), e jo 21, ose (5+2) * 3., g€ d.m.th. se
operatori * ka pérparési ndaj operatorit +. Gjithmoné duhet pasur kujdes gjaté
formulimit té shprehjeve matematikore, si dhe duhet pasur parasysh
pérparésité e operatoréve. Pér tu ikur problemeve té mundshme (nga
moskujdesi ose duke menduar gabimisht se njé operator ka pérparési ndaj
ndonjé operatori tjetér), preferohet t'i pérdorni kllapat e vogla, t€ cilat i
tejkalojné pérpasité e operatorit superior dhe késhtu vlerat né kllapa
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kalkulohen sé pari. P.sh. nése keni menduar ta béni mbledhjen para
shumézimit, atéheré kodi né vijim do té jeté i shkruar né rregull:

X = (5 + 2) * 3;

Edhe nése keni menduar qé shumézimin ta béni para mbledhjes, nuk do té
ishte gabim t'i pérdornit kilapat:

X =5 + (2 * 3);

Ndonése né kété rast jemi té sigurié se shumézimi do t& kryhej para mbledhjes
edhe pa pérdorimin e kllapave, shumé lehté .do t& mund té gabonim me
operatorét e tjeré duke menduar gabimisht se njé operator ka pérparési ndaj
operatorit tjetér. Pérdorimi i kllapave pérpos qé mundéson t'u shmangeni
gabimeve t€ mundshme, bén g8 kodi té jeté mé i lexueshém dhe mé i
kuptueshém. '

1.4.4 Operatori cast (kast)

Ky operator éshté shumé i pérdorshém né gjuhén C. Operatori cast
pérkohsisht e ndérron tipin e varablés qé pérdoret né ekuacion. Nése i kemi
deklaruar variablat e tipeve té€ ndryshme dhe tentojmé té operojmé me kéto
variabla né njé shprehje: ‘

int numruesi, emeruesi;
float rezultati;

numruesi - = 5;
emeruesi = 2;

rezultati = numruesi / emeruesi ;

dihet tashmé, nga ajo qé thamé mé paré, se variabla rezultati do ta keté
vlerén té ploté (pa pjesén pas presjes decimale). Nése duam qé rezultati ta keté
vlerén reale, atéheré ose numruesi ose emeruesi duhet ta kené vlerén reale.
Kjo mund té arrihet duke e pérdoré operatorin cast, pa ndérrimin e definimit
té tpit t& variablés numruesi apoemeruesi.

rezultati = (float] aumruesi / emeruesi ; /* ose */

rezultati = numrues: / (float) emeruesi ; /* ose */
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rezultati = (float) numruesi / (float) emeruesi ;

INé rastin e paré tipi i variablés nuzruesi ndérrohet pérkohésisht né tip realé
(£loac), dhe pastaj operacioni aritmetik krvhet sipas teorisé sé pérgjithshme
mbi operacionet aritmetike. Né rastin e dyté tipi i variablés emeruesi
ndryshéhet pérkohésisht, kurse né rastin e treté t& dy tipet e variablave
(numzuesi dhe emeruesi) ndryshohen pérkohésisht.

Operatori cast zakonisht pérdoret me tregues (pointer) té variablave, pér té
ndryshuar tipin tregues té variablés. Ky operator pérdoret pér ta ndryshuar
pérkohésisht tipin e njé objekti né ndonjé tip tjetér qé pritet né parametra té
funksioneve apo né shprehje té tjera. Duhet pasur kujdes gjaté pérdorimit té
kétij operatori, sepse mund té keté efekte té padéshirueshme gjaté ekzekutimit
t€ programit.

Operatori cast pérdoret edhe né gjuhén C++, mirépo gjuha C++ mundéson

ményra t€ tjera, mé t€ sigurta, pér t'iu shmangur pérdorimit t€ operatorit cast
(shih kapitullin 12).

1.5 Auto-operatorét ~

Né gjuhén C kemi auto-operatorét e méposhtém:

=+ /* auto-rritési */
dhe -- /* auto-zbritdsi +/

Té dy kéta operatoré mund té pérdoren me variabla t& tipit short, int, long
dhe caar. Ta zémé:

int viti =.1997;

vitis+; /* rrit vlerén e variablés viti pér njé */

*hyiti; /* po ashtu rrit vlerén e variablés viti pér nijé +*/
T il /* zbret vlerén e variabl&s viti pér nj& */

--viti; /* zbret vlerén e variablés viti pér nj& =*/

Mvarssisht nga pozita e auto-operatorit né raport me variablén (pra vendosja
e auto-operatorit para ose prapa variablés) edhe rezultatet e kalkulimeve do té
jené t& ndryshme. Né rastin e méposhtém:

X = (++y) = 5; /* rasti A +/
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?

sé pari rritet vlera e variablés y dhe vlera e saj e re pastaj pérdoret pér
operacionin e zbritjes, kurse me auto-operatorin prapa variablés:

X = (y++) - =; /* rasti B */

sé pari pérdoret vlera e vjetér e variablés y (pa u rritur) né operacionin e
zbritjes dhe pastaj rritet pér njé. Nése vlera fillestare e variablés y do té ishte
10, atéheré né rastin A variabla x do té jeté e barabarté me &, kurse né rastin B
me 5. ) '

Auto-operatorét e tjeré jané:

’ ’ .

+= —= = . /=

T'i ilustrojmé funksionet e tyre me njé shembull:

int witi = 1950;
int numri = 3;

viti += 56; /* e rrit vlerén e variablés viti pé€r 56 */
numri *= 4; /* vlera e varia»l&s numri shumZzohet me 4 */
Udhézimi viti+=56; &shté i barasvlefshém me udhézimin viti = viti +
56; e po ashtu edhe udhézimi num=i *= 4; &shté i barasvlefshém me
udhézimin numri = numri * 4;. Keni parasysh se pérdorimi i auto-
operatoréve ++ dhe -- mund t€ japé rezultate té paplanifikuara. Funksioni i
kétyre operatoréve shpesh &shté i mvarur nga loji i kompajlerit dhe nga
pérparésité e operatoréve té tjeré. Pér ta provuar problemin e auto-
operatoréve, programin né vazhdim e kemi kompajluar népér kompajleré té
ndryshém dhe ekzekutimi i tij si rrjedhojé ka dhéné rezultate té ndryshme:

#include <stdio.h>

main ()

{ e )
int'x =1 ;
printf("\nl) ++x * ++x

-8d\n", ++x * ++X); /*ar/

x=1;

printf("\n2) x++ * ¥X++ = %d\n", x+— * x++); [rbr/
X ], F .
printf("\n3) ++x * x++ = $d\n", ++x * x++); frcr/
x=1;

printf("\n4) x++ * —*x
} »

gd\n", xX-— * ++X); /*d*/

NE kompajlerin Microsoft Visual C++ 1.5 programi ka dhéné kéto rezultate:
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a) ++X * ++X = b ;
b) X++ * Xt++ = 2
c) TR * X++ = 4
d) X++ * ++X = 3

Né kompajlerin Microsoft Visual C++ 6.0 programi ka dhéné kéto rezultate:

|
i

a) ++X * 44X = 9
b) X+t ¥ Xtd+ = 1
<) t+x * xt++ = 4 ]
d) i+ * ++X = 4

Né komlz;ajlerin CC té Sun UNIX-it programi ka dhéné kéto rezultate: |

a) ++K * ++X = 9O
b) X++ * X+t = 2 i
c) +¥X * X++ = 6
d)y = x++ * #+x = 3

Dhe né kompajlerin gcc té sistemit operativ. UNIX programi ka dhéné
rezultatet: ~

= i

a) ++X * ++xX = § =
b) X++ * X+t = 1 x }
c) ++X * X++ = 4 )

d) R ) L

Pra keni kujdes gjaté pérdorimit t& auto-operatoréve. Nése kéta operatoré
pérdoren pa u kombinuar me té tjerét:

X++; Ose
+4+X;

atéheré rezultati do t€ jeté i pamvarur nga tipi i kompajlerit. Pérdorimi pa
kujdes i auto-operatoréve shkakion gabime gé véshtiré vérehen, si dhe
véshtiréson leximin e kodit dhe ndjekjen e ecurisé sé programit. |
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1.6 Fajlli Header

Sipas konventés né gjuhén C, simbolet, tipet e té dhénave dhe emértimi i
jashtém i funksioneve t€ librarisé, ruhen né fajllin e quajtur “header” (lexo
hedér); kjo &shté fajlli me prapashtesén =.h. Né fillim té fajllave do té véreni
direktivat e paraprocesorit si:

#include <stdio.h>

/* dhe */

#include “lista.h”

Emuri i fajllit header shkruhet né thonjéza, nése fajlli gjendet né direktoriumin
privat ku programi éshté duke u kompajluar. Kurse né mes té shenjave < >
shkruhet emui i fajllit header, nése fajlli gjendet né direktoriumin standard té
fajllave header (fajllat qé i ofron kompajleri).

Né programin e paragitur né figurén 1.2 kemi pérdoré fajllin <stdio.h> e cila
definon prototipet e funksioneve té librarisé standarde pér futjen dhe shtypjen
e té dhénave. Fajllat e tjera shérbejné pér definimin e prototipeve té
funksioneve, variablave globale ose makrove té ndryshme. P.sh. fajlli ctype.h
ofron definimin e prototipeve té funksioneve qé pérdoren pér caktimin e tipit
té simboleve, ta zémé, funksioni isdigic() i cili pércakton nése simboli éshté
shifér apo germé. Ngjashém éshté edhe me fajllin string.h e cila ofron
funksione pér vargje simbolesh (fraza ose fjali), ta zémé funksioni strlen()
q€ pérdoret pér llogaritjen e gjatésisé sé vargut té simboleve.

1.6.1 Libraria Standarde pér futjen dhe shtypjen e té dhénave

Pér pérdorimin e librarisé standarde ose t€ ndonjé librarie tetér,
rekomandohet  pérdorimi i direkdvés include t€ priprocesorit
(paraprocesorit). Né kété ményré pérfshihet fajlli i librarisé, e cila pérmban
definimet e prototipeve té funksioneve té implementuara né librari. P.sh. pér
pérdorimin e librarisé standarde pér futjen dhe shtypjen e t€ dhénave pérdoret’
udhézimi:

#include <stdio.h>

Disa prej funksioneve té késaj librarie jané:
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Funksioni printf pérdoret pér shtvpjen e t& dhénave né formate té ndryshme.
Ky funksion merr si parametér formal vargje simbolesh (fraza ose fjali) qé
shpjegojné formatin pér shtypje, si dhe bllokun e variablave pér shtypje, p.sh.: l

a) Funksioni printf

char gjinia = ‘m’; ' 1
int mosha = 22 ;

long int rroga = 42500L ;
float pesha = 84.55;

printf(“gjinia = %c vijet = %d”, gjinia, mosha);
e printf(* <Troga-= $ld - pesha = %f \n”, rroga, pesha);

rezultati g€ do ta shihni né€ monitor do t€ jeté:
gjinia = m mosha = 22 ‘rroga = 32500 pesha = 84.55

Shenja e pérgindjes % né funksionin printf pérdoret pér té treguar se |

shkronja mbas shenjés ‘%’ éshté shkronjé formati. Disa nga shkronjat e
formatit jané:

~ |

(o pPEr germé ’

d pér numér decimal - integjer i

o pér numér oktal

x

u

i

p&r numé&r heksadecimal
pér numér natyral

hd pé&r numér decimal té& vogél

1d pér numér decimal t& madh

£ pé€r numér real

1f pér numér real me precizitet té dyfishté

e pér numér real né& form& t& shkurtuar (psh: 3E+3)
le njélloj si e, por me precizitet té& dyfishté

s pér varg simbolesh (fraza ose fjali)

Shkronjat e formatit mund té paraprihen me numér g€ cakton hapésirén g€ do
ta z&né né fjali, kurse numri mbas pikés dhjetore (para shkronjés sé formatit) .
pércakton numrin e shifrave gé do t& shfagen mbas pikés dhjetore pér numra |
realé: g . : ' ;

char gjinia = ‘m’;
int mosha 22 ;
float pesha 84.55; !

It

it

printf(“gjinia =*x*%3cx** mosna = ***F5gr*x",
gjinia, mosha):
printf(“pesha = ***35 . 3f*x**, sesha);
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Rezultati gé do ta shihni né monitor do té jeté:

gjinia = **%* mrk* mogsha = *** 22*%** pasha = *kw 84 .55Q0* %~

b) Funksioni putchar

Ky funksion pérdoret pér té shtypur nj¢ simbol dhe merr si parameter
konstanta té tipit char apo variabla t€ tipit char, p.sh.:

putchar({‘m’); /* shtvp shkzonjén m */ S e
putchar(gjinia); /* shtvp shkronjZn gq& mban si vlere varLabla
cjinia e tlplu char =~/
putchar(65); /* shtyp shkronjén A, e 65~-ta né kodin ASCII */
putchar ('\155’); /* shcyp shkronj&n e dh&n& n& numér oktal -
shkronjén m */ .

Dy komandat e fundit (ku si parametér kemi numrat) i kemi pérdoré vetém
pér ilustrim, dhe ju rekomandojmé gé t'i shmangeni pérdorimit t&€ numrit si
parametér. Pérdorimi i tyre mund té rezultojé né gabime, dhe njéherésh, e bén
kodin e programit té palexueshém. Pérdorni parametra té kuptueshém
sikundér jané dy t€ parét.

¢) Funksioni scanf

Pérdoret pér futjen e formatuar té té dhénave. Kv funksion ka sintaksé té
ngjashme me funksionin printf, mirépo né té variablat duhen té paraprihen
me shenjén ‘&’, pér arsye se funksioni scanf merr si parametér adresén e
variablés. Kjo do té béhet mé e qarté kur ti shpjegojmé treguesit (shih
kapitullin 4) . Psh.

printf (“Shtype numrin e vjet&ve :");
scanf (“%d4”,&viet);

Variablat e pérdorura me funksionin scanf, patjetér duhet té paraprihen me
shikronjén &, pérndryshe programi nuk do t& funksionojé né rregull. Vini re se
asnjéri simbol i shkruar né fjaliné e formatuar pérveg shkronjés s€ formatit,
nuk paragitet n€ monitor, késhtu gé:

scanf (“*Shtype numrin e vietdve : %d”,&vjet);

nuk éshté e ngjashme me komandat e méparshme.

(V3]
|
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1.7 Tipet e definuara nga pérdoruesi

Né gjuhén C tipet e reja mund té€ definohen me komandén typedef dhe enum.
Komanda typedef pérdoret zakonisht me komanden struct pér definimin e
tipeve té reja, kurse enum pérdoret pér té definuar tipe me vlerat e mundshme
té renditura njéra pas tjetrés, p.sh.:

enum DITA_E_JAVES

{

- -- E_HENE, - -
E_MARTE,
E_MERKURE,
E_EJTE,
E_PREMTE

}:

Kodi i mésipérm definon tipin DITA_E_JAVES me pesé vlera té mundshme.
Kéto vlera ruhen si integjeré. Né kété rast, variabla e tipit DITA_E_JAVES
mund t'i keté vlerat prej 0 deri 4 (ku E_HENE e ka vlerén 0, £_MARTE e ka vlerén
1 e késhtu me radhé). Mirépo kété Tenditje té vlerave mund ta ndérroni nése i
pércaktoni vlerat késhtu:

enum SHXRONJA_SPECIALE

{
RRESHTI_RI = ‘\n’ ,
TAB = '\t’

}:

NEé kété rast vlerat e brendshme t€ tipit SHKRONJA_SPECIALE do té jené:
RRESHTI_RI i cili do ta keté vlerén 10 (pra jo zaro) gé pérfagéson simbolin
"Enter" (rreshti i ri) né kodin ASCII, kurse Tas do ta keté vlerén 9 (jo 1 a 11,
nése e marim parasysh vlerén e anétarit té méparshém).

Kéto tipe té reja mund té pérdoren si konstanta apo té definojné variabél,
p-sh.:

enum SHKRONJA_SPECIALE shk;
apo si konstanta
putchar (RRESHTI_RI);
Gjuha C nuk ka variabeél té tipit boolean, sikundér gjuhét Pascal e Modula 2.

Mirépo kété tip mund ta definoni veté:
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enum boolean [ FALSE , TRUE };

Né kapitujt e ardhshém do té shihni se si gjuha C++ &shté mé e pasur né
shprehje ‘dhe metoda pér krijimin e tipeve t& ceja, té cilat jané té ngjashme me
tipet e furnizuara nga kompajleri.

1.8 Komandat e priprocesorit

Priprocesori (paraprocesori) i gjuhéve C dhe C++ éshté pjesé e pandashme e
..kompajlerit, i cili ekzekutohet para procesit t&€ kompajlimit t€ programit.
Komandat e priprocesorit fillojné me simbolin *#’ né kolonén e paré té
rreshtit. Disa nga komandat jané:

#include < emui i fajllit > /*pérfshin pErbérjen e fajllit né kété pozité.
Fajlli ésht& i sistemit, i ruajtur zakonisht né
direktoriumin /include */

#include “emri i fajllit” /*pérfshin parbérjen e fajllit né kété pozité.

Fajlli murd té jeté né cilindo direktorium,

dhe té je:3 gfarédo fajlli (mirépo zakonisht

éshté tajll header). */ -

#define SIMBOLI VLERA /*Definon simbolin e ri SIMBOLI me v leren
VLERA. Kjo lehtéson lexueshméring:e. .
programit dhe ndérrimin e vlerave t&
simboleve */

#undef SIMBOLI /*Eliminen definimin e SIMBOLI-t */

2include <stdio.h>

#define MAXNO 30 /* definimi % maksimumit t& numric */
#define katrori(x) ((x) * (x)) /* deZinimi i makros katrcri
: e cila llogarit katrorin
e me brinjén x */

void main (void)

{
int brinja
dof{ .
printf(“Shtype njé& numér m& t& vog&€l se %d \n"“, MAXNO);
printf(“Pér pérfundimin e procramit shtyp numrin 0 7 );
scanf(“%d”, gbrinja); .
printf(“Katrori me brinjén %d =2 sypriné&n %d \n”,
brinja, katrori(z=-inja));
38
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}while(brinja t= 0);
Programi 1.8.1

Para kompajlimit té programit, t& gjitha udhézimet né :define ndérrohen
nga priprocesori né viera si né programin 1.8.2.

[ Deklarimet nga fajlli stdio.h ]

veid main (void)
(
int brinja ! P s s e w e
do{
printf(“Shtype njé numér mé€ té& vog&l se 3d \n“,30);
printf(“Pér pé:fundimin e programit shtyp numrin 0 ” );
scanf(“*%d”,&brinja);
printf(“Katrori me brinj&n %d ka sv:rlnén %d \n”,
brinja, ((brinja)*(brinja)):
}while(brinja != £);

Programi 1.8.2

N3 kété shembull komanda #def ine pérdoret pér dy géllime. #define MAXNO
definon konstantén MAXNO, kurse #define katzari ((x) * (x)) definon
makron pér ta llogaritur syprinén e katrorit t€ brinjés sé dhéné. Véreni se
makroja MAXNO pérdoret jashté thonjézave né funkionin printf, sepse makrot
nuk ndérrohen nga priprocesori nése jané brenda né thonjéza. Priprocesori e
zévendéson makron dhe parametrat e makrove né kod. Makrot, t& cilat
definojné funksionet, jané té ngjashme me funksionet normale. Kéto makro
duhet té definohen vetém nése funksioni i cili do t& ekzekutohet &shté i vogél
(zakomisht funksionet jo mé té o-]ata se njé rresht), pérndryshe duhet té
péxdoren funksionet normale.

Dubheni té keni kujdes gjaté definimit t€ makrove, p.sh. nése makroja katrori
definohet si:

#define katrori(no) no * no
dhe nése thirret mé voné si:
s = katrori(i-1);

at@heré makroja do té ndérrohet nga priprocesori né:
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Kodi i mésipérm : #C 1 njéjte me (i+l) * (i+1), késhtu gé rezultat.
pérfundimtar nuk a0 ol i sakté:

i+l * i+l = 2i +1, kurse (i+ly*(i+l) = (i+1)2 = i? + 2i &

Po ashtu duhet té keni parasysh se makrot nuk do t€ duhej t& marrin si

parametér variablat me auto-operatoré, p.sh.: I‘
s = katrori(++i); - -
Kodi i mésipérm interpretohet si s = ((++i) * (++1i))
rezultati do té€ ishte 3 « 4ejo3 * 3. ;
Duhet pasur parasysh se makrot mund t& kené efekt t& padéshirueshém né |
program. Ta zémé p.sh. se kemi njé funksion Numri i cili kthen tipin int:

. Nései = 2atéheré &

int Numri ( );

A
Pér kompajlerin, integrimi i kétij funksioni né makron katrori do t€ ishte
krejtésisht i pranueshém:
katrori(Numri());

Edhe njéheré po pérsérisim se kodi i mésipémm shndérrohet né: .

Numri() * Numri();

NE rastin e mésipérm kjo do t€ ishte krejtésisht e pranueshme, mirépo ka raste
kur funksioni nuk duhet té thirret mé shum# se njéheré (normalisht pa dijene |
programerit), si p.sh. funksioni i cili térheq paraté prej kontos.dhe kthen

shumén e térhequr. N& raste té kétilla shumé lehté mund té be)me gabime, té
cilat véshtiré dallohen.
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1.9 Tipi Array (radha)

Tipi array (lexo: €rej) nuk éshté tip i ri. "Array” né anglisht do té thoté radhitje,
renditje, rreshtim. Me array pra kuptojmé radhitje té njépasnjéshme té tipeve
té paradefinuara né memorie. Deri mé tani kemi pérdoré variabla té cilat kané
mbajtur vetém njé vleré, sig jané:

“int i;
char: €
float rroga;

Té gjitha kéto variabla mund té mbajné vetém njé vieré né ¢farédo kohe té
ekzekutimit t& programit, pra nuk mund t& mbajné mé shumé se njé vleré né
té njéjtén kohé. :

Le té supozojmé se né program na duhet t€ numrojmé sa heré paragitet ¢do
germé e alfabetit né ndonjé fjali (string). Njé prej zgjidhjeve do té ishte ti
deklaronim 27 variabla! té tipit int (int a_var, b_var, c_var... etj) ku secila
variabél do ta mbante numrin e paragitjes sé€ njé germe té dhéné né fjali. Kodi
pér kété program do t€ ishte i gjat&dhe mé pak i lexueshém:

chay ¢;

unsigned int a_var = 0,
b_var = 0,
c_var = 0. , /* dhe ké&shtu deri te: */
z_var = 0;

while ((c = getchar( )) != EOF)

{
switch (c¢)
{
case " ‘a’: a_var++ ;
break;
case ‘b’: b_var++ ;
» break;
case ‘c’: c_var++t;
’ break;
case ‘z’ : zZ_var++ ;
break;

" duhet pasur parasysh se germat dh, gj, ll, nj, m, sh, th, xh, zh né programim njihen si dy germa.
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E meta kryesore e kétij programi éshté se duhet té deklarojmé numér té madh
té variablave. Do té ishte mé e pérshtatshme sikur té kishim vetém njé variabél
e cila do té kishte 27 lokacione té ndryshme p2r té ruajtur numruesin e ¢do
germe. Kjo metodé béhet e mundshme me pérdorimin e variablés sé vecanté
Pér ruajtjen e njé vargu té dhénave té quajtur array. Njé array mund té keté njé
apo mé shumé anétaré té tipit té definuar paraprakisht, té cilét anétaré jané t&
renditur, t€ grupuar dhe té njohur me njé emér t3 vetém:

int alfabeti[27]; /* definon njé& array me 27 integjeré& »/
char emri[10]; /* definon njé array me 10 germa */

float koordinatat(6]; /* definon nj& a2rray me 6 numra realé */
Té gjithé anétarét e njé variable array duhen té jené té té njéjtit tip. Sintaksa e
definimit té variablés array éshté e ngjashme me até t& definimit té variablave
t& thjeshta, pérvegse emri i variablés array &shté i~ pércjellé me njé numér
brenda kllapave katrore. N& gjuhén C numrimi i anétaréve té radhitur fillon
nga zeroja, pérkundér disa gjuhéve té tjera (si Pascal, Modula2 etj) ku
programeri mund t€ specifikojé veté nga cili numér té filloj§ numrimi i
anétaréve. P.sh. pér té pérdoré vlerat e anétaréva té variablés al fabeti, duhet
pasur parasysh se vlera e paré e saj éshté alfabeti[0] dhe e fundit
zliabeti(26]: &
alfabeti(0] /* anétari i parsd i variablé&s alfabeti */
alfabeti[1l) /* anétari 1 dyté i variablé&s alfabetd */

F 3

alfabeti(26] /* an&tari i 27-té& I variablé&s alfabeti */

Né€ kodin g€ vijon kemi paragitur njérén prej ményrave se si pérdoret tipi
array. Né kété shembull kemi pérdoré disa udhézime g€ ende nuk i kemi
shpjeguar, mirépo, keni durim, sepse do ti shpjegojmé né kapitujt e
ardhshém.

#include <stdio.h>
¥define ANETAR 26 /* defino numria e anétaréve */

void numro_germat(const char *fjalia, int *alf)
4

3

int ij; - /* indeksi p&r kontroll =& anétaréve né array */
char c;

for (1= 0; fjalia(i] != NULL ; ZI++)
({
c = fjalia[i] ;
/* nése &shté germé& e madhe e shtypitx/

12
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if ((c < 91) && (c > 64)
alf(c-65]++;
else if ({c > 96) && (c < 123)) /* germZ e vOgél */
ali{c-97] *+ ;

void main (void)
{
int alfabeti(ANETAR];
int 1 o
char fjalia{] = "M&sim, mé&sim dhe vetém mé&sim" ;
for ( i =0; i < ANETAR; i+%#)
alfabeti[i] = 0;

numro_germat(fjalia,alfabeti) ;

for ( 1 = 0; i < ANETAR; 1i++)
printf("Germa %c &shté paragitur %d heré&\n".i+97,
alfabeti{i]);
}

Numuri i anétaréve t&é ndonjé variable té tipit array nuk mund té jeté numér
negativ. Né gjuhén C tipi mé i pérdorur me array éshté tipi char pér
paraqgitjen e njé blloku simbolesh (string). Pér ta ilustruar pérdorimin e
variablés array té tipit char, shih programin i cili lexon disa rreshta dhe shtyp
rreshtin mé té gjaté. '

Koncepti i thjeshté i programin né pseudokod 2 do té ishte

pérderisa ( ende ka rreshta pér t'u lexuar)
nése (rreshti i lexuar &shté m& i madh
sesa rreshti i m&parshém)
ruaje ké&té rresht dhe gjatésiné e tij
shtype rreshtin mé té gjaté

Fjala pérderisa né C do t& ishte while dhe nése do té ishte if. Ky koncept bén
qé programi té ndahet né pjesé, késhtu gé njé pjesé do ta lexonte rreshtin,
tietra do ta testonte, tjetra do ta ruante rreshtin dhe pjesa e mbetur do ta
kontrollonte procesin. ‘

INé bazé té konceptit né pseudokod, na duhet funksioni lexo_rreshtin qé ta
lexojé rreshtin. Do té ishte e udhés qé ky funksion té kthejé vlerén 0 pér té
sinjalizuar pérfundimin e fajllit, ose njé numér "“jo-zero" pér ta sinjalizuar

? Pseudokod quajmé shpjegimin ¢ kodit té programit né shqip (jo né gjuhé programuese).
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gjatésiné e rreshtit t& lexuar. Kur ta gjejmé rreshtin mé té gjaté sesa rreshti i
méparshém, ky i fundit do t& ruhet (kopjohet). Pér kété na duhet funksior

kopjo. Mé né fund na duhet programi kryesor g€ t'i kontrollojé funksionet
lexo_rreshtin dhe kopjo.

rreshtin mé& té gjaté */

/* .programi pér té& lexuar disa rreshta dhe pér t& shtypur
/* maksimumi i gjatésisé& sé& rreshtit */ 1
rdefine MAXRRESHTI 500 ‘
/* deklarimi i prototipit t& funksioneve */
int lexo_rreshtin( char *, int); )

_void _ kopjo.(char.*, char *); : 1

void main (void )

{ . i
int gjatesia; /* gjatésia rreshtit t& lexuar =*/ ;
int max; /* gjatésia rreshtit mé& té gjaté

té lexuar */

char rreshti(MAXRRESHTI] ; /= rreshti i lexuar */

/* rreshti mé& i gjaté i ruajtur =/
char i_ruajtur (MAXRRESHTI]

N

max = 0

’

while ((gjatesia = getline(rreshti, MAXRRESHTI)y"> 0) i
if ( gjatesia > max )

max = gjatesia; g
kopjo(rreshti, i_ruajtur); )
}

if ( max > 0 ) /* nése &sht& lexuar digka */
printf(“%$s”,i_ruajtur); )

/* funksioni g€ lexon rreshtin dhe kthen g]ateSLné e tij: */ i
int lexo_rreshtin(char s{ ], int m_g ) 2 B

(

int e , 4 :

/* lexoji germat derisa té arrijmé@ né numrin maksimal

té germave (m_g), osSe germa e shtypur éshté& fundi i
fajllit, ose rresht i ri */

for td = 0 g mg sl i
&& (c = getchar( )) != EOF {
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i
&& (¢ != "\n’) ; ++i)

s[i] = ¢ ;

if ( ¢ == \n’)

sli] = ¢ :
i ;
}
s[i] = "\0' ;
return i ;
} s 5o gy
/* funksioni g& kopjon nga njé& string (varg) né& tjetrin */
void kopjo{char sl{ ], char s2[ 1)
{
int i ;
for (i =0 ; (slfi] = s2[i]) != *\0’; #++i )
~N

Programi 1.9.1

Parametrat e fanksionit lexo_rreshtin jané array pér tipin char dhe int.
Funksioni. Lexo_rreshtin pérdor komandén return pér tia kthyer vlerén
mbrapa thirrssit t& kétij funksioni.. Kjo vleré paraqet gjatésiné e rreshtit t&
lexuar. Para se ta kthejé gjatésing, ky funksion e pérfundon rreshtin (stringun)
me shkronjén*\0’ sikurse kompajleri i C-sé. Funksioni kopjo pérdoret pér
kopjimin e t& dhénave prej objektit array s2 né objektin array s1.
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Ushtrime

1. Shkruani njé program gé shtyp numrin 10.

2. Analizojeni programin né figurén 1.1 dhe shicuani njé¢ program té

10.

11.

12.

ngiashém qé shtyp frazén “Lahuta e Malcis!”.

Shkruani programin qé deklaron tri variabla té€ Hpit int (x, y, z).
Iniconi dy variablat e para me vlerat 5 dhe 12 (z, y), pastaj inicojeni
variablén e treté (z) me shumén e variablave té para (z = x + y;).Né
fund shtypeni vlerén e variablés z.

Shkruani njé program pér_gjetjen e mbetjes sé€ numrave 20. dhe 6 t&.

pjesétuar me numrin 3 (pérdorni operatorin $).

 Provoni ta shkruani programin gé shtyp numrat prej 0 deri né 50.

Pérdorni operatorin auto-rrités (++).

Deklaroni njé variabél té tipit array qé pérmban 5 fjali dhe pastaj shtypini
fjalité me radhé me ané té funksionit printf.

Shkruani programin qé lexon fjaliné e shtypur nga pérdoruesit e
programit dhe i numéron zanoret né até fjali. Né fund lajmérojeni
shirytézuesin e programit pér numrin e zanoreve t€ gjetura né fjali.
Tentoni té ndryshoni funksionin kopjo qé né vend %3 tipit array té pérdoré
tregues té tipit char (char+). Ndryshoni tipin e parametrave té
funksionit kopjo prej char s1{ ] dhe char s27 ] né char* si.dhe
char+ s2 dhe véreni ndryshimet pas kompajlimit 2 programit. =
Shkruani programin qé definon dy makro t€ ndryshme dhe pastaj provoni
t€ shtypni vlerén e kétyre dy makrove me ané té funksionit printf.
Definoni tipin enum TUNDJAVA qé permban konstania pér dy ditét e fundit
té javés. '

Shkruani programin qé shtyp vlerat e konstantave t2 tipit enum FUNDJAVA

té definuar né ushtrimin 10. -
Deklaroni njé variabél té tipit array pér t€ mbajtur 10 numra integjeré.
Provorni ta shkruani kodin gé ta inicojé ¢do indeks né array me ndonjé
vleré dhe pastaj té shtypé secilén vleré.

i Yeiad
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?

Pérmbledhje

Gjuha C éshté njé ndér gjuhét mé té pérdorura né programim. Kjo gjuhé
kombinon pérparésité e gjuhés sé nivelit t& larté me efikasitetin e gjuhés
Asambler. :

Tipet elementare pér ruajtjen e t&€ dhénave gé gjuha C i ofron jané:

char, int, float dhedouble

Me ané'té kétyre tipeve mund té krijojmé tipe mé té komplikuara pér ruajtjen
e t€ dhénave né pérshtatje me problemet specifike.

Gjuha C ofron librari standarde qé ngérthejné funksione pér shtypjen dhe
leximin e té dhénave. Edhe pse kemi mundési t'i shkruajmé veté kéto
funksione té implementuara né librarité standarde, rekomandohet gé ato té
pérdoren pér arsye se jané té testuara, prandaj mundésia pér gabime éshté mé
e vogél. Implementimi i kétyre librarive standarde éshté i fshehur zakonisht
né fajllat binaré *.1:iz, mirépo pér pérdorimin e kétyre librarive, gjuha C
furnizon fajllat heacsr qé definojné prototipet e funksioneve, variablat
globale si dhe makrot e ndryshme.
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Vendimet dhe vorbullat,

Vendimet dhe vorbullat

Vendimet né C merren me ané t€ komandave if
dhe switch. Kéto dy komanda do & jené ndér
krvefjalét e kétij kapitulli. Shprehjet boolean
pércaktojné vendimin e komandés 1z, kurse vierat
int pércaktojné vendimin e komand&s switch.

~

2.1 Komanda 1f-else

&
Gjaté té shkruarit té kodit té programit, shpesh duhet té vendosim pér kahjet
(opcionet) e ekzekutimit t€ programit. Kjo gjé béhet pérmes paraqitjesisé

&

G

S

A 4

S

kushteve dhe dhénies sé udhézimeve se cilat kahje duhen ndjekur né faza.té *

ndryshme té ekzekutimit t& programit. Gjuha C ofron kéto mundési pér t'i

shkruar kushtet e tilla:

+ if-else komanda qé pérdoret pér té zgjedhur ndérmjet dy kushteve, dhe

+ switch komanda pér zgjedhje né rast t& mé shmmé se dy kushteve.

Sintaksa e komand@s pérzgiedhése i £ -else &shté kishtu:

Udhézimi 1 ekzekutohet nése ekuacioni kushtor (kushti) jep rezultatin e
sakté (jo-zero), né t& kundértén ekzekutohet udhZzimi 2, pra nése ekuacioni

if i«

else

kushti )
udh&zimi 1;

udhézimi 2;

kushtor jep rezultat jo té sakté (ekuacioni &hté bares me zero).
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Né programin mé poshté lexojmé numrin e shtypur nga pérdoruesi pér
moshén e Hj, dhe nése numuri i shtypur éshté baras me ose mé i madh se 18,
atéheré shtypim fjaliné “Personi mund té votojé”. Né té kundértén, shtypim
fjaliné “Personi éshté i ri pér votim.”:

#include <stdio.h>
tdefine MOSHA_PER_VOTIM 18

void main (void)
{

int mosha:
printf(“Shtypni moshén e personit: %);
scanf(“%d", amosha); /* lexo numrin e shtypur =/

if ( mosha >= MOSHA_PER_VOTIM) -
printf("Personi mund t& votoj&.”);
else
printf("Personi &shté i1 ri pé&€r té votuar.”);
}

Mund té ndodhé gé udhézimi 2.té mungojé fare. Atéheré komanda do té
dukej késisoj:

if ( kushti)
udhézimi

NEé kété rast, duke gené se kushti if-else nuk éshté i ploté, programi nuk do
ta ekzekutojé asnjé udhézim nése kushti nuk éshté i sakté. Kjo éshté plotésisht
e arsyeshme, pér shkak se shpesh kemi raste kur né program duam ta
ekzekutojmé njé bllok té udhézimeve vetém nése plotésohet njé kusht i dhéne,

" pérndryshe nuk duam té ekzekutojmé asgjé.

Po ashtu &shté e mundshme gé udhézimi 1 ose udhézimi 2 t€ jené té pérberé
pre] komandave seleksionuese apo prej vorbullave (togje pérséritése té
udhezuneve) p-sh.:

if (kushti 1)

(
if (kushti 2)
udhézimi 2a
else .
cdhézimi 2b
}
else
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udhé&zimi i kushtit 1

Udhézimet né komandat seleksionuese edhe veté mund té jené komanda
seleksionuese né disa nivele mé poshté sesa kushti i paré, psh:

if (kushti 1)

{
if (kushti 2)
_if (kushti 3)
if (kushtl 4)
if (kushti 5)
udhé&zimi A
else :
if (kushti 6)
udhé&zimi B
}
else
i
uchézimi i kushtit 1 -

} ~

Mirépo kjo gjé nuk preferohet, sepse shkakton véshtirési né leximin e
programit, si dhe éshté ndér pjesét ku programerét mé sé shpeshti gabo;ne,
duke menduar se njé bllok udhézimesh do t& ekzekutohej pas plotésimit apo
mosplotésimit t€ njé kushti. :
P.sh. né kodin e mésipérm, pjesa e kodit: =
if (kushti 6)

udh&zimi B

duket se do té ekzekutohej n€se kushti 2 nuk plotésohet. Késhtu me siguri
do té€ mendonte ai q€ do ta shkruante kété program, pér té€ véné re gjaté
ekzekutimit té programit, se programi nuk e kryen punén si duhet. Gjaté
leximit t& kodit, shumica do t€ ishin t€ bindur se nuk &hté béré asnjé gabim
né kod dhe se kompajleri apo sistemi operativ jané shkaktaré qé progra:m nuk
punon siduhet. Kjo nuk &shté e drejté sepse blloku i udhézimeve:

if (kushti 6)
udhézimi B

do té ekzekutohej vetém nése kushti i pesté nuk plotésohet. Pér ti ikur kétj
problemi dhe problemeve t€ tjera me komandat pérséritése, duhet t'i pérdorni

G

|
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]

kllapat e médha {} qé ta definoni miré bllokun e kodit dhe t'i vegoni miré
udhézimet. P.sh. nése keni pasur ndér mend qé kodi i mésipérm &€
ekzekutohet nése kushti 2 nuk plotésohet, atéheré kv kod do té ishte né
rregull:

if (kushti 1)
({

if (kushti 2)

{

if (kushti 3)
if (kushti 4)
if (kushti 5)
udhézimi A

if (kushti 6)
udhézimi B

else

({
udn&zimi i kushtit 1

}

Kini kujdes, sepse krahasimi i dy shprehjeve apo variablave béhet me
operatorin e relacioneve == ( jo vetém me njé = ). Nése e harroni njé operator
= kompajleri nuk do té ankohet, mirépo programi nuk do té jeté i sakté. Disa
kompajleré té gjuhés C++ lajmérojné pér kété gabim (duke e paragitur si
vérejtje - warning e jo si gabim -error).

2.1.1 Operatori ternar

Ekuacionet kushtézore me trajtén e méposhtme:

if ( numri == MAX)
numri = 1; °
else
numri++;

jané shumé té shpeshta dhe mund té zévendésohen me operatorin ternar gé
pérbéhet prej tri pjeséve (prandaj edhe emértimi ternar): kushti, pjesa e sakté
dhe pjesa e pasakté. .
Psh:

kushti ? pjesa_esakté& : pjesa _epasaxt&;

Trrgygon
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Kodi i mésipérm i cili pérdor shprehjen iZ-else do t€ paragitej késhtu me !
operatorin ternar: ‘
sumri = (numri == MAX) ? 1 : numri++; i

Né operacionin kushtézor sé pari shqyrtohet kushti dhe nése éshté e sakté,
vlera e ekuacionit, programi ekzekuton pjesén e sakié (pjesa_esakté),1
pérndryshe programi ekzekuton pjesén e pasakté (pjesa _epasaktg).

Operatori ternar zakonisht pérdoret kur udhézimet pér ekzekutim jané té i
shkurtéra (si¢ éshté shembulli i mésipérm). Nése udhézimet jané té gjata ose
kemi njé séré udhézimesh pér ekzekutim, qé mvaren nga (mos)plotésimi i l
kushtit, ateheré preferohet té pérdoret komanda if-else, si né shembullin e
méposhtém:

LI (numzi == MAX) '
)

wemrd = 1;
intf(* Numri &shté i barabarté& me %d\n”, numri);

2.2 Operatorét logjiké

Né gjuhén C kemi kéta operatoré logjike:

Hé matematiké HEé gjuhén C dhe C++ §
A ) . && : " DHE
Y : i1 OSE =
1 . ! ; Jo oo

Programin né vazhdim mund ta plotésojmé duke i pésgashtuar personat
shumé t€ vjetér apo shumé té rinj pér votim:

=include <stdio.h>

=zZafine . MOSHA_PER_VOTIM 18
=Zefine SHUME_I_VJETER 65
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]

void main (void)
{

int mosha;

printf(“Shtypni moshé&n e personit: “);
scanf (“%d”,&mosha);

iZ (mosha >= MOSHA_PER_VOTIM && mosha < SHUME_I_VJETEZ)
printf(“Personi mund t& votoijé&.”);

else
printf(“Personi nuk mund t& votoj&.”);

]

Eshté me réndési ta keni parasysh se gjuha-C né ekuacionet e relacioneve
garanton renditjen e llogaritjes sé ekuacionit prej té majtés né té djathté dhe
llogaritja ndalet menjéheré nése rezultati i téré ekuacionit dihet. Né&
shembullin ‘e ‘méparshém, nése kushti mosha >= MOSHA_PER_VOTIM nuk
plotésohet (vlera e kthyer éshté 0), llogaritja e kushtit tjetér mosha <
SHUME_I_VJETER nuk béhet fare, pér arsye se rezultati i saj nuk ndikon né

rezultatin e téré ekuacionit. Arsyeja éshté se, né rregullat e logjikés:
pasakté && (¢farddo rezultati: sakt& apo pasakteé)

do té japé rezultat té pasakté. D.ou.th. menjéheré pas llogaritjes sé rezultatit &
udhézimit té€ paré, duke e pasur parasysh se kemi té& bejmé me operatoin &&
("edhe") kompajleri do ta dijé vlerén rezultuese, késhtu qé nuk do t'i llogarisé
udhézimet e tjera. Né qofté se né vend té operatorit && do ta kishim
operatorin || ("ose"), atéheré kompajleri do ta llogariste edhe udhézimin e
dyté, sepse rezultati i ploté do té mvarej edhe nga udhézimi i dyté.

2.3 Komanda switch

Gjuha C pérdor komandén switch pér té vendosur né bazé té vlerés (int) s&
njé udhézimi a variable. ‘
Sintaksa e komandés switch &hté:

switch ( <udhé&zimi> )

{
case < vlera 1 >: < deklarimi 1 >; break;
case < vlera 2 >: < deklarimi 2 >; break;
case < vlera i >: < deklarimi i >; break;
default: <deklarimi (i -1)>
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Vlera e <udh&zimit> pércakton né cilin <deklarim> fillon ekzekutimi. Pasi té
fillojé ekzekutimi, programi do té ekzekutohet pérderisa nuk arrihet fundi i
komandés switch apo komanda break.

P.sh. né rast té mungesés sé komandés break pas deklarimit 1:

switch ( <shzrshja> )
(

case < vlsra 1 >: < deklarimi 1 >;

case < vliasra 2 >: < deklarimi 2 >; break;
default: <deklarimi (i +1)>

-
2

nése shprehja éshté e barabarté me vlerén 1 atéheré té dy deklarimet 1 dhe 2
do té ekzekutoheshin. Pra keni kujdes gjaté pérdorimit t& komandés switch
pa komandén break.

Shihni né shembullin n& vazhdim se si e nxjerrim frazén qé na duhet, né bazé
t€ vlerés qé ka variabla <:

enum ditaejar=s (E_hene, E_marte, Z_merkure,

E_enjte, E_premte,

>  E_shtune, E_dial};

ditaejaves d:
s =2 .
switch (d) (
case E_hen=:
printf( “E hene”);
break
case E_marte:
printf(~Z marte”);
break
case E_merXxure:
printf{~= merkure”);
break ;
case E_enjzte:
printf(™Z enjte”)
break ;
case E_prenmte:
printf (™% premte”) ;
break ;
case E_shtune:
printf(~= shtune”)
break ;
case E_diesl:
printf{~= diel*)
break ;

’

’
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T

Vlera kontrolluese e komandés switch duhet té jeté int, mirépo mund té
pérdorim edhe tipin enum, sepse vlera e brendshme e keétij tipi ésht€ int.

Né shembullin gé vijon kemi pérdoré disa vlera pér ta ekzekutuar té njéjtin
deklarim. P.sh. nése vlera e variablés d éshté E_hene, E_marte ose 2_merkure,
programi do ta nxjerré té njéjtén frazé (e njéjta gjé vlen edhe pér vlerat e tjera):

switch (4 )

{

; case E_hene: # o = %
f case E_marte:
1 case E_merkure:
printf(“*Sot ia filloj mé&simit n& ora 8:00\n");
printf(“*Dhe mbaroj n& ora 16:00\n”");
break;
case E_enjte:
case E_premte: .
printf(“*Sot ia filloj mésimit n& ora 9:00\n");
printf(“Dhe mbzroj né ora 15:00\n");
break;
case E_shtune:
case E_diel: .
printf(“Sot jaz= né& pushim”);

.

}

Si shembull tetér pér komandén switch do té marrim pércaktimin e ditéve té
‘¢do muaji t&€ vitit. Né kodin qé vijon kemi pércaktuar vlerén e variablés
numriiditeve né bazé té€ muajit t& vitit:

enum muaji {janar, shkurt, mars, prill, maj,
gershor, korrik, gushkz, shtator,
tetor, nentor, dhjetecr}

int numriiditeve;
muaji m; ?

/* ndonjé kod i cili e ndryshon vlérén e variablés m */

switch (m)
{
case shkurt:
if (¢ ((viti % 4) == 0 ) &&
(; viti % 100 ) !=0)) ) ||
({viti & 400 ) =
rzomriiditeve = 29;
else
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numriiditewve = 28;

break;
casa prilli:
cass gershor:
casz2 shtator:
cas2 peator:

numriiditeve = 3I;
break;
cas2 janar:
case mars:
cass maj:
cass korrik: I
cass gusht:
2 tetor: e . . . .
2 dhjetor: I
numriiditeve = 31: i
break;

Komanda ssfaulz pérdoret né switch pér ti ekzekutuar shprehjet nése
vlerat e méparshme nuk e plotésojné ndonjérén prej kushteve né shprehjen |
switch. Véreni shembullin gé vijon: J

int i = C: > o E
- 4
switch (i} =
{ r V (
case 1: : S |
priatf(“variabla (i) e ka vler&n 1\n");
break;
case 2:
priptf(*variabla (i) e ka vler&n 2\n”);
break; !
default: ) |
priatf("Variabla (i) nuk &shté& baras me 1 apo 2\n"); )
bresak; '

! " Sl !
Ky éshté njé shembull artificial sa pér t€ ilustruar se si shpfdljet né bllokun e

kodit pas komandés default ekzekutohen nése asnjé shpreh]e né case nuk e
ka plotésuar kushtin pér ekzekutim.

2.4 Vorbullat

I kemi quajtur késhtu blloget e udhézimeve gé pérsériten disa heré para se
ekzektutimi i programit t&€ vazhdojé poshté tyre. Gjuha C ofron vorbulla té
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cilat ndihmojné né zvogélimin e pérsérijes sé udhézimeve té€ njéjta
(duplikimin e kodit) si dhe leximin mé té lehté t& programit.

Gjuha C ofron tri vorbz_.lllat e méposhtme:

for
4+ while
+ do-while.

Prej kétyvre t€ trijave, vorbulla for &shté mé e pérdorshmyja.

2.4.1 Vorbulla for /

Sintaksa e ké&saj vorbulle éshté:

for (Ziilin-vlera; kushti ; =dhé&zimi-ndérrues)
ojesa e programit gé& cirséritet;

Struktura Zzx pérmban tri udhézigne brenda kllapave (té ndara me piképresje
;) dhe pjesén e programit qé pérséritet sa heré qé plotésohet kushti pér
pérséritje. Udhézimi fillim-vlerz &hté udhézimi ku caktohet vlera fillestare
e variabléds apo ekzekutohet ndonjé funksion né fillim té pérséritjes. Udhézimi
fillim-vlera ekzekutohet vetém njé heré gjaté hyrjes né vorbullén for.
Udhézimi udhézimi-ndérrues ekzekutohet pas ¢do pérfundimi té
ekzekutimit t& kodit brenda vorbullés. Ndérkaq, udhézimi kushti &shté
udhézim qé llogaritet né hyrje t&€ vorbullés for dhe pas logaritjes té
udhézimit udh&zimi-ndérrues.

Duke gené se kushti llogaritet né fillim t&€ vorbullés for, blloku i udhézimeve
né kodin brenda vorbullés ndodh t& mos ekzekutohet fare, nése kushti nuk
plotésohet. xushti mund ta keté vlerén té sakté apo té pasakté. Kjo vleré
zakonisht llogaritet duke pérdoré operatorét e relacioneve:

Hé matematiké HE C dhe C++

o> > mé e madhe
< < me e vogél -
= >= mé e madhe ose barraz
£ <= meé e vogél ose barraz
= == bharraz

jo bharraz
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P.sh. kodi g€ vijon:

for (i=0 ; i < 5 ; i++)
putchaz(“*’);

nxjerr njé varg prej pesé simboleve .

Té tri udhézimet né vorbullén for nuk jané té domosdoshme, pra mund té
mos jené prezente, mirépo dy piképresjet ; duhen té jen€ patjetér prezente.

Vorbulla for mund té pérdoret pér leximin e simboleve njg nga njé nga
tastatura. P.sh. kodi qé vijon e lexon njé rresht t€ shkronjave nga tastatura,
pérderisa tastiera ‘rreshti i ri' (Enter) nuk &shté shtypur.

int ¢ 3

for ( ¢c= getchar( ) ; c != ‘\n’ ; © = getchar( ) )
putchar(c);

Njé ményré tjetér mé kompakte e késaj pérséritjeje, do té ishte késhtu:

int ¢ % ~
for ( ; (c=getchar( ) ) != *\n’ ; )
putchar(c);

Né kété rast funksioni getchar thirret sé pari dhe simboli i lexuar ruhet né
variablén c. Pastaj variabla ¢ krahasohet me simolin rreshti i ri. Nése variabla “
c nuk éshté e barabarté me simbolin 'rreshti i ri', kcdi né trupin e vorbullés
(n€ kété rast putchar(c)) pérséritet prapé.

Kllapat rreth udhézimit ¢ = getchar( ) jané t€ domosdoshme. Kjo pér ;
shkak té pérparésisé mé té vogeél té operatorit = né: krahasim me operatorin e
relacionit ! =.

Né mungesé t& kllapave, simboli i lexuar krahasohet me simbolin "\n"
(‘rreshtin e ri'). Nése simboli i dhéné nuk éshté 'rreshti i ri’, variabla c e merr
vlerén e sakté; né rast t& kundért merr-vleré té pasakté. Ky éshtg gabimi, sepse "
variabla c &shté dashur ta merrte vlerén e simbolit té lexuar. Pra né mungesé

té kllapave, llogaritja nga kompajleri béhet késhtu:

c = ( getchar ( ) != ‘\n’)
e barabarté me udhéziminc = getchar (.) != ‘\n’ por jo me udhézimin
(c = getchaz{ )) != ‘\n’.
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?

\Ié' munoesé té kllapave rreth udhé‘.imit ¢ = getchar( ), kompajleri nuk do

Nése véreni shembullin pér array ré kapitullin 1 (programi 1.7.1), vorbullén
for e kemi pé&rdoré né kété ménvré:

metoda 1
for ( i =0 ; (sl{i] = s2(i]) != *\0'; ++i )

/* n& k&té& _rast mungon kodi =& _trup té& vorbullés */

kjo mund té€ paragitet edhe si:

for ( i =0 ; (sl(i] = s2[i]) != "\0'; ++i )
{
1

Véreni me kujdes, dhe do té shihni se anétarét e variablés array s1 e kopjojné
vlerén e anétaréve té variablés arraz s2 dhe né té njéjtén kohé testohen se mos
anétari me indeks (i) éshté i barabazté me *\0‘ pér pérfundimin e pérséritjes.

Vorbullén for né rastin e mésipérm mund ta paragesim edhe késhtu:

metocda 2
for ( i =0 ; s2[(ij!= "\0'; —i )
s1[i] = s2([i];

edhe pse kjo metodé éshté mé e lexueshme, metoda e mésipérme éshté mé
kompakte dhe me mé pak kalkufime pér té njéjtin problem (ndaj éshté mé
efikase). Kjo pér arsye se né metodén 2, brenda vorbullés for, pér t&
manipuldar me ¢do anétar té variablés array s2, adresa e memories llogaritet
dy heré (s2(i} != *\0’ dhe né s1(i] = s2[il), pérderisa né metodé'n 1
logaritet vetém njé heré ((s1[i]=s2[i])!="\0" ).

Kini parasysh se né probleme té tjera metoda 1 nuk éshté e mundshme té
pérdoret, ose Eshté shumé e véshtiré té lexohet.

Né vorbullén for mund té pérdoret operatori presje (,) , i cili bén ndarjen e
udhézimeve né nénudhézime. Sedli udhézim llogaritet prej té majtés né t&
djathtg. P.sh. né kodin né vijim né vorbullén for, né pjesén e udhézimit
fillina-viera kemi inicuar dy variabla (pra dy nénudhézime t€é ndara me
presje) x=0,i=0:
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r

intx ; vk
for ( x =0, L= 0 ; i <25 ; i++ )
{

scanf (*%d",v);

X += ¥ ;

24u.VbrbuHatWhlle dhedo whlle

Sintaksa e késaj vorbulle éshté:

while ( kushti )
<udhézimi>

Nése <udh&zimi> &shté i pérbéré prej mé shumé se njé udhézimi ekzekutues,
atéheré <udh&zimi> duhet té jeté i rrethuar me kilapa gjarpérore {}. Né
strukturén while, <udhézimi> ekzekutohet sa kohé qé kushti plotésohet.
Nése nuk jeni té kujdesshém cv]ate kodimit té programit dhe kushti nuk béhet
asnjéheré i paplotésueshém, atéheré ekzekutimi i késaj vorbulle nuk
pérfundon ( kodi do t€ ekzekutohet pakufi heré). E njéjta gjé ndodh;edhe me
vorbullat e tjera (for dhe do-while).

Pa pérdorimin e vorbullave, kodi éshté mé i gjaté dhe mé pak i lexueshém,
edhe pse kryen té njéjtén puné sikurse kodi qé pérdor vorbullat. P.sh.
programi pér té nxjerré numrat prej 1 deri né 10, si dhe fuqiné katrore e
kubike té kétyre numrave pa pérdorimin e strukturave pérséritése do t& ishte:

printf (-* numri. 1 katrori %d ' kubi %4”,
1*1, 1*1*1); ;
printf ( * numrxi 2 katrori 8d kubi %4”,
a 2%2, 2%2*2); )
printf ( % numri 10 katrori  %d © Xubi 2d”,

10*10, 10*10*10);

Me pérdorimin e vorbullave, shumica e kétij kodi zhduket, gjé qé e bén kodin
té jeté mé kompakt dhe mé lehté pér t'u shkruar dhe pér t'u lexuar. P.sh.:
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#include <stdio.h>

void main (void)

{

int numri;

priantf ("NUMRI KATRORI KUBI\R");
prinkfi(M=wase e e —---\n");

numri = 1;

while (numri < 11)
{
printf ("%5d 374 %$44d\n", numri
numri*numri, numri*numrirnumri);
numri++ ;

1

Testimi i kushtit numri < 11 béhet pér arsve se numuri i fundit pér t'u nxjerrd
ésht& numuri 10. Nése do té testonim numri < 10 atéheré numri i fundit i dalé
do t& ishte 9, sepse kur variabla numri e merr vlerén 10 (vleré e cila nuk do t&
ishte mé e vogél se konstantja 10) kodi brenda vrobullés while nuk do t&
ekzekutohej mé. Po t& harronim ¢ shkruanim udhézimin numzi-- brenda
strukturés while, atéheré while do t€ pérséritej pa fund, pér arsye se vlerae
variablés numri nuk do té ndryshohej fare, duke mbetur gjithmoné 1 dhe
kushti numri < 11 (pral < 11) do té plotésohej gjithmoné.

Vorbulla do-while éshté e ngjashme me vorbullén while, pérvegse né
vorbullén do-while sé pari ekzekutohet udhézimi dhe pastaj ekzekutohet
kushti. Né vorbullén do-while, udhézimi ekzekutohet sé paku njéheré, kurse
né vorbullén while mund té mos ekzekutohet fare nése kushti nuk plotésohet
g€ né fillim. )

Sintaksa e vorbullés do-while éshté:

do
<udhézimi>
while( <kushti> );
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2.5 Komanda Break

Ndonjéheré nevojitet qé ta kontrollojmé pérsériten e vorbullave té&
pérmendura mé sipér, jo vetém me testimin e kushtit né fillim té vorbuilés for
dhe while, ose né mbarim té vorbullés do-while. Komanda break bén daljen
e menjéhershme nga kéto vorbulla pa testuar kushtin pér pérséritje.

Programi i méposhtém i “fshin” simbolet pér 'hapésiré" (tastiera e gjaté) dhe
simbolet pér "kryerresht' (tab) né fund t& ¢do fjalie. Me pérdorimin e
komandés break, ekzekutimi i programit “del” nga trupi i vorbullés while
" . nése simboli né fund t& falisé (vargut t& simboleve, string) nuk éshté hapésiré
(" ') apo kryerresht ("\z/).

#define MAXFJALIR 500

/* ky program larcon hapésirat dhe shkronﬁat
tab né fund té Zjalive */

void main ( )
{ ~
x int n;
char fjalia[MAXFJALIA];

while ( (n = lexofjaline (fjalia, MAXFJZLIA) ).> 0)
(

whils ( --n >=0 ) /* vorbulla 2 brendshme =/
{
if ( fjalia(n] != ' ' &&
fjalia(n] != *\t’' &&
fjalia{n] = *\n’' )
break ;

}

fjaliz[n+l] = N0’ ;
printI(“%s\n”,fjalia);

Funksioni lexofjaliza kthen gjatésiné e fjalisé sé lexuar dhe fjaliné e lexuar e
ruan né variablén e pasuar si parametér. Vorbulla e brendshme while fillon
né shkronjén e fundit t& fjalisé sé lexuar, dhe kontrollon ¢do simbol (prej t&
djathtés né té majté) oérderisa nuk gjindet simboli i paré gé nuk ésaté as
hapésiré as kryerresht. Pérséritja ndérpritet kur kv simbol té jeté gjetur.
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i
Ményté tjetér pér ta shkruar kodin, pa pérdorimin e komandés break, do té
ishte:

while ( (n = lexofjaline (.fjalia, MAXFJALIA) } > 0)
( .
while ( --n >=0 && (fjalia(n] == * " || /*vorb. e brend.*/
fjalia(n] == *\t’' ||
fjalia[n] == ‘\n’)

fialia{n+l] = "\0’ ;

printf(“%s\n”, fjalia);
) : eea TSR

Né vorbullén e brendshme while, pérséritja béhet pérderisa kemi mé shumé
se nj€ simbol né fjali dhe anétari n i fjalisé ésht€ njéri prej simboleve " "apo “\t’
apo “\n’. Komanda break duhet té pérdoret me kujdes, sepse bén gé
programi i shkruar té jeté mé pak i lexueshém dhe té pércillet mé véshtiré
ecuria e ekzekutimit gjaté leximit t€ programit.
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2.6 Komanda Continue

Komanda continue éshté e ngjashme me komandén break. Me pérdorimin e
komandés continue nuk dilet nga struktura pérséritése, mirépo suspendohet
ekzekutimi i pjesés sé kodit gé pason komandén continue pér até radhé té
pérséritjes sé vorbullés. P.sh.:

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

_ /*_ tejkaloji numrat mé& té& vegjé&l se 10 */
if (numrat(i}] <12)
continue ;

/* kodi g& manipulon me numra m& t& médhenj se 10 */

}

Komanda continue pérdoret zakonisht kur pjesa e vorbullés gé vjen pas késaj
komande éshté shumé e komplikuar, dhe pérdorimi i kesa] komande
mundéson qé prograrmi té )ete mé kompakt.

2.7 Komanda goto dhe etiketat

R

Zakonisht, kjo komandé nuk pérdoret, pér arsye se programi me két3
komandé éshté shumé i véshtiré té lexohet dhe té testohet.

Kjo komandé do té pérdorej né situata si:
for ¢ . . . )

R Con wew 3
(

lf { gabim )
goto tra]to_gablmxn H

trajto_gabimin:
analizo vlerén e gzabueshme ;
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N& situata té kétilla, komanda break nuk mund t& pérdore"t, pér arsye se dilet
vet®m nga vorbulla né té cilén komanda break ekzekutohet. Me komandén
gczo tejkalohet ekzekutimi i programit deri te etiketa e pérdorur pas
komandés goto. Zakonisht kjo komandé pérdoret pér pérballimin e gabimeve
t€ mundshme né program.

Kodi i shkruar me komandén goto gjthmoné mund t€ shkruhet pa té. P.sh.
kedi gé vijon: ’
; .inico vlerat;
fillimi:~
if kushti nuk plot&sohet goto fund
vorbulla g& pérséritet - - -
udhézimi ncéirrues
goto fillimi
fund:

mund t€ shkruhet pa goto:

for (inico vlerat; kushti ; udhézimi ndérrues)
pjesa e programit g& pérséritet;

N3 gjuhén C si dhe né gjuhe™té tjera programuese ka disa ményra pér
shprehjen e njé problemi, mirépo-duhet zgjedhur metodén e cila éshté mé e
lexneshme dhe i péshtatet mé& shumé problemit té paragitur.

Komanda goto zakonisht pérdoret nga programet pér gjenerimin e kodit né
manyré “automatike”, pér shembull programet gé pérdoren pér gjenerimin e
kompajleréve (té quajtur yacc dhe lex).

2.8 Tipat boolean

Gjuha C nuk ofron tip boolean (lexo: bulién). Variablat boolean jané ato
variabla qé kané si rezultat vetém vlerén e sakté dhe té pasakté. Né gjuhén C
variablat boolean mund té zévendésohen me variablat e tipit int, ku vlera e
sakte &shté ¢do numér i ndryshém nga zero, kurse viera e pasakté &hté numri
zero.

Psh. kodi:

for (numri = 9 ; naumri ; --numri)
printf(*%d\n”.numri);

€snté i njéjté me:
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for (numri = 9 ; numri > 0 ; --numri)
printf(“%d\n”,nunri);

pér arsye se né rastin e paré, nése numri &hté i barabarté me Lty priness

llogaritet se kushti nuk plotésohet (éshté i pasakté) ndaj pérfundy,;, térvZzitia e

vorbullés for. :

Kini parasysh se késhtu mund t€ shkaktohet pérséritia e pkufi

vorbullés, nése udhézimi i kushtit nuk e merr asnjgheré vierén yere,

Njé problem tjetér potencial éshté pérdorimi i operatorit ~ pg yend ta

operatorit ==, p.sh. né rast t& programit qé duhet ti injorojé simbefet hapasirs

(“ 1) si: g

skcme e

for ( c¢= getchar( ) ; ¢ == "' ' ; c—= getchar(’ ) 3 s -

’

€shté shumé lehté té gaboni né program dhe té shkruani:
for ( ¢ = getchar( ) ;. ¢ ="' ' ; ¢c = getchar( )

ku udhézimi ¢ = *  nuk krahason variablén ¢ me simbolin Pér hapésirs, por
ia cakton vlerén * variablés ¢, e clla vleré né kodin ASCII nuk ishti yerg (pra
udhézimi brenda né kusht plotésohet). Kjo shkakton gé vorbully ¢or ts
pérséritet pa mbarim. ~
Gjuha C pérdor zeron dhe jo-zeron, pér t€ paraqitur vlerén ¢ gakii dhe ts
pasakté né bazé té instrukcioneve t€ makinés, t€ pérdorura ni Ag
Pérdorimi i zeros dhe jo-zeros né gjuhén C lejon kompajlerin i dro
t'i pérdoré instrukcionet e nivelit t& makinés. *

ambler.
jtpérdrejt
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Ushtrime

1. Shkruajeni njé program qé lexon té dhénat e shtypura nga shfrytézuesi.
Né&se shfrytézuesi shtyp germén ‘a’ programi le t& nxjerré né monitor
fjaliné “shkronja e paré e gjuh&s shqipe!”, pérndryshe le t& nxjerré
Faliné “Provo prapé:”. Programi té€ pérfundojé me shtypjen e germés x
nga shfrytézuesi.

2. Shkruajeni programin qé lexon numrat e shtypur nga pérdoruesi. Nése

pérdoruesi shtyp numrin 28 nxirrni né monitor fjaliné “28 Néntori -

Dita e Flamurit!”. Nése pérdoruesi shtyp numér mé té vogél se 28,

oxirrmi né monitor faliné “Provoni numér 28 té madh!”. Nése

pérdoruesi shtyp numér mé t€ madh se 28 atéheré nxirmni fjaliné “Provoni
numsr mé té& vogél!”.Pérdoreni komandén if =ise if.

3. Shkruajeni programin sikurse nén pikén 2, mirépo asisoj g€ programi t&
mos pérfundojé pérderisa pérdoruesi nuk shtyp numrin 28. Pérdoreni
komandén while.

4. Shkruajeni programin sikurse né pikén 3, duke pérdoré komandén for.

5. Shkruajeni programin gé shtyp né monitor t€ gjithe numrat tek, prej 1 deri
né 99. Pastaj shtypini numrat né renditje prej numrit 99 deri né 1.
Pardoreni komandén if brenda vorbullés pérséritése pér té testuar nése
rumri nuk éshté i plotpjesétueshém me 2 (pra pér ti pérzgjedhur vetém
numrat tek).

6. Shkruajeni programin gé bén shumézimin e numrit 2 me secilin numér
prej 1 deri né 500. Mirépo, nése prodhimi éshté mé i madh sesa 256,
atéheré pérfundojeni pérséritjen. Pérdoreni komandén break pér
pérfundimin e pérséritjes (daljen nga vorbulla). ’

7. Shkruajeni programin qé shtyp numrat cift prej 2 deri né 64. Pérdoreni
komandén continue.

8. Shkruajeni programin g€ lexon numrin e shtypur nga shfrytézuesi. Nése
numri i shtypur éshté i plotpjestueshém me 2, atéheré nxirrni né monitor
tre numra cift t€ njépasnjéshém mé té€ médhenj sesa numuri i shtypur nga
shfrytézuesi. Nése numri i shtypur nga pérdoruesi nuk é&shté i
plotpjestueshém me 2, atéheré shtypini tre numra tek té njépasnjéshém,
mé t&€ médhenj sesa numri i shtypur nga shfrytézuesi. Pérdoreni
komandén do - while pér pérséritjen e jashtme, kurse komandén for
PEr pérséritjen e brendshme.

9. Shkruajeni programin pér leximin e fjalive (vargieve t& simboleve). Nése
shfrytézuesi shtyp fjalén “fund”, pérfundojeni programin, pérndryshe
shtvpeni fjaliné me rendifje té€ anasjellté té simboleve. P.sh. nése-
pérdoruesi shtyp fjaliné "Néna auk e pa anén",ju do ta shtypni fjaliné
k3shtu: "n&nA ap e kun an&N'".
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Pérmbledhje |
Gjuha C ofron dy komanda seleksionuese if-else dhe switch pér té i;

vendosur pér kahjet (opcionet) e ekzekutimit t& programit né bazé té disa
kushteve té paraqitura gjaté ekzekutimit té programit.

P
Vorbullat jané struktura g€ mundésojné ekzekutimin e njé pjese t& kodit !
shumeé heré, pérderisa plotésohet kushti pér ekzekutim.

Gjuha C ofron kéto tri vorbulla:
¢+ for

¢+ while

¢+ do-while

Vorbullat béjné qé kodi t& jeté mé kompakt dhe mé i lexueshém.

Komandat seleksionuese dhe vorbullat pérséritése jané shumé té pérdorshme
dhe mundésojné zgjidhjen e shumé problemeve né programim.

i
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Funksionet

Programet e médha duhet t&€ ndahen né nén-programe,
funksione. Né kété kapitull do t'ju njohim me funskionet =~
dhe komponentet e tyre: parametrat, variablat lokale

dhe tipet kthyese.

3.1 Dizajnimi top-down (top-daun)

Ky Zoj i dizajnimit t& programimit sugjeron gé gjaté dizajnimit, problemi té
ndanet né nénprobleme dhe kéto me radhé té€ ndahen né nénprobleme, derisa
té arxihet niveli ku nénproblemi éshté shumé i thjesh:é pér t'u zbérthyer mé
tej, si dhe shumé lehté kthehet né kod té pregramit. Shumé gjuhé
programuese ndihmojné né kété dizajnim me stroktura qé mundésojné
ndarjen e problemit né nénprobleme; p.sh. né gjuhén C, problemi ndahet né
funksione. Kéto funksione pérbéjné tip specifikues té - padetyrueshém, té
pérgjellé me emurin e funksionit dhe té kllapave, t€ cilat mbajné parametrat e
funksionit. P.sh. né figurén né vijim kemi paraqgitur funksionin maksimumi gé
merr dy parametra té tipit int dhe kthen vlerén e tipit zat.

L int , maksimumi (int x, int ¥)

/.4- -~
tipi emri i _ parsmetrat e
kchyes funksionit funksionit
Figura 3.1

Ta z8mé se shkruajmé kodin pér programin gé do t€ béj€ radhitjen e
simboleve '+' (simboli yll) né njé drejtkéndésh. Le té *ané dimensionet e kétij
drejeké&ndéshi t& nxjerré né monitor si mé poshté:

w*wx

69



Kapitulli 3 Funksionet

Nése kemi parasysh se paraqgitja e njé simboli '#' me funksionin putchar (té
furnizuar nga librarité e gjuhés C) &hté nénproblemi mé primitiv, atéheré
dizajnimi top-down sugjeron qé ky problem té zgjidhet me pérséritjen e
nénproblemit pér paragitjen e njé rreshti. Kurse nénproblemi pér paraqitjen e
njé rreshti mund té zgjidhet me pérséritjen e funksionit (primitiv) putchar.

Njé prej zgjidhjeve té kétij problemi e kemi paraqgitur né figurén 3.2.
Tipi void para funksionit tregon se funksioni nuk kthen asnjé vleré, ndaj
&shté "proceduré”. Gjuha C nuk bén ndonjé dallim ndérmjet procedurave dhe
funksioneve, sikundér b&jné disa gjuhé té tjera. Gjuha C, ofron vetém funksione,
té cilat kthejné ose nuk kthejné vleré. Nése tipi specifikues nuk shkruhet para
funksionit, atéheré gjuha C supozon se funksioni kthen vleré té tipit int.
Funksionet né gjuhén C jané té gjitha té t& njéijtit nivel, g€ d.m.th. se nuk mund
ta deklarojmé ndonjé funksion brenda funksionit tjetér. Nga kjo rrjedh se té
gjitha funksionet jané t& dukshme pér njéra-tetrén. Mirépo, kjo ka efekt té
kundért né fshehjen e informatave. Né gjuhén C, fshehja e informatave arrihet
me kompajlimin e fajllave té veguaré.

#include <stdiq<h> -

void rreshti(void) // shtyp vargun me katér yje
(
putchar(‘*’);
putchar(‘'*");
putchar('*’);
putchar(‘*’);
putchar(*\n’);

void drejtkéndéshi (void) // vizaton drejtkéndéshin

rreshti( );

rreshti( ):;

rreshti( );
}

void main ( void ) // programi kryesor
(- L @

drejtkéndéshi ( );
}

Figura 3.2

Né gjuhén C, njé funksion me njé emér t& caktuar dhe nj€ numér t&€ dhéné
parametrash mund ta definojmé vetém njé heré t&€ vetme. Kurse né gjuhén
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numri i parametrave té funksioneve éshté i ndryshém.

3.2 Variablat globale

Disa programe nuk mund té shkruhen pa pérdorimin e variablave globale,
mirépo duhet té€ keni kujdes gjaté pérdorimit té tyre. Preferohet qé& ti
shmangeni sa mé shumé pérdorimit té variablave globale, sepse kéto variabla
shkaktojné paqartési né leximin e programit, si dhe gjaté ekzekutimit
programi mund té japé rezultat té papritur. P.sh. programi i méposhtém jep
rezultat t8 papritur:

#include <stdio.h>

#define RR *\n*
#define GJATESIA 5

s/ variabla globales e cila nuk duhet t& Zsxlarohet kétu:

>,

EOE L §
// funksion i cili shtyp vargun prej pes3 vjesh :

void vargu ( void )
£
for ( i = 0; i < GJATESIA; ++i )
putchar(‘'*’);

putchar(RR);
;

void drejtkendeshi(void)
£
for (i=0; i < GJATESIA ; ++i )
vargu( );

1

woid main (void)

£

:

drejtkendeshi( );

Rezultati 1 kétij programi éshté njé varg i vetém prej 5 vjesh. Pra rezultati nuk
&shté si¢c kemi menduar se do té jeté - drejtkéndésh. Arsveja éshté pérdorimi

7L
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pa kujdes i variablés globale. Véreni se vlera e variablés i pas thirrjes sé paré

té funksionit vargu éshté 5, késhtu qé né funksionin drejtkendeshi (né_|

vorbullén for), funksioni vargu thirret vetém njé heré. N& strukturén for té
funksionit drejtkendeshi, variabla i inicohet me vlerén 0, dhe pas thirrjes sé&

|
' ]
|

|

funksionit varguy, vlera e késaj variable ndryshohet né 5. Késhtu qé kushti pér }

pérséritien e funksionit vargu nuk plotésohet. Problemi i mésipérm do té |
zgjidhej me pérdorimin e variablés lokale né funksion:

$include <stdio.h>

1

#define RR o’ i

tdefine GJATESIA 5

// funksion i cili shtyp vargun zsrej pesé yjésh
void wvargu ( void )

(
int 1
for ( 1 = 0; i < GJATESIZ; ++i )
putchar('*’);
putchar(RR);

}

void drejtkendeshi(void)

{ &
int i; -
for (i=0; i < GJATESIA ; ++i ) &
vargu( );
}
void main (void) '
{
drejtkendeshi( ); b
} !
J

Variablat globale zakonisht pérdoren pér ta paragitur kodin e gabimit (l_iu' {

implementimin e librarive standarde). Mirépo né t& shumtén e rasteve éshté
shumé lehté té gjejmé zgjidhje t€ tjera, pa i pérdoré variablat globale.

{
}
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3.3 Komunikimi ndérmjet funksioneve

3.3.1 Parametrat

Funksionet, té cilat marrin pjesé né zgjidhjen e problemit, ndonjéheré kané
nevojé té€ komunikojné ndérmjet vete pér zgjidhjen e problemit. Funksioni
duhet té jeté né gjendje té pranojé informata nga funksioni thirrés dhe t'i
kthejé informata funksionit thirrés.

Ményra né té dlén.funksioni mund.té komunikojé.me ndonjé funksion tjetér,
definon nénshkrimin e funksionit. Nénshkrimi i funksionit pérmban emrin e
funksionit dhe definimin e parametrave. Kéta parametra quhen parametrat
formalé, kurse gjaté thirrjes sé funksionit, vlerat qé i pasohen kétij funksioni
quhen parametrat aktualé. .

Eshté e domosdoshme gqé numri, renditja dhe tipi i parametrave aktualé t&
jené té njéjté si parametrat formalé. P.sh. t& supozojmé se funksioni duhet ta
shkruajé njé rresht prej katér simbolesh, atéheré njé zgjidhje e mundshme e
kétij problemi do té ishte:

#include <stdio.h>

void rreshti ( char g )
(
putchar (q): putchar(gy;
putchar (g); putchar(g);
}

void main (void)
f .
rreshti('*’)

}

Nése né vend & yllit '*' na duhet simboli ‘+', atéheré funsionin do ta thirrim
né kété ményré: rreshti('+’) . N€ kodin e mésipérm, varabla g éshté
parametér formal dhe kur thirret funksioni rreshti, atéheré parametri formal
g merr vlerén e parametrit aktual nga udhézimi qé e thirr kété funksion.

Numui i parametrave formalé dhe i parametrave aktualé né shprehjen thirrése
té funksionit, duhet té jeté i njéjté. Meqé gjuha C éshté kontrolluese e dobét e
tipeve, kompajleri i gjuhés C nuk analizon nése pérputhen tipet e parametrave
formalé dhe aktualé. Ju &shté 1éné pérsipér juve si programeré, gé ta
kontrolloni pérputhjen e tipeve té parametrave formalé me ata aktualé. Nése
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nuk pérputhen tipet e parametrave, do té véreni se keni gabime gjaté

ekzekutimit té programit.

Né programin gé vijon kemi paraqitur njé shembull té thjeshté, i cili né vend

qé té shtypé vlerén 2.3, shtyp vlerén 2.

Funksioni

#include <stdio.h>

void shtyp(int no)

{
]

printf(™ numri %d”, no);

void main (void)

{

}

float numri = 2.3 ;
shtyp(numri);

mund

té keté numér

t¢ madh t€ parametrave,

mirépo

rekomandohet qé mé sé shumti ti keté 3 deri né 4 parametra. Po ashtu
rekomandohet qé funksibni ta kryejé njé funksion té vetém. '
Gjuha C++ (pér dallim prej gjuhés C) ofron dyv lloje t€ pasimit t& parametrave:
pasimi i parametrave me vleré dhe pasimi i parametrave me referencé. Pasimi
i parametrave me vleré bén pasimin e kopjes sé vlerés sé variablés, kurse

pasimi me referencé bén pasimin e adresés sé variablés. Gjaté pasimit té€ -
parametrave me vleré, funksioni krijon njé variabél lokale me vleré té njéjté

me até t& parametrit aktual. Gjaté pérdorimit t parametrit né funksion,
manipulimet béhen me variablén lokale té krijuar.
P.sh. nése e shkruajmé njé funksion pér t'i shkémbyer vlerat e dy variablave:

void shkembe3 ( int a ,
{

int temp ;

temp = a;

a = b;

b = temp;
}

int b )

Le ta provojmé kété funksion duke ia guar dy variabla: variablén x me vleré 5,
si dhe variablén y me vleré 8. Me thirrjen e funksionit:

® Disa kompajleré nuk mundésojné pérdorimin e germés '¢' pér emértimin e variablave ose
funksioneve. Prandaj funksioni &shté quajtur shxembe n€ vend se shkémbe.
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shkembe ( x , v );
vlerat e variablave x dhe y nuk do té shkémbehen pér arsye se manipuliini né

funksion éshté béré me variabla lokale." Kété problem mund fa zgjidhim me
pérdorimin e pasimit té parametrave me referencé:

void shkembe ( ints& a , int& b )

{

int temp ;

temp = a;

a =-b ; — i

b = temp ; -7
}

Duhet ta keni parasysh se kjo metodé vlen vetém pér gjuhén C++. Nése doni
qé parametrat t& pasohen me referencé pér gjuhén C, atéheré shihni kapitullin
pér treguesit (kapitulli 4). Me pasimin e adresave té€ variablave x dhe v,
funksioni manipulon me kéto variabla dhe pas thirrjes sé funksionit, vlerat e
variablave x dhe y do té shkémbehen, pra do té kemi x =8 dhe y =5 .
Konstantat ose udhézimet nuk mund t€ pérdoren si parameza aktualé nése
pasojmé parametrat me referencé.

3.3.2 Kthimi i informatave nga funksionet

Pérveg pranimit t€ informatave nga funksioni thirrés, funksionet mund t'u
kthejné vlera funksioneve thirrése. Shembujt mé té miré, té njohur pér kthimin
e vlerave, jané funksionet qé kryejné kalkulime matematikore. Zakonisht kéto
funksione ekzekutojné disa kalkulime dhe pastaj ia kthejné rezultatin
funksionit thirrés. Si shembull, shihni kodin né vijim, ku funksioni kthen
katrorin e numrit & pranon: '

#include <stdio.h>
int katrori(int n)
{

int k:

k = n*n;

return k:
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void main (void)
{

int numri , rezultati;

printf("Shtyp nj& numé&r: ");

scanf ("%d", &numri);

rezultati = katrori(numri);

printf("Katrori i numrit %4 &shté %d \n",
numri, rezultati);

Ot i A R RARE R T S MR

Shembulli 3.3.1

Shihni shembullin e méposhtém, né té cilin funksioni nderro_germat i
ndérron germat nga té médha né té vogla:

#include <stdio.h>

char nderro_germat(char germa)

(
raturn germa + ( ‘a’ - ‘A’ );
} =
~
void main ( void )
{
int g;

orintf("“Shtype ndonjé germé té mache:");
g = getchar( );

printf("Germa e vogél %c e shnd&rruar né€ germé& té& madhe 3c\n",
g, nderro_germat(g)):

Shembulli 3.3.2

Né programin né shembulin 3.3.1, vlera e kthyer nga funksioni ruhet né
" variabél, kurse né programin né shembullin 3.3.2, vlera e kthyer nga funksioni
éshté pjesé e udhézimit.

Keni parasysh se funksioni mund té pranojé disa vlera té variablave té
ndryshme , mirépo mund ta kthejé vetdm njé vleré. Preferohet gqé secili
funksion ta keté vetém njé pérdorim t€ komandés return, sepse késhtu
lehtésohet leximi i programit. Késhtu edhe sigurohet qé funksioni té keté njé
piké sé& hyrjes sé informatave dhe njé piké t& daljes sé informatave. Mirépo, né
raste té caktuara né funksion duhet té pérdoren mé shumé se njé komandé e
vetme return, psh:
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tipi funksioni ( parametrat )

(
if ( parametrat e gabueshém)
return tregues_i_gabimit

Bé&j disa kalkulime
return rezultati_i_sakté

Né kété rast, nése parametrat jané té gabueshém, funksioni kthen treguesin e
gabimit. Pérndryshe béhen kalkulimet dhe kthehet rezultati i tyre. Ju duhet ta
Testoni né funksionin thirrés, se cila vleré éshté kthyer (pra: treguesi i gabimit
apo rezultati i saktg).
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3.4 Prototipi i funksionit

Secili funksion i pérdorur né program, duhet té jeté i definuar para
pérdorimit, ose pérndryshe, duhet definuar té paktén prototipi i’ funksionit
para pérdorimit té tij. Prototipi i funksionit pérbéhet prej emrit té funksionit,
tipit kthyes si dhe tipit dhe numrit té parametrave té funksionit. P.sh. né
kodin e méposhtém kemi definuar prototipin e funksionit nderro_germat,
para pérdorimit té kétij funksioni né funksionin main:

#include <stdio.h>

/= prototipi i funksionit */
char nderro_germat(char germa);

/* ose deklarimi i funksionit */
~oid main ( void )

1

int g;

crintf ("Shtype ndonjg& germé tZ madhe:")}; -

g = getchar( ); 5
orintf("Germa e vogél %c e shndé&rruar né& germé té madhe %c\n",

g, nderro_germat(g)):

P

(3]

/* definimi i funksionit */
char nderro_germat(char germa)

-

b return germa + ( ‘'a’' - 'A' );

2

Prototipi pérdoret nése definimi i funksionit paraqgitet mé poshté né kod sesa
thirrja e kétij funksioni, ose definimi i funksionit &shté pjesé e librarisé apo
ndonjé fajlli tjetér. Prototipi i funksionit pérdoret edhe nga kompajleri, pér t&
garantuar pérputhjen e thirrjeve té funksioneve me definimet e tyre.

Nése né kodin e mésipérm nuk béhet deklarmu i prototipit, atéheré
kompajleri do ta lajmérojé gabimin

Prototipi i funksionit nderro_germat nuk éshié deklaruar.

Nuk éshté e théné qé prototipi i funksionit té paraqgitet né fillim té programit.
Kjo vjen mé shumé nga konvencioni i pérdorur nga programerét e gjuhés C.
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Alternativé tjetér do t€ ishte pérdorimi i prototipit vetém né funksionet gé e
thirrin até funksion:

#include <stdio.h>

void main ( void )

{
/* prototipit i funksionit */
char nderro_germat(char germa);

int g;

printf("Shtype ndonjé& germé té& nddhe:");
g = getchar( ):
printf("Germa e vogél %c e shndérruar n& germé& té& madhe %c\n",
g.nderro_germat(g));
1 .
/* definimi i funksionit */

char nderro_germat(char germa)

{
return germa + ( 'a' - 'A' );

) ~

Ky variant ka pérparési gjaté pérmirésimit t€ programit, ose bartjes sé&
funksionit né fajll tetér. Mirépo nuk e preferojné programerét (zakonisht
pértace) sepse kérkon mé shumé:-kohé pér ta shkruar prototipin né secilin
funksion qé pérdor funksionin e pérmendur né prototip.
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3.5 Hapésira e veprimtarisé dhe jeta e variablave

& programet e pérdorura né shembujt e méparshém, variablat z-¢ Zeklaruar
brenda funksioneve. Kéto variabla jané variabla lokale (& ‘“~=isionit dhe
ekzistojné vetém brenda funksionit t&€ dhéné. Me fjalé té tiera, ¥Zo variabla
nuk mund t€ pérdoren né funksionet e tjera. :
Variablat globale jané ato variabla qé deklarohen né fillim t& f23Z¢ (¢odit) dhe
jashté funksioneve té kéti fajlli. Kéto variabla nuk preferohet (2 s£xdoren, pér
arsye se paraqesin véshtirési pér gjetjen e gabimeve logjike né prugem.

Té g)u-_ha variablat, pérveg¢ hapésirés sé tyre (& veprimlarizZ, kané edhe
kohézgjatjen e jetés. Né rastin e variablave lokale, ato krijohen zmtomatikisht
né hytje té funksionit dhe humben né dalje t& funksionit. Pér iz arsye kéto
variabla quhen edhe variabla automatike. Pra, kohézgjatja e jeté&s £ variablave
automatike éshté sa edhe kohézgjatja e ekzekutimit t& funksi,zit ng t3 cilin
kéto variabla jané deklaruar. Né anén tjetér, kohézgjatja e jelé <& variablave
globale éshté baras me kohézgjatjen e ekzekutimit té programit. Zenj parasysh
se vlera fillestare e variabla\ve automatike éshté e padefinuar, ndérsa viera
fillestare e variablave globale éshté zero. Vlerat fillestare (& varizsizve globale
ose variablave automatike mund té jepen me pérdorimin « shenjés sé
barazimit:
int numri = 15;

Eshté e mundshme qé kohézgjatja e jetds sé& variablave automatike té jeté e
barabarté me kohézgjatien e ekzekutimit t&€ programit, nése pérdorni
komandén static para variablés sé definuar. Sikurse né variablat globale, ku
vlera fillestare éshté e barabarté me zero, edhe né variablat statike vlera
fillestare &shté e barabarté me zero (nése ju nuk i iniconi ndonjé vleré me

shenjén =").
#include <stdio.h>

void wvizit_e_funksionit (void)

{
static int viz = 1;
printf(“Ky funksion &shté& vizituar 1id herd\n*, viz);
viz++;

}

void main (void)
(

int i;
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Ushtrime

1. Shkruajeni njé funksion, i cili i shumézon numurat kompleksé. Parametrat e
kétij funksioni duhet ta paragesin pjesén reale dhe pjesén imagjinare té dy
numrave kompleksé, p.sh. prealel , pimagjl, preale2, pimagj2. Formula

pér shumézimin e numrave kompleksé éshté:
(a+bi)yX(c+di) = (ac -bd ) + ( bc + ad )i

2. Shkruani njé funlsion té ngjashém me at‘e’ m'e' sip'e'r mir'e'po q'e' ky Funksion

numrave kompleksé dshté :
(a+bi)+(c+di) = (a+c)+ (b+d )i

3. Shkruani funksionin (maksimumi) i cili pranon dy parametra té tipit 2at dhe
kthen vlerén mé té€ madhe té kétyre dy parametrave.

1. Implementoni funksionin e ushtrimit 3 pas funksionit main (né té cilin éshté
pérdoré funksioni maksimumi) dhe véshtroni problemet e paraqitura nga
kompajleri. Pastaj definoni prototipin e funksionit maksimum:i para
implementimit té funksionit main.

5. Shkruani funksionin pér té gjetur rrénjén katrore té€ njé numri Te tipit

integjer. Pra ky funksion duhet t& marré si parametér tipin int dhe ta kthejé -

vlerén e tipit float.

6. Provoni té shkruani funksionin i cili kthen vlerén faktoriale té njé numri

integjer. Formula pér vlerén faktoriale t€ njé numri n éshté:
nl=n*(n-1)*(n-2)*..*¥3*2%]

P.sh. pér numrin 5, vlera faktoriale do t& ishte:

S *4 % 3 % 2+ 1 =110
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Pérmbledhje

Funksionet mundésojné ndarjen e problemeve né nénprobleme, duke e
lehtésuar késisoj zgjidhjen e problemeve té ndryshme né programim. Né&
gjuhén C ¢do funksion duhet definuar para pérdorimit té tij, ose pérndryshe
duhet definuar té paktén prototipin e funksionit. Prototipet jané nénshkrimet
e funksioneve té cilat pérshkruajné tipin e parametrave dhe t€ vlerés kthyese.

Gjuha C lejon definimin vetém té njé funksioni me emér té€ dhéné gjaté téré
programit.. Té gjitha funksionet e definuara né gjuhén C jané té té njéjtit nivel,
pra nuk éshté e mundur ta implementojmé njé funksion brenda funksionit
tjetér.

Né kété kapitull pérmendém edhe hapésirén dhé jetén e variablave globale
dhe variablave té definuara brenda funksionit. Kohézgjatjia e jetés sé&
variablave globale éshté baras me kohézgjatjen e ekzekutimit té programit,
kurse kohézgjatja e jetSs sé variablave té definuara brenda né funksion {pérveg
variablave statike brenda funksionit) éshté baras me kohézgjatien e
ekzekutimit t& atij furiksioni. %
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Treguesit

Deri tani, numri i mundshém i t& dhénave né
pérdorim ka qené i kufizuar né numrin e
variablave té deklaruara. Kjo gjé nuk é&shté
shumé e levérdishme pér programet e médha
né té cilat numri i té dhénave nuk dihet
paraprakisht. Ky problem tejkalohet me
pérdorimin e treguesve.

Shumica e programeve ruajné sasi té médha té t&€ dhénave gjaté ekzekutimit té
tvre. Shpesh sasia e té dhénave nuk dihet, p.sh. editori 1 tekstit nuk e di sa i
gjaté do té jeté teksti derisa ta pérfundoni programin apo ta ruani fajllin.

Nése programin pér editor e shkruani me pérdorimin e variablave, atéheré sa
variabla ju nevojiten pér ruajtjen e tekstit té shiruar né editor,100 variabla,
10000 variabla? ~

Né kété kapitull ju njohim me tipin e ri - traguesin, i cili ndihmon pér
zgjidhjen e kétij problemi.

4.1 Treguesit

Treguesi éshté variabél e cila pérmban adresén {adresa fizike né memorie) e
njé variable tjetér, dhe mund té pérdoret pér ta shirytézuar variablén né
ményré indirekte.

Treguesit pérdoren pér t1 fshehur detajet (e nivelit mé t& ulét) e ményrés se si
ruhen variablat né memorie, mirépo na mundésojné ti pérdorim vlerat
(pérmbaijtjet) e kétyre variablave. Pérdorimi pa kujdes dhe i tepért i treguesve
shpesh ndikon né pérfundimin e padéshirueshém té programit gjaté
ekzekutimit ose né humbjen e memories (pércaktimin e memories dhe
moslirimin e késaj memorie). Prandaj shumé gjuhé (si¢ éshté Java) nuk
parapélqejné pérdorimin e treguesve, sepse éshté véshtiré té mirémbahen dhe
+& pérdoren krahasuar me variablat normale.

Sidoqofté, pérparésia e treguesve géndron né shpejtimin e ekzekutimit t&
orogramit, si dhe né shkurtimin e kodit t& programit.

gl o
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?

Né gjuhén C, treguesit pérdoren edhe pér ta tejkaluar problemin e pasimit t&
parametrave formalé né funksion. (Problem ky qé e kemi pérmendur edhe né
kapitullin pér funksionet). Né kodin mé poshté kemi paraqitur funksionin pér
ndérrimin e vlerave té dy variablave:

¢include <stdio.h>

/* funksion me gabim */
void shkembe (int a , int b)
{

int t; /* variab&l e pérkohshme */

;  /* ruaje ~lerén e variablés a né t */ -~ s
;  /* variabia a tani mban vlerén e variablés b */
; /* variabla b tani mban vlerén e variablés a */

oot
o

]

}

void main (void)
{ 3

int: %, ¥

/* cakto vlerat e variablave x dhe y */
= 5;
=7;

~

R

shkembe(x, y) ;

printf(“*x = %d dhe v = %d\n”, X, v);

Ky program nuk bén até gé do té donim, edhe pse kodi duket né rreguil.
Rezultati i kétij programi 3shté x = 5dhey = 7 né vend se téishtex = 7 dhe
y = 5. Arsyeja éshté se ndérrimi i vlerave té variablave béhet vetém brenda
funksionit shkembe. Né funksionin shkembe kemi deklaruar parametrat a dhe
b, té ciléve u caktohet adresé tjetér né memorie nga adresa e variablave x dhe
y. Variabla a e kopjon vler2n e variablés x, si dhe variabla b e kopjon vieréne

" variablés y, késhtu qé edhe pas shkémbimit t& vlerave t& variablave a dhe B,

vlerat origjinale té variablave x .dhe y mbeten té pandryshuara. :

Pér ta zgjidhur kété problem, adresat (né memorie) té variablave x dhe i
pérdorim brenda né funksionin shkembe, né ményré qé€ t&€ ndérrohet
pérmbajtja e memories sé caktuar pér variablat qé pasohen né funksion (psh x
dhe y). Njéra prej mundasive do té ishte deklarimi i variablave x dhe 7 si

. variabla globale (kjo nuk éshté e preferueshme). Mundésia tjetér éshté

pérdorimi i treguesve.
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Né gjuhén C++ pasimi i parametrave aktualé mund té béhet pa pérdorimin e
treguesve. Zgjidhja e problemit né gjuhén C do té ishte (normalisht gé kjo
zgjidhje vlen edhe pér gjuhén C++):

void éhkembe (int *a , int *b)
{

ine €

t. = *a ;
*a = *bh 3
*h = ol

}

Arsyeja pse me pérdorimin e treguesve zgjidhet problemi i mésipérm, éshté se
treguesi a dhe treguesi b pérmbajné adresat e memories s€ variablave qé
pasohen né funksionin shkembe. Dhe gdo manipulim me kéta tregues bén qé
t¢ manipuloni me vlerén e ruajtur né adresén e variablave origjinale
(variablave té pasuara né funksionin shkaxte - né shembullin toné variablat x
dhe y). h

e N

Treguesit a dhe b tregojn& né memorien e variablave x dhe y-Fi'
Sn

Kjo metodé mund t& pérdoret edhe né C+—, mirépo gjuha C++ e ka metodért€s | |
vet (pasimin me ané té referencés sé variablave), metodé e cila éhté mé'e "
lexueshme sesa kjo e pérdorimit té treguesve. b
Treguesit né gjuhét C dhe C++ definohen sikurse variablat e tjera:

/* defino tregues t& tipit integjer */
int *pi ;

Né gjuhén C++ mund ta pérdorim edhe katé metodé (ku shenja * ndodhet pas
tipit t& variablés, jo para emrit):

int* pi ;

Treguesi i deklaruar nuk tregon né né asnjé adresé. Pér ta pérdoré treguesin, g
ne duhet t'ia adresojmé ndonijé objekti (t& tipit t& njéjté me até té treguesit). Kjo | |
béhet me vénien e shenjés & para objektit té deklaruar, pérveg nése objekti '
éshté array apo tregues. Vlera e variablés sé treguar nga treguesit lexohet ose

ndérrohet me ané té operatorit direferericues =. Né shembullin gé vijon kemi ;
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?

deklaruar variablén x dhe treguesin pi té tipit int. N& kété shembull treguesi
pi tregon né adresén e variablés x dhe pastaj e ndérron vlerén e késaj variable.

int x = 5 ;
int *pi;

// shenja & para variablés paraget adresén
// né memorie té& variablés x

pi = &x ;
*pi = 11 ;
printf( “%d”,x);

Rezultati i kétij programi do té jeté shtypja e vlerés 11. Sig keni véné re,
pérdorimi i pérmbajtjes sé ndonjé objekti té treguar me tregues béhet pérmes
operatorit diferencues *. Né shembullin e mésipérm *pi tregon vlerén e
variablés x, pérndryshe vetém pi (pa shenjén ) tregon adresén né memorie
té variablés x.

4.1.1 Operacionet pér tregues

Autorritja dhe autozbritja jané" operacionet qé pérdoren mé shpesh me
tregues, sidomos kur treguesit tregojné né objekt array t€ tipit char®. Kur
treguesi.autorritet,. atéheré.rritet pér aq sa objekti shfrytézon memorie pér njé
vleré té atij tipi. Kjo vlen edhe pér autozbritjen, pra treguesi zbritet pér aq sa
objektl shfrytézon memorie pér njé vleré. P.sh. nése kemi deklaruar njé
variabél té tipit int (int x) dhe supozojmé se objekti x gjendet né adresén
500 né memorie, si dhe ky objekt (int x) shfrytézon 4 bajt pér ¢farédo vlere,
atéheré:

int x = 3;

int *p;
p = &X; // p do ta keté vlerén 500

// kurse *p do ta keté vlerén 3
p++;

Pas autorritjes (p++), p do ta tregojé adresén e memories 504 ( e jo 501, si¢ do
té ndodhte me autorritjen e vlerave té variablave normale). Pra né autorritje
dhe autozbritje, treguesit miten apo zbriten mvarésisht nga sasia e memories
qé kérkojné tipet e treguesit.

* Objekti array i tipit char njihet si string
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Tipi char zakonisht kérkon njé bajt pér mbajtjen e vlerés sé njé variable,
késhtu qé autorrifa dhe autozbritja pér treguesit e tipit char é&shté e
ngjashme me até té variablave té zakonshrrz. Sasia e memories pér tipin int
mvaret nga sistemi operativ. P.sh. né MS-DOS (16 bit) éshté 2 bajt, kurse né
UNIX 4 bajt, pér kété arsye autorritja dhe au=tozbritja pér treguesit e tipit int
mvaret nga sistemi operativ.

88

4
|

!
!
r

5 e
e i ek e



Kapitulli 4 Treguesit

4.2 Treguesit dhe variablat array

Né gjuhén C treguesit dhe tipet array pérdoren sé bashku pér arsve té
relacionit té forté ndérmjet kétyre tipeve. Treguesit zakonisht pérdoren pér
manipulimin e variablave array . Variablat array jané sikurse treguesit, duke
qené se variablat array tregojné elementin e paré né radhén e elementeve té
njéjta. P.sh. nése kemi deklaruar njé variabél array t€ tipit char dhe njé
tregues té tipit char:

char fjalia[20] ; /* variabla .array e-tipit-char *x/
char *p ; /* tregues pér char */

Pasi fjalia &shté adresa e fillimit t& variablés array Y, at€heré udhézimet 1 dhe
2 kané t& njéjtin kuptim.

p = fjalia ; /* 1 %
apo
p = &fjali=z{0] ; /* 2 *xy

NEé kété rast treguesi p tregon anétarin e paré té variablés £jalia té tipit array.
NE rastet kur treguesi tregon né array, nuk kemi nevojé ta pérdorim shenijén &
para emrit t€ variablés, sepse veté emri éshté adresa e anétarit té paré.

Udhézimi 1 ekzekutohet mé shpejté sepse udhézimi £jalia(0) pérkthehet
nga kompajleri né:

fjalia + 0
po ashtu:

fjalia(2] ;

pérkthehet né fjalia + 2,etj. P.sh. funksioni pér ta shtypur njé strmg (varg)
mund té& shkruhet né disa menyra, dlsa prej té cilave i kemi definuar né kodin
e méposhtém:

/* definimi 1 */
void shtyve_vargun(const char str[ ] )
(

unsigned int i ;

for ( £ = 0 ; str [i] 1= *\0’ ; ++ i )
putchar ( str [i] ) ;
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/* definimi 2 */
veid shtype_vargun(const char str{ ] )
{
for ( ; *str = "\0’ ; ++str )
putchar ( *str ) ;
}

Ekzekutimi i funksionit né definimin 2 éshté mé 1 shpejté sesa ai i definimit 1,
sepse né funksionin e paré variabla str(i] e Hpit array pérkthehet né ¢do
pérséritje né str + i . Kalkulimi i adresés béhet edhe né str(i] t= *\0’, e
edhe né putchar(str(i]), kurse né funksionin e definimit 2, kalkulimi béhet
vetém né shprehjen ++str.

Duhet té keni kujdes gjaté pérdorimit té treguesve té tipeve t& ndryshme (p.sh.
treguesit té tipit int me variablén array té tipit <har, apo anasjelltas). Véreni
me kujdes kodin e méposhtém: '

char aflo0o] - ( 3, 1, 12, 33, 9
66, 31, 65, 88, 0

* .
char te; ~

int *ti;
at&heré, nése kemi nevojé t'i pérdorim treguesit, co t€ bénim si mé poshté:
2N
tc = a ; /* tc tregon variablZn array a */
ti = ( int * ) te; /* ti po ashtu tregcz variablé&n array a */

Té dy treguesit tc dhe ti tregojné né té njgjtén adresé, mirépo nése
creferencohen, atéheré japin vlera té ndryshme. Arsyeja €shté se tipi int 2€
vend né memorie mé shumeé se tipi char, dhe giaté ¢referencimit té treguesit
ti lexohen dy vlera té tipit char (apo mé shumé, mvarésisht nga hapésira
né bajt qé z& tipi int né sistemin e dhéné operativ) té cilat bashkangjiten dhe
japin vleré tjetér. Me bashkangjitje kétu nuk kemi parasysh mbledhjen e dy.

vlerave; por bashkangjitjen e vierave né numra binarg, p.sh.: oy

vliera 1: 00000011 (numri decimal 3)
dhe vlera 2: 00000001 (numri decimal X}

Né&se kéto vlera jané té ruajtura né memorie njéra pas tjetrés (si¢ éshté rasti me
anétarét e variablés array) , dhe nése treguesi ti tregon né anétarin i c1h e ka
* vlerén 00000011, atéheré:

*ti do ta ket& vlersn 0000001100000001; = 769,
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2 3 45 6 7 8 8 10 .. adresané bajt

1
]3|1 |1213319|ssl31| 55'88 0 I

'

Né shumé makina (p.sh. né makinat té Ilojit 68000) madhésia e tregueseve t&
tipeve t& ndryshme é&shté e njéjté, késhtu qé krahasimi ose barazimi i njérit
tregues me tetrin nuk do t€ shkaktonte ndonjé problem. ™

Né makina té tjera (si 80386) treguesit e tipeve t& ndryshme jané té madhésive
té€ ndryshme, késhtu gé duhet t€ keni kujdes gjaté karahasimit ose barazimit té
treguesve té€ tyre. Preferohet gé treguesit t'i iniconi me t& njéjtin tip variable si
ajo e tipit array, késhtu gé kodi do té jet§ kompatibil pér lloje té ndryshme té
makinave.

*tc=3
*ti = 769

9
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4.3 Variablat array té tipit tregues

Treguesi i tipit char mund ti tregojé konstantat string té gjatésive té
ndryshme. P.sh. njé variabél array e tipit char tregues mund té keté numér té
ndryshém t€ anétaréve qé tregojné né string.

char *emrat(5] ;

NEé kodin e mésipérm kemi deklaruar njé variabél té tipit array q€ pérmban 5

anétaré té tipit char tregues: Si zakonisht pas deklarimit té variablés array,

anétarét kané vleré té padefinuar, késhtu qé duhet t'u jepet ndonjé vleré:

emrat(0] = “Naim Frasheri”
ermat(l] = “Migjeni” ;
emrat(2] = “Fan Noli”" ;

emrat{3] = “Ismail Qemajli”
Kjo mund t& arrihet edhe me deklarimin e variablés array si dydimensionale:

char Aem:at\14] [(20] =
{ :
“Naim Frasheri”
“Migjeni” ,

“Fan Noli” ,
“Ismail Qemajli”

}.:

mirépo né kété rast, 20 bajt rezervohen pér ¢do anétar té variablés array, pa -

marré parasysh gjatésiné e anétaréve né string (p.sh. “Migjeni” z& 8 bajt
mirépo pér té rezervohen 20 bajt). Kurse né rastin e paré€, anétarét e variablés
string zéné vend aq sa iu nevojitet, plus vend par treguesin e ¢do anétari. Né
figurén 4.3.1 kemi paragitur né ményré figurative se si ruhen konstantat né té
dy rastet e sipérpérmendura té definimit té tipit array.

Variablén emrat mund ta inicojmé edhe késhtu:

char  *emrat [ ] =

[~
“Naim Frasheri” ,
"Migjeni” ,
“Tan Noli”
"Ismail Qemajli”

} s

Kodi pér shtypjen e kétyre emrave do té ishte:
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f€or (i =0 ; i<4 ; ++i)
printf("%s == %s\n"”, emrat(i], =aemrat(i])
emrat s [ [w] TF [ 1s s [n]s [rli10]
[ g [5 [+ [= [ 10 ]
Flaa] [N]o [1]i [0 ]
. IJsfmfafi [t | JQ]e [mla[jJt]i 0]
vartiabla array e tipit char tregues
Aemrat
Mla|i|m F [t |la |5 h e [¢r [1-]0
Mi{i [g|j |=|n |1 |0
Flaln Mio {1 |1 [0
I |s |mjaiji (|1 Qe |m|a|j |l i |0

variabla array dy dimenzionale

Si¢ e shihni né kodin pér shtypjen e emrave né strukturén for kemi pérdoré
konstantén 4 (pér numrin e anétaréve né array). D.m.th. né bazé té kodit t&
paraqitur, duhet ditur paraprakisht numrin e anétaréve, gjé€ q€ né t€ shumtén
e rasteve &shté e pamundshme té dihet. Edhe nése e dimé numrin e anétaréve
t€ variablds array, konstantja e pérdorur né strukturén for duhet té
ndryshohet sa heré qé shtojmé apo heqim ndonjé anétar né variablén army.
Kjo éshté e padéshirueshme, sepse njé ndryshim i vogél i kodit (shtimi apo
hegja e anétaréve té variablés array) sjell nevojén pér ndryshime té shumta t&
kodit. Kété problem mund ta tejkalojmé nése e inicojmé anétarin e fundit té
variablés emrat me zero psh..

- char ~*emrat [ I.=

£,
“Naim Frasheri” ,
“Migjeni” ,
“Fan Noli” ,
“Ismail Qemajli” ,
0

}

dhe kodin pér shtypjen e emrave do ta paragisnim né ményré té pérgjithshmé
(pa marré parasysh numurin e anétaréve né array) késhtu:
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for (i =0 ; emrat{i] != 0 ; ++i )
printf (“%s == $%s\n”, emrat{il) ;

Kjo metodé &shté mé e preferueshmme, sepse késhtu, kodi pér shtypjen e

emrave &shté i pamvarur nga numri i anétaréve té variablés array.

Né& pérgjithési rekomandohet qé kodi i programit té jeté i pamvarur nga té

dhénat, késhtu gé me shtimin apo hegjen e t& dhénave, kodi i programit nuk

ka nevojé té€ ndérrohet né shumé vende (ose nuk ka nevojé té€ ndérrohet fare).

4.4 Treguesit né tregues

Me definimin e variablés array té tipit char tregues, p.sh.:
char *eﬁurat (4] -

udhézimi *emrat éshté adresa e anétarit té paré (treguesit char) kurse emrat
3shté adresa e variablés array, anétarét e té cilés jané tregues té tipit char. Mé
sipér kemi pérmendur se mund t&€ manipulojmé me anétarét e variablés array
me pérdorimin e treguesit té tipit t& njéjté si t& anétaréve t& variablés array. N&
k&té rast anétarét né array jané veté tregues, késhtu qé pér manipulim na
duhet treguesi né tregues té tipit char, p.sh.:

char **p /* definim plotésisht i vleishém */

N& kété rast p éshté treguesi né tregues té tipit char, kurse *p &shté vetém
tregues char, si dhe *+*p éshté variabél e tipit char. Atéheré nése e inicojmé
treguesin pme variablén array emrat:
» = emrat ;

vlerave té ruajtura né array do t& mund t'u qasemi me ané t€ treguesit p ose ;
variablés emrat (& tipit array. Né kodin e méposhtém. kemi p-\nqltur
mundésité e ndryshme pér t'u gasur vlerave té variablés emrat t€ tipit array:

" emrat = p = p
emrat[i] = *(p+i) = pli]
*emrat[i] = *(*(p+l)) = *p[i]
semrat = p- = p
sgemart[i] = pti = sp(i]

Kodi pér shtypjen e emrave do té mund t& shkruhej si mé poshté:
void shtypi_emrat (const char *an[ ]}
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unsigned int i ;

for (1 =0 ; n(il ! = 0 ; i++)
printf(“%s\n”,z{i]);

ose

void shtypi_emrat (censt char *+*n )

{
for ( ; *n t = 0 ; ++n)
printf(“%s\n",=n);

4.5 Rezervimi i memories dinamike

Si¢ pérmendém mé sipér, programet si editori ose programet e tjera né té cilat
sasia e t€ dhénave nuk dihet para ekzekutimit, éshté e véshtiré té ruhen né
program me numér té variablave té limituar. Kéto té dhéna shpesh ruhen né
memorie té géndrueshme (si p.shifajll, apo detabejs), mirépo kéto té dhéna
duhen lexuar nga programi i cili do t€ béjé manipulimin me to. Pasi qé sasia e
t€ dhénave nuk dihet paraprakisht, atéheré duhet disi t& deklarojmé (té
rezervojmé né ményré dinamike) memorie pér ruajtjen e kétyre té dhénave, si
dhe ta mbajmé treguesin né memorie, né ményré gé ta lirojmé memorien e
rezervuar pas mbarimit té pérdorimit. Natyrisht se ka mundési té shumta pér
zgjidhjen e problemeve té kétilla pa pérdorimin e treguesve, e sidomos né
gjuhén C++ ose né gjuhét e tjera té nivelit té larté. Sidoqofté, né gjuhén C
duhet krijuar struktura té reja pér ruajtjen e té dhénave (t& njohura si List, b-
tree etj.) té cilat e rezervojné memorien né ményré dinamike. Kéto struktura
pérdorin treguesit pér té treguar né memorien e rezervuar né ményré
dinamike. Zakonisht njé sasi e memories mban disa té dhéna si dhe treguesin
e memories pér té dhéna té tjera té lidhura mes vete. P.sh. né programin
Editor, njé sasi e memories pérmban tekstin e rreshtit t& paré té shkruar,
treguesin né memorien qé pérmban rreshtin qé vijon, si dhe treguesin né
memorien gé pérmban tekstin né rreshtin tetér, e késhtu me radhé. Pasi gé
gjatésia e secilit rresht t& tekstit t& shkruar do t€ jeté e ndryshme, do ta kemi
njé tregues né tipin char si dhe tregues né strukturén e memories sé
pérdorur pér ruajtjen e té€ dhénave né ¢do rresht té tekstit. Strukturén pér
ruajtjen e té dhénave do ta definojmé késhtu:

typedef struct tagData
{
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char *pRreshti;
struct tagData* pData:
} DATA;

Né program do t€ dulej ta rezervonim memorien pér ruajtjen e fjalive, gjé qé
né gjuhén C mund t€ béhet me pérdorimin e funksionit:

void * malloc (size_t size);

Funksioni malloc &shté i definuar né librariné standarde stdlib. Ky
funksion kthen tregues né sasiné e memories sé€ rezervuar. Nése pér shkaqe té
ndryshme funksioni malloc nuk mund ta kthejé memorien e kérkuar (p.sh.
kemi kérkuar mé shumé memorie-sesa pérmban kompjuteri, apo memoria
&shté rezervuar nga programet e tjera, etj.), atéheré ky funksion kthen vlerén
NGLL. T'ju pérkujtojmé se tipi size_t i pérdorur pér parametrin né funksionin
malloc éshté typedef i bipit int:

typedef unsigned int size_t:

Memoria e rezervuar me funksionin malloc duhet té lirohet me ané té
funksionit free:

~

void free(void *p);

Funksioni pér rezervimin e memories malloc zakonisht pérdoret bashkﬁ me
funksionin sizeof, i cili tregon sasiné e memories sé€ nevojitur t€ tipit té
caktuar apo treguesit té atij tipi.

Te supozojmé se kemi shkruar kéta rreshta né editor:

O ju malet e Shqipérisé, ,
E ju lisat e gjaté q¢ ju kam ndérmend dité e naté

Pér ruajtjen e kétyre rreshtave do t€ shkruanim kodin $i mé poshté:

DATA *pFillimi = NULL;’
/* rezervo memorien pé&€r rreshtin e paré */
DATA *pE‘]alla = (DATA *) malloc(sizaof(DATA)),

/* rezervo memorien per fjalingé */

pfjalia->pRreshti = (char*)

malloc(strlen(*O ju malet e Shgipérisé&,”)-1);
strcpy(pFjalia->pRreshti, “0 ju malet e Shqgip&risé,”);

prillimi = pFjalia;

%
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/* rezervo memorien pé&r rreshtia tjetér >/
pFjalia = (DATA *) malloc(sizeoI(DATA));

pFjalia->pRrashti = (char*) malloc(strlen(“E ju lisat e gjaté
gé ju kam ncZrmend dité e naté&”)+l);
strcpv(pFjalia->pRreshti, “E ju lisat e gjaté
gé ju kam ncéZrmend dité e naté&”);

pFillimi->pData = pFjalia;
pFjalia->pData = NULL; /* fundi i listé&s lidhése */

Né kodin e mésipérm kemi pérdoré konstantat (fjalité konstanta) pér té
ilustruar si lidhen né list¢ lidhése. Mirépo né programe té vérteta nuk éshté e
preferueshme ti pérdorni konstantat né kod (pasi qé falité pritet té
furnizohen nga pérdoruesi i programit).

Né figurén e méposhtme kemi ilustruar si kemi krijuar listén lidhése té fjalive.

(oFiimi |—__,

|pF"reshtil— ——{O ju malet e Shqipé’xis,]

:] ™

|pP.mhli|——iEiu lisat e gjateé g€ ju kam ndérmend dite e natél

_l

i

NULL

Si¢ mund ta véreni nga kodi i mésipérm, kemi rezervuar memorie pér
strukturén pér ruajtjen e rreshtit si dhe pér veté fjalin€ né rresht. Kéto fjali
duhet t& lidhen ndérmjet vete, né meényré qé né rastet kur duam ta shtypim
gjithé tekstin né editor, té fillojmé nga fjalia e paré duke vazhduar t'u qasemi
fjalive g€ vijojné. Lidhshméria e té dhénave njihet si listé lidhése dhe pérdoret
shumé pér ruajtjen e t€ dhénave, né rastet kur numri i elementeve nuk dihet
paraprakisht. Né gjuhén C++ tipi list lidhése éshté i definuar né librarité
standarde, té njohura si librarité STL. '
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7

Si¢ mund ta véreni, treguesi pdata i objektit té fundit éshté inicuar me NULL
pér ta definuar fundin e listés, pérndryshe gjaté leximit té listés nuk do té&
mund ta gjenim fundin e listés, dhe me siguri do té tentonim ta lexonim
memorien e rezervuar per procese té tjera, ¢ka do ta shkaktonte pérfundimin e
padéshirueshém té programit. Qe njé shembull i kodit pér shtypjen e listés sé
falive:

ATA *p = pFillimi;

/* pérderisa nuk &shté fﬁndi i listé&s lidhsse */
while (p->pData != NULL)
printf(p->pRreshti); /* shtype rreshtin */ 3
prinEE ("\D");

p = p->pData; /*vizito rreshtin tjeiZr q& vijon*/

—

Natyrisht, para pérfundimit té programit duhet ta lironi memorien e 3
rezervuar pér ¢do objekt né listé, p.sh.:

~ . )
Z=TA *pTemp; . 2
DATA *p = pFillimi; ‘
while (p->pData != NULL) # {
/* liro memorien e rezervuar pér fjaliné */
free(p->pRreshti); ;

pTemp = p;
p = p->pData; |

/* liro memorien e rezervuar p&r obizkin n& listd =~/

free(pTemp); ) i
1 o 8

Si¢ po-e véreni, né vorbullén while pérdorim njé tregues té pérkohshém pér *
ta liruar memorien e rezervuar pér objekt. Kété e b&jmé me arsye, sepse sikur -
ta pérdornim kodin e méposhtém:

while (p->pData != NULL) X
{

free(p—>pRresht;vi) :
p = p->pData; )
free(p); /* gabim */ {

g
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atéheré do ta lironim memorien qé tregohet nga treguesi p, késhtu qé
udhézimi pér té paré se mos jemi né fund té listés lidhése:

p->pData != NULL

nuk do t€ ishte i viefshém. (Pas lirimit té memories qé tregohej nga treguesi p,
e njéjta memorie mund té rezervohet nga proceset e tjera, gjé qé natyrisht se
nuk do t€ ishte e viefshme pér procesin ekzekutues).

Né programin pér editor do té ishte e nevojshme té kemi njé funksion, i cili
pranon si parametér fjaliné e shkruar-dhe-ia bashkangjet fundit té listés
lidhése, p.sh.:

void ShtoFjaline(const char* fjalia)
( -
DATA *pTemp;

: /= nése lista lidh&se &shté e zbrazét */
B if (pFillimi == NULL)

oFillimi = (DATA *)“malloc(size2of(DATA)):
pFillimi->pRreshti = (char=)

malloc(strlen(£jalia)+1);
E strcpy(pFillimi->pRreshti, fjalia);

/* inico fundin e list&s */
pFillimi->pData = NULL;

/* gjeje fundin e list&s */
for (pTemp = pFillimi; pTemp->pData != NULL;
pTemp = pTemp->pData)

pTemp->pData = (DATA *) malloc(sizeof(DATA));

pTemp->pData->pRreshti = (char~*)
malloc(strlen(fjalia)+1);

strcpy(pTemp->pData->pRreshti, fjalia);-

/* inico fundin e list&s */
pTemp->pData->pData = NULL;

}

Né funksionin ShtoFjaline mund té véreni se kur lista nuk éshté e zbrazét,
atéheré duhet ta gjejmé fundin e listés duke e shikuar ¢do objekt né listé.
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Mirépo nése lista éshté e gjaté, ky proces do ta ngadalésonte programin. Njé
zgjidhje do té ishte qé pérpos treguesit global prilliai ta kemi edhe njé
tregues tjetér global té tipit DATA pFundi g€ tregon né fundin e listés.
Treguesi prundi do té duhej té inicohej me objektin e fundit, sa heré gé ta
shtojmé ndonjé objekt né listé ose ta heqim ndonjé objekt nga lista.

Nése e marrim si shembull figurén e méparshme, atéheré treguesi pfundi do
té tregonte né objektin qé pérmban fjaliné: "E ju lisat e gjaié gé ju kam ndérmend
dité e naté”.

e wm mm pRreshti'——er ju maleteShqipé'ris,]

]

[preshtil——{E ju lisat e gjaté g€ ju kam ndermend dit€ e natél
~

Me pérdorimin e treguesit pér fundin e listés, funksioni ShtoFjaline do té
shkruhej késhtu:

void ShtoFjaline (const char* fjalia)

{
DATA ~pTemp;
/* nése lista lidhé&se &shté e zbrazét.*/
if (prillimi == NULL)
( ) .
pFillimi = (DATA *) malloc(sizeof(DATA));
pFillimi->pRreshti = (char¥)
malloc(strlen(fjalia)+l);
strepy(pFillimi->pRreshti, fjalia);
/* inico fundin e listés */
pFillimi->pData = NULL;
/* meqé kemi vetém njé objekt né& listé
fundi i listés &sht& 1 njé&jte si £illimi +/
pFundi = pFillimi;
}
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else

{
oTemp = pFundi;

pTemp->pData = (DATA *) malloc(sizeof(DATA));

oTemp->pData->pRreshti = (charx)
malloc(strlen(fjalia)+1);

strcpy(pTemp->pData->pRreshti, fjalia);

/* inico fundin e listé&s */
pTemp->pData->pData = NULL;

/* inico tregquesin pFundi me objektin e shtuar */
pFundi = pTemp->pData; -
) :
}

Pérpos listés lidhése pérdoren edhe tipet e tjera t&€ njohura si rendi (queue),
trungu (tree), b-tree efj., t&€ cilat kané si pérparésité e veta ashtu edhe
mangésité. Kéto tipe, sikurse lista lidhése, pérdorin memorien dinamike dhe
treguesit, mirépo dallohen né ményrén se si i organizojné objektet dhe lidhjen
né mes tyre. P.sh. tipi b-tree &shté i njohur pér shpejtésiné e kérkimit té
objekteve né listé dhe pérdoret shumé né database dhe né programe, kur
“kérkimi i ndonjé objekti né listé duhet té jeté i shpejté.
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4.6 Treguesit né funksione

Né programet e shkruara né gjuhén C kemi raste kur nevojitet t& pasojmé
treguesin e funksioneve si parametér né funksione té tjera. Kjo mundéson
krijimin e kodit gjenerik. Né gjuhén C++ pasimi i treguesve né funksione
éshté shumé mé pak i pérdorshém, pér arsye se gjuha C++ mundé&son metoda
té Hera mé efikase pér krijimin e kodit gjenerik (p.sh. me ané té funksioneve
virtuale ose klaséve abstrakte).

Né rastet kur kemi nevojé t'i pasojmé treguesit e funksioneve, éshté e udhés qé
sé€ pari t definojmé tipet e funksioneve, t€Tilét miind té definoher késhtu:

/* LPFIGURA definohet si funksion g& nuk pranon asnjé& parametér
dhe nuk kthen asnj& parameté&r */

typedef void (*LPFIGURA) (void) ;

/* LPRENDITJA; funksion g& pranon njé parametZr int dhe nj&
char, por nuk kthen asnj& parametér */

~
typedei void (*LPRENDITJA) (int, char) ;

/* LPRINDITJA; funksion g& pranon si paramet&r int dhe char dhe
kthen si paramet&r tipin int*x/

typedef int (*LPRENDITJA) (int, char) ;

Né funksione duam ta pasojmé si parametér adresén e funksionit, prandaj
definojmé si variabél tregues né tip té funksionit. Funksionet jané sikurse
variablat array kur pasohen si parametra, prandaj nuk duhet pérdoré
operatorin & para emrit té funksionit, pra emri i funksionit éshté adresa e
fillimit t& funksionit.

Si shembull pér tregues té funksioneve do té marrin programin pér vizatimin
e figurave gjeometrike. (N€ kodin qé vijon, trupi i funksioneve éshté 1éné pa
kod dhe vetém me komente). '

#include <stdio.h>

typedef void (*LPFIGURA) (void) ;
void vizato(LPFIGURA figura)

({

/* xétu mund ta vizatoni dritaren ose digka tjetér +/

102

-

L g . M



ARy

Kapitulli 4 - Treguesit

/= pastaj vizatoni figurén g& e kryen funksioni figura */
(*figura) ();

/=~ variabla figura &shté tregues, prandaj pérdorim
operatorin * para funksionit */

}

void rrsthi (void)
{
/* vizato rrethin kétu */

}

void katrori (void)
{ — - — - - - -

/* vizato katrorin k&tu */

int =maiz (int argc, char* argv(])

wizato(rrethi);
vizato(katrori);

Ta2turn 0;

} -

Ndoshta do té pyetni gfaré pérparésie ka kodi i mésipérm né funksionin
kryesor ndaj kodit qé vijon, pra thirrjes sé drejtpérdrejté té funksioneve pér
vizatimin e figurave gjeometrike:

int maia (int argc, char* argv(])
{

rrethi();

Xatrori();

raturn 0;

Natyrisht se nuk ka kurrfaré pérparésie, mirépo kodi i mésipérm éshté vetém
pér t€ ilustruar se si mund ta pérdorim treguesin e funksioneve. P.sh. ta zémé
se kemi disa funksione pér vizatimin e figurave t€ ndryshme gjeometrike dhe
njé array e cila i pérmban treguesit e té gjitha funksioneve pér figura
gjeometrike. Atéheré, kodi pér vizatimin e ndonjé skice, do té thjeshtésohej
duke pérdoré strukturat pérséritése pér t'i thirré funksionet e ruajtura né array.
Ta z8mé se i kemi funksionet pér ta lévizur kursorin e mausit (mmiut). Megé kjo
do t& jet& specifike pér sistemet operative, né vend gé ta lévizim kursorin, ne
do ta shtypim komandén gé funksioni do ta kryente.
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#include <stdio.h>
#include <string.h>

tdefine MAX _OPCIONI 255

tépedef int (*LPKOMANDA) (void) ;

typedef enum (FUND, JO_FUND} Statusi ;

typedef struct

[ char *emri; /* emri i opcionit */
LPKOMANDA komanda; /* funksioni p&r opcion »/

]} Opcionet;

Statusi lart(void)

{
printf("Levize kursorin lart\n");
return JO_FUND;

}

:i.j

Statusi poshte(void)

( y 2
printf("Levize kursorin poshte\n"); d
return JO_FUND;

}

Statusi fund(void)
{
printf("Fundi i programit\n"):

return FUND;

}

Statusi IPaVlefshem(void)

{ ¢ .
printf("Komanda e pavlefshme\n");
return JO_FUND;

}

Opcionet meny([] = { :

are™, lart,
"poshte", poshte,
"fund", fund,

2 IPaVlefshem

1:
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int main (int argc, char* argv(])
{
char opcioni [MAX_OPCIONI];
int iOpc;

printf("Shtype opcionin: "):
/* lexo opcionin e shtypur nga pé&rdoruesi */
gets(opcioni);

/* tento derisa perdoruesi ta shtypé& komanden
e vlefshme, apo té arrij:né né€ fund té& menysé */
for (iOpc = 0; *meny({iOpc}.amri-s&& - — . —. - =
strcmp(opcioni, meny(iOpc].emri);
i0pc++t)

}while((*(meny[iOpc].komanda)) ()):

return 0;

}

Funksioni main nuk do té ndryshohej sikur lista né meny té ishte shumé mé e
gjaté, apo sikur ta shtonim ndonjé element né meny, pérderisa elementi i
fundit (i pavlefshém) mban stringun (vargun) e zbrazét.

Sikur t€ mos i pérdornim treguesit e funksioneve, atéheré funksioni main do

té shkruhej késhtu:
int main (int argc, char* argv(l])
i {
char opcioni[MAX_OPCIONI]:
Statusi Sy
éo
{
printf("Shtype opcionin: "};
/* lexo opcionin e shtypur nga shfryt&zuesi x/
gets(opcioni);
if (strcmp(opcioni, "lart") == 0)
s = lart();
else if (strcmp(opcioni, "poshte") == 0)
s = poshte();
else if (strcmp(opcioni, "ifund") == 0)
s = fund();
else
s = IPaVlefshem():
}while(s != FUND);
return 0;
}
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Sikur lista né meny t'i kishte me mija elemente, atéheré kodi pér zgjedhjen e *}
funksionit & duhur (né if dhe else) do té ishte disa fage, kurse né rastin e
paré do té ishte i njéjté. \
NEé rastin e dyté, sikur t€ donim ta shtonim ndonjé element né me=z (p sh. pér i
ta levizur kursorin djathtas) atéheré pérpos qé do té duhej ta shkruanim
funksionin pér ta lévizur kursorin djathtas, do té duhej ta ndrvshonim edhe i
funksionin main (né shprehjet if dhe else).

Né rastin e paré duhet vetém ta shkruajmé funksionin pér ta lévizur kursorin
djathtas dhe ta shtojmé njé element né meny, kurse funksioni main nuk do té
duhej ndryshuar.

NE situatat kur struktura e_kodit_&shté komplekse dhe ka gjasa.té ndryshohet
né té ardhmen, preferohet té pérdoren strukturat gjenerike (me pérdorimin e
treguesve té funksioneve) me ¢'rast shrytézuesit nuk do té duheshin ta
ndryshonin pjesén e kodit kompleks. Né kété ményré i ikim paraqitjes s€ 3
gabimeve né ndryshimin e kodit.

Treguesit né funksione pérdoren edhe né parametrat e funksioneve né
librarité standarde, té cilat mundésojné qé pérdoruesi i kétyre funksioneve té
keté zgjidhje té fera, né varési nga nevojat specifike. ;
Té supozojmé se kem krijuar njé librari e cila pérmban funksionin pér
renditjene elementeve 1ié listé me metodén e zgjedhur nga krijuesi i librarisé.
Shfrytézuesit e késaj librarie mund ta furnizojné treguesin né funksionin i cili
bén renditjen e elementeve né& array me metodén e zgjedhur nga veté
shfrytézuesi® dhe ményrén e renditjes sé elementeve té listés (p.sh. prej numrit
mé té voggél te numri mé i madh apo anasjelltas).

Normalisht funksioni rendit si dhe funksionet e tjera té pérgjithshme, t& |
pérdorshme né shumé probleme, duhen té implementohen né fajll t& vecanté,
mirépo pér demostrim e kemi definuar kété funksion né té nj&jtén fajll me -,
funksioninmain . {

Ligh

#incluce <stdio.h> §
#include <string.h> i
;

typedef void (*LPRENDITJA) (int lista[], int iNumri)

5 R
void quicksort(int lista([], int iPari, int iFundit) \§

{ :
int X pivot; !
int s P I ¢
int iTemp;

if (iPari < iFundit) . 4
{

5 N& renditjen e elementeve né array ka disa metoda té njohura si inserr sort, quick sort, bubble
sort etj.. secila prej té cilave ka pérparésité dhe mangésité e veta.
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pivot = lista[iPari];
i = iPari;
3 = iFundit;

while (i < j) {
' .while (lista(i] <= pivot && i < iFundit)
/*rrite i-né pér ta kérkuax numrin e madh*/
1¥+
while (lista([j] >= pivot && j > iPari)
/*zvoglo j-né p&r ta ké&rkuar numrin e vogélr/
j==:
if (1 < ) I
iTemp = lista{j]:
- ks &3 lista(j] = lista[i]:
lista[i] = iTemp;

] :
iTemp = lista(j};
lista(j} = lista(iPari};
lista(iPari} = iTemp;

quicksort(lista, iPari, j - 1);
quicksort(lista, j + 1, iFundit):
I -

funksioni i pérdorshém nga shfrytézuesit e librarisé,
cg& mundéson pérdorimin e metodave té& ndrvsize pér
renxditjen e listé&s s& furnizuar nga veté ytézuesit
apo pérdorimin e renditjes bazé& (quicksort} */

/*

void rendit(int lista{}, int iNumri, LPRENDITZ3 lpRendit)
(
if (lpRendit != NULL) (
(*1lpRendit) (lista, iNumri);
return;
]
quicksort(lista, 0, iNumri-1);
]

void bubblesort(int lista(}, int iNumri)

{
int i, j, iTemp:

for (i = 0; i < iNumri; i++)
for (j = i; j < iNumri; j++)
if (lista{i] > lista(j])

I

iTemp = lisz<a[i]
lista(i}] = lisza(jl:
lista(j] = ITenp:
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)
void main (int argc, char* argv(]) ]
({

int listaf{g] = { 99, 85, 83, 23, 12, 11, 11, 1}; “;

/* rendite listé&n duke pérdoré renditjen normale

té furnizuar nga veté funksioni rendit */

rendit(lista, 8, NULL); ]

/* rendite listén duke pé&rdoré renditjen

bubble sort */ I

rendit(lista, 8, bubblesort);
} = @ Ao & P S A

Si¢ mund ta véreni, né programin e mésipérm kemi béré renditjen e list'ési
duke pérdoré dy metoda:

¢ metodén e furnizuar nga veté funksioni rendit (quick sort), dhe I
+ metodén e furnizuar nga pérdoruesi (bubble sort).

' R
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Ushtrime

IS4

Krijoni funksionin Inicobata gé pranon si parametér fjaliné (const char
*pFjalia) dhe tregues té tipit DATA. Ky funksion duhet ta rezervojé
memorien e nevojshme pér fjaliné dhe pér objektin e tipit DATA dhe ta
inicojé treguesin e pasuar si parametér. Duhet té keni parasysh se
parametri i dyté duhet té jeté tregues né tregues té tipit DATA (DATA
**ppData) pasi g€ iniconi treguesin brenda né funksion (t'iu pérkijtojmé
se né gjuhén C pasohen kopjet e parametrave).

“wo0id InicoData(const char ¥pFjalia,” DATK r=ppData);

P.sh. nése kemi treguesin prillimi dhe déshirojmé ta inicojmé me
fjaliné fillestare, atéheré do ta thérrisnim funksionin késhtu:

InicoData(pFjalia, &pFillimi);
Pra né funksionin InicobData duhet pasuar adresén e treguesit.
Krijoni njé funksion qé pranoﬁ‘si parametér treguesin e tipit (const DATA
*pbata) dhe e liron memorien e rezervuar pér objektin e treguar nga

treguesi ppata si dhe objektet e tjera g€ pasojné né listén lidhése.

Krijoni njé funksion gé pranon si parametér treguesin e tipit DATA (const
DATA *pData) dhe shtyp fjalité e treguara nga ¢do objekt né listén lidhése.

Né programin pér lévizjen e kursorit, shtoni funksionin pér té lévizur

kursorin djathtas dhe majtas. Shtoni edhe elementet e nevojshme né meny
pér funksionet e shtuara.
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Pérmbledhje

ndon)e varxable, apo ndonjé funksioni t& definuar mé paré. Treguesit nuk
mund té pérdoren té veguara; ata duhet té tregojné né ndonjé vanabel apc
- funksion té definuar mé paré. Zakonisht treguesit pérdoren me variablat array,
me ¢'rast treguesit mundésojné mampuhmm me anétarét e variablés array né
ményré mé efikase. Né gjuhén C, treguesit jané shumé t& pérdorshém né i
manipulimin e stringut (vargut), si dhe né tejkalimin e problemit pérmes’

- pasimit té parametrave formalé. l
Treguesit pérdoren edhe né raste kur nunui i té dhénave nuk éshté i ditur
gjaté kompajlimit t€ programit, pra kur numri i t€ dhénave béhet i ditur vetérr |
gjaté ekzekutimit té prooramit IN€ kéto raste treguesit pérdoren pér té treguar *
né memorien e rezervuar né meényré dinamike v]ate ekzekutimit t€ programit,
pér ruajtjen e t& dhénave.

3

#7 {

110



Kapitulli S Gjuha C++

Programimi
ne C++

gy a e




Kapitulli 5 Gjuha C++

Gjuha C++

Gjuha C++ éshté shkruar nga Bjarne Stroustrup, duke trashéguar efikasitetin e *

gjuhés C dhe duke e kombinuar me metodat objekt-orientuese t&€ gjuhés

Simula. Gjuha C mund té quhet nénbashkési e gjuhés C++, sepse pothuajse té-:
gjitha programet e shkruara né gjuhén C mund té kompajlohen me
kompajlerin e gjuhés C++.

Né gjuhén C++ i njéjti program mund té shkruhet né disa stile. Ta zémé,
programi mund t shkruhet me metodén procedurale si né C, Fortran dhe
Pascal, apo né metodén objekt-orientuese, metode qé né fillim éshté pérdoré
né gjuhét si Simula dhe Smalltalk.

Programimi objekt-orientues kérkon qé programeri ta shohé problemin duke i
rnenduar pjesét e programit si “objekte” qé sajojné problemin, pér sjelljet dhe
tiparet e kétyre “objekteve", si dhe relacionet né mes tyre. P.sh. programi i cili
simulon sistemin planetar t€ diellit, do t'i keté objektet té cilat pérfagésojné
trupat gielloré (diellin, tokén, hanén, Jupiterin etj). Sjelljet e planeteve do té
ishin lévizjet (shpejtésia e rrotullimit dhe drejtimi, shpejtésia e rrotullimit rreth
diellit, kéndi i rrotullimt etj). Secili planet ka madhésiné, masén dhe perber;en
Secili planet mund té keté satelité, té cilét kané sjelljet dhe tiparet e veta.
Madheésia, masa, pérbérja si dhe tiparet e tjera té planeteve, paragesin atributet *
e objekteve té cilat i paragesin planetet. Objektet kontrollojné simulimin e
sistemit diellor, kurse disa objekte kontrollojné paraqitjen e tvre.. Kodi i%
shkruar i kétij programi do t'i pérmbante objektet e sistemit diellor, objektet
kontrolluese, objektet ekspozuese si dhe relacionet ndérmjet tyre. *
Programimi objekt-orientues mundéson trashégiminé e sjelleve t& objekteve té
deklaruara mé paré. P.sh. nése kemi deklaruar sjelljet e planeteve, dhe nése’
sjelljet e satelitéve jané té ngjashme me ato té planeteve, atéheré nuk ka nevojé .
qé t'i deklarojmé kéto sjellie, por vetém ti trashégojmé prej sjelljeve té .
planeteve. Kjo gg mundéson q€ programeri ti shfrytézojé nfr;ashmente :

ndérmjet objekteve dhe programi té jeté mé i shkurtér, mundéson gé programi

té kodohet mé shpejté dhe mundésia e gabimeve té jeté mé e vogél

5.1 Nevoja pér Programimin objekt-orientues

Kompjuterét filluan té pérdoren né organizata t&¢ médha qysh né fund té
viteve té 50-ta. Hardueri filloi té pérparonte me njé tempo shumé té shpejté.
Né Konferencén Internacionale pér Inxhinjeringun e Softuerit, u theksua se
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?

pérderisa shpenzimet pér harduer zvogéloheshin dukshém, shpenzimet pér
prodhimin e programeve (softuerit) karakterizoheshin me kéto veti:

* Rritja e shpenzimeve pér prodhimin e programeve,

e Vonimi i prodhimit t& programeve,

e Programet véshtiré transferoheshin né makina té ndryshme,
e Shkalla e mossuksesit té programeve ishte shumé e larté, dhe
e Programetshpesh nuk zgjidhnin problemin origjinal.

Arsyeja pse hardueri pérparonte me njé tempo shumé t& shpejté, kurse
softueri vetém sa komplikohej dhe shkalla e mossuksesit rritej, ishte se
hardueri pérbéhej prej komponenteve té ripérdorshme. P.sh.. disa prodhues
koncentroheshin né prodhimin e procesorit (CPU-s), kurse disa prodhues
koncentroheshin né prodhimin e monitorit etj. Pasiqé kéto komponente ishin
mé té vogla sesa i té&ré kompjuteri, koncentrimi né kéto komponente
mundésonte precizitetin mé t€ madh dhe lokalizimin e problemeve té
mundshme. Kjo mundésonte testimin e komponenteve vegmas, dhe
bashkangjitja e kétyre komponenteve té testuara dhe té pérpunuara
garantonte suksesin e téré sistemit.

Neé softuer ishte e kundérta: programet komplikoheshin mé tepér (nevoja pér
programe mé t€ médha rritej), kurse pérdorimi i komponenteve apo i ndonjé
pjese té kodit té shkruar mé paré ishte gati i pamundshém.

NEé vitet e 70-ta njé grup shkencétarésh té lémisé-sé Infromatikés (ndér ta edhe
Dijkstra, Hoare dhe Wirth) shkruan njé gjuhé programuese gé mundésonte
programimin e ashtuquajtur programim strukturor. Kéto gjuhé kané pasur njé
ndikim mjaft t& madh né zhvillimin e softuerit. Mirépo, ndérsa kéto programe
ishin té pérshtatshme pér prodhimin e programeve relativisht té vogla,
teknika e kétyre gjuhéve nuk ishte e pérshtatshme pér programe té médha.
P.sh. kéto gjuhé nuk mundésonin pérdorimin e funksioneve ekzistuese. Me
fjalé té tjera, programet e reja duheshin shkruar prej fillimit. Problemet
paraqgiteshin pér arsye se programet pérdornin metodén proceduré-
orientuese, metod€ e cila perqer\drohe} rreth njé apo mé shum@ strukture té té
dhénave t€ ruajtura né ményré globale dhe qé pérdorej né. pjesé té ndryshme
t& programit. Cdo ndryshim i té dhénave globale shkaktonte efekte t& papara
né funksionet gé i pérdornin kéto t& dhéna.

Njé pérparim i dukshém né lémin e informatikés u arrit me zbulimin e
gjuhéve modulare. Idea e késaj metode ishte g€ sistemi té ndahej né sisteme té
vogla (nénsisteme), té cilat nénsisteme do té mund té zévendésoheshin pa i
ndikuar nénsistemet e tjera.
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5.2 Cikli i aplikacioneve “y
i
Hulumtuesit shkencoré né lémin e informatikés kané provuar se né ciklin e
aplikacioneve mé shumé kohé shpenzohet pér gjetien e gabimeve (pé
pérmirésimin e programeve dhe pér mirémbajtje) sesa né veté kodimin e
programeve. Sipas disa té dhénave, rreth 50% e kohés s& programimi]
shpenzohet pér mirémbajtje dhe pér prodhim, kurse disa té dhéna té tjer i
thoné se deri né 75% e kohés sé programimit shpenzohet pér mirémbajtjen e
programeve. Pér kété arsye nevojitej njé metodé e programit gé té ishte "}
pérshtatshme pér krijimin e programeve si dhe pér mirémbajtjen e tyre. Kjo’
kishte réndési t€ madhe, sidomos pér sistemet e médha, pér prodhimin e t&
cilave gené béré shpenzime t¢ médha dhe mirémbajtja e programeve té t
cilave do té ishte njé zgjidhje afatgjate. Né té ardhmen kéto sisteme nuk do té&
ishte e udhés gé té zhvillohen nga fillimi pér t'iu pérshtatur ambientit té ri t*
harduerit apo nevojave personale pér funksione té ndryshme. Do té ishte |

udhés té zhvillohen vetém pjesét e sistemit né té cilat kané efekt ndérrimet e
ambientit.

Mirémbajtja e sistemeve zakonisht ndahet né tri grupe:
~

. Adaptiv - i cli merr rreth 18% té kohés sé pérgjithshme té mir'émbajtjes

ndryshimeve né ambientin e sistemit, si¢ jané mtja € kamatave dhs‘
procedura e rritjes s€ kamatave né banka. Kéto ndryshime reflektohen ne
program, késhtu qé edhe sistemi né té shumtén e rasteve duhet’té |
ndryshohet. Zakonisht sistemet e reja tentojné t'u ikin ndryshimeve te’
kodit, duke pérdoré parametrat jashté sistemit. Mirépo njé pérqindje m)aft

e madhe shpenzohet pér mirémbajtjen e kétvre parametrave.

s '.

. Persoses rreth 65% e kohes sé shpenzuar
sisternit pa e ndryshuar funksionin e sistemit. Kéto ndryshime perfsl'u]ne
pérshpejtimin e funksioneve t€ caktuara né raste kur sistemi éshté i ,
ngadalshém ej. é\'
¢ Korrektues - rreth 17% e kohés sé shpenzuar. Y
Kéto ndryshime béhen pér arsye té gabimeve t&€ gjetura né sistem gjaté
aplikimit t2 sistemnit né jetén e pérditshme. |
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5.3 Qéllimet e inxhinjeringut té sotfuerit
Qéllimet e inxhinjeringut té softuerit jané kéto:

e Funksioni. Programet duhet t'i plotésojné kérkesat né specifikimin e
programit dhe kérkesat e shfrytézuesve té programit.

e Mirémbajtja e lehté. Sistemi duhet té jeté i lehté té mirémbahet dhe
ndryshimet e programeve nuk do té duheshin ta grreguflonin strukturén e
kodit.

e  Efikasiteti. Programet duhen té jené efikase né punén gé kryejné.

« Té qenét tésigurté dhe pa gabime. Programet duhet té funksionojné edhe
né kushte ;onormale Programet duhet t€ shohin pér gabime dhe té
reagojné me korrektési ndaj kétyre gabimeve.

e Pérdorimi i lehté. Programet duhet t€ jené t& lehta t& pérdoren dhe té
mésohen nga shfrytézuesit.

e Ripérdorimi. Programet duhet té jené té ripérdorshme dhe modulare.
P.sh. ndryshimi i njé module nuk do té ndikonte né modulet té tjera té
programit.

e Koha dhe shpenzimet. Shpenzimet si dhe koha pér prodhimin e softuerit
dubhet té€ jené t& parashikueshme.

e Té genét portativ. Sistemi duhet té jeté portativ né platforma té
ndryshme.

¢ Programimi né grupe. Gjuha programuese duhet ta mundésojé dhe ta
pérkrahé zhwillimin e programeve né grupe.

Kompleksiteti i softuerit éshté shkaku kryesor i té gjitha problemeve né
programe. Abstraksioni i té dhénave tenton ta zvogélojé kompleksitetin duke
fshehur detajet e problemeve. Principi i fshehjes sé informatave qéndron né
fshehjen e detajeve, té cilat nuk do té duheshin té kishin efekt né pjesét e tjera
t€ sistemit. Kéto principe arrihen me ané té tipeve té té dhénave abstrakte té
njohura si ADT (Abstact Data Types). Qéllimi kryesor i tipeve té t& dhénave
abstrakte ésht€ fshehja e detajeve dhe " "grumbullimi i. funksioneve qé
manipulojné me kéto té dhéna.

Principet e pémendura mé paré vlejné edhe né problemet e jetés sé
pérditshume, si p.sh. shumé shoferé té automjeteve diné ta ngasin automobilin;
ta startojné, ta ndérrojné shpejtésing, ta ndalin automjetin etj. Mirépo, nuk
éshté e théné se kéta shoferé duhet té diné se si éshté ndértuar automjeti, né
ményre gé ta ngasin ate.

E njéjta gjé \*len pér tipet abstrakte, me ¢'rast shfrytézuesit (prograrneret)
duhet té diné vetém si t1 pérdorin tipet abstrakte dhe funksionin gé ato e
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kryejné, mirépo nuk kané nevojé té jené té informuar pér strukturén e kétyre
tipeve té t€ dhénave abstrakte apo ndértimin tyre té brendshém. Gjuha C++
mundéson krijimin e tipeve abstrakte té t€ dhénave me ané té klaséve.

5.4 Librarité Standarde

Librarité standarde jané pjesé pérbérése e shumé kompajleréve té gjuhés C++.
Kéto librari jané té shkruara né veté gjuhén C++ dhe mundésojné kodim mé té
shpejté dhé mé té lehté té programeve mé komplekse. Rekomandohet gé
funksionet dhe klasét gé ndodhen né kéto librari t'i pérdorni mé paré se ta
shkruani nga- fillimi -njé funksion.apo klasé qé kryen.té njéjtén puné.
Funksionet dhe klasét e Iibrarive standarde jané té testuara dhe mundésojné
qé programi té shkruhet me mé pak gabime. Disa kompajleré pérmbajné disa
librari g€ jané spediike pér sisteme t& caktuara, si pér shembull kompajleri
Visual C++ pérmban librari pér programim né sistemin operativ Microsoft
Windows. Po ashtu, disa kompajleré gé jané specifiké pér sistemin operativ
UNIX pérmbajné litrari qé mundésojné programimin pér X Windows, etj. Né
kété libér nuk do t& koncentrohemi né kéto librari pasi qé jané spedfike pér
kompajleré dhe sisteme op\grative té ndryshme.

Sikurse gjuha C, edt2 gjuha C++ pérmban librarité standarde pér shizpjene té
dhénave dhe leximin e tyre. Funksionet dhe klasét elementare pér shtypjen e

té dhénave dhe leximin e té dhénave jané t& definuara né fajllin ios=z2am. Ky
fajll duhet té pérfskihet né program me ané t& direktivave té prizrocesorit
#include. P.sh. programi i shkruar mé par€ n€ gjuhén C pér shtypjen e fjalés
“Tungjatjeta!”, do 2 ishte i vlefshém edhe pér kompajlerét e gjuhés C++,
mirépo ky program né gjuhén C++ do té shkruhej késhtu:

(=

// programi ge shtyp Tungjatjeta [
#include <iostrezm.h>

C et

void main (void)
[
// shtype Tungjatjeta ! 3 [“S. ¥
" cout << “ Tungjatjeta ! \n“ ; :

}

Rreshti 1 dhe 5 jané komente qé nuk lexohen nga kompajleri gjaté
interpretimit té kodit né kod objekti. Komentet pérdoren vetém pér ta béré
programin mé té lexueshém.
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5.4.1 Komentet

Né gjuhén C++ komentet shkruhen pas dy simboleve té njépasniéshme // si
dhe brenda simboleve /* dhe */ (sikur né gjuhén C). Komentet e shkruara
pas simboleve // mund té jené t€ gjata vetém njé rresht. Nése doni té keni
komente mé té gjata se njé rresht dhe doni t'i pérdorni kéto simbole pér
koment, atéheré ¢do rresht duhet ta paraprini me kéto simbole:

// Komenti fillon né& kété rresht
// dhe mbaron a& kété rresht

Kurse, sipas stilit t€ gjuhés C, komenti mund té shiruhet si mé poshté:

/*
Komenti fillon kétu dhe
mbaron né rreshtin tjetér

s/

Nijéri stil nuk éshté mé i preferueshém sesa tjetri, dhe pérdorimi i tyre varet
nga parapélgimet personale. X

5.4.2 Pérdorimii librarive standarde

Gjuha C++, si¢ thamé mé paré, sé pari filloi t& pérdoret né vitin 1983, mirépo
kjo gjuhé u standardizua né komitetin ANSI té vitit 1999. Gjaté xétyre viteve
gjuha C++ &éshté pérmirésuar aq shumé, saqé ka dallime t&€ médha né mes t&
kompajleréve té& implementuar né ditét e hershme té gjuhds C++ dhe
kompajleréve té implementuar kohét e fundit. Njéri prej ndryshimeve &shté
edhe paragitja e komandés namespace (lexo: nejmspejs). Para implementimit
té késaj komande né gjuhén C++, zakonisht pérfshihen librarité standarde
duke pérdorur direktivat e priprocesorit #include dhe té fajllit-t€ librarisé
p.sh. <iostream.h>. Kjo mjaftonte pér pérdorimin e klaséve dhe funksioneve
né librarité standarde. Mirépo pas paragitjes sé komandés nameszace, librarité
standarde pér shtypjen dhe leximin e t& dhénave mund t& pérfshihen me
direktivén e priprocesorit:

#incluce <iostream>

“

d.m.th. fajllit icstream pa prapashtesén “.h". Pér t'i pérdoré klasét dhe-
funksionet e késaj librarie si mé lart, duhet té pérdorni edhe direkzvén:
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using namsspace std;

Tash e tutje do ta 23rdorim stilin e ri, pasi qé kv stil éshté mé i astér dhe
shtyn né pérdorimin e drejté té gjuhés C++.
Pra, kodi pér shtypien e fjalés “Tungjatjeta!” tani do té ishte:

#include <iostream>

void main ()
{
sté: :cout << “Tungjatjetat!\n”;

}

ose
tinclude <iostream>
using namsspace std;

void main ()
(

cotT << “Tungjatjeta!\n”;
)

~

Si¢ e shihni nga shembulli i mésipérm, né gjuhén C++ pér shtipjen e té
dhénave kemi pérdoré objektin cout (lexo: siout). Objekti cout (akzonim ky i
formuar nga fjalét angleze Console OUTput) shtyvp t& dhénat né mekanizmin e
sistemit pér ekspozimin e t€ dhénave (i cili zakonisht &hté monitori). Duhet ta
keni parasysh se mekanizmi i sistemit pér ekspozim nuk &éshiZ gjithnjé
monitori. P.sh. né sistemin operativ UNIX, administratori i sistemit mund ta
drejtojé shtypjen e t&8 dhénave drejt né printer apo né mekanizma té teré,
késhtu gé objekti cout do t1i shtypé té dhénat né mekanizmin e sistemit té
definuar pér ekspczim. Objekti cout mund té pérdoret pér shtipjen e té
dhénave té tipit ncmér (int, float, double), string (varg) si dhe tipe t&
definuara nga veté pérdoruesit. ’
Tipet e definuara nga pérdoruesit duhet ta pérmbajné operatorin << g€ merr
si parametér objektin ostream dhe tipin e definuar nga pérdoruesi, p.sh.:

class Data

{

friend osz-sam& operator<<(ostream& os, const Dactzs& dt);
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Pér komandén friend dhe funksionin e késaj komande do té flasim mé vong,
mirépo kétu vetém demostruam se cout mund ti shtypé edhe tipet e
definuara nga pérdoruesit. Implementimi i operatorit << cakton se si shtypen
kéto tipe.

Librarité standarde pér paragitjen e té dhénave pérmbajné disa funksione
manipuluese qé pércaktojné formatin dhe “dekorimin” e té dhénave té
shtypura me cout, psh..

cout << “Shuma e numrave 5 dhe 7 &shté "
<< setw(5)
<< 12; T 5O A T -

Funksioni setw cakton hapésirén qé numri do té zéré pas shtypjes né
mekanizmin pér ekspozim. Numri 12 zé vetém dy hapésira pas shtypjes
(d.m.th. njé hapésiré pér shifrén 1 dhe fetrén pér shifrén 2), mirépo pas
ekzekutimit té funksionit setw(5) numri 12 zé 5 hapésira, me ¢'rast hapésirat
e papérdorura mbeten té zbrazéta. Pra rezultati i kodit té mésipérm do té
ishte:

Shuma e numrave 3 dhe 7 &sht& 12

Nése parametri i funksionit manipulues setw éshté mé i vogél se numri i
shifrave té numrave t€ shtypur, atéheré funksioni manipulues setw injorohet.

Funksioni setprecision (né standardizimin mé té ri t€ gjuhés C++ emri i
kétij funksioni éshté ndérruar né setf) pérdoret pér caktimin e numrave realé,
pra pér caktimin e shifrave pas presjes dhjetore. Libraria standarde pérmban
disa funksione t€ tjera pér manipulimin e formatit té té€ dhénave, té cilat jané
paraqitur né tabelén e méposhtme. Kéto funksione jané pérmendur
shkurtimisht pér fenksionin qé kryejné, ndérsa i éshté 1éné lexuesve t'i
praktikojné dhe t'i testojné sjelljet e tyre né ambiente t€ ndryshme.

Funksioni ] Veprimi gé kryen funksioni

setw(n) Ndérron hapésirén e té dhénave né n

Setprecision(n) ' Ndérron numrin e shifrave pas
presijes dhjetore pér numrat realé.

Setiosflags(konstanta) Ndérron parametrat pér shtypjen e té
dhénave (shih tabelén mé poshtg).

| bec Ndérron shtvpjen e numrave né

numra decimalé.

Oct Ndérron shtvpjen e numrave né
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numra oktalé.

Hex Ndérron shtypjen e numrave né | 7
numra heksadecimalé. :

Funksionet pér manipulimin e formatit té t€ dhénave té shtypura.

Funksioni setiosflags pranon si parametér konstantat e definuara né
objektin ios. Kéto konstanta tregojné se si t€ shtypen té dhénat gjaté '
pérdorimit t& objektit cout, p.sh.: '

cout << %] |*

<< setw(1l2)

<< setiosflags(ios::left) 4 @
<< 1999 I
<< M ’

do té shtypte 3

| 11999 (|
Konstantja Kuptimi :
Ios: :showpoint Gjithmoné shtyp presjen pér rumrat
™ dhjetoré si dhe 6 shifra pas oresjes
dhjetore.
ios: :showpos Shtvp + para numrave pozitivé.
ios::fixed Numrat shtypen me maksimum 3
shifra para dhe 2 shifra pas presjes
dhjetore. ~ Numrat e  mé&dhenj
paragiten me eksponent. ) ;
ios::scientific Shtyp numrat né formatn me | 1
eksponent. ;
ios::dec Shtyp numrat né formatin e numrave | * i
decimalé. ;
ios::oct Shtyp numrat né formatin e numrave | ; |
oktalé. ' *i
ios: :hex Shtyp numrat né formatin e numrave | |
, heksadecimalé. ' v .i
ios::left i # - | Té.dhénat e shtypura renditen né té | -
' . majté.
ios::right Té dhénat e shtypura renditen né té
djathté.

Tabela pér konstantat e pérdorura né funksionin manipulues setiosflags.
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1

Futja e té dhénave né gjuhén C++ éshté e ngjashme me ménvrén e shtvpjes sé
té dhénave. Pér futjen e t& dhénave duhet ta pérdorni objektin cin (akronim
nga fjalét Console INput). Objekti cin pérdoret pér leximin e té dhénave té
tipit té definuar né kompajler (int, char, long , float etj) si dhe pér tipet
e t& dhénave té definuara nga veté shfrytézuesit q¢ pérmbajné operatorin >>
me parametér objektin istream, p.sh.:

class Data

{

. friend istreams operator>>(ostream& is, Datas dt);
}i .

Leximi i t& dhénave béhet nga tastatura e kompjuterit che ruhet né variablat e
definuara mé paré p.sh.:

#include <icstream>

using namespace std:

void main () ~
{

int i;

cin >> i; 2

cout << “Keni shtypur numrin “ << i ;

}

Objekti cin mund té pérdoret pér leximin e numrave t€ njépasnjéshém té
ndaré me hapésiré. P.sh.:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int numril, numri2, numri3;
cout << “Shtypni tre numra té& ndaré me hapé&sirZ\n“;
cin >> numril >> numri2 >> numri3;
cout << “Keni shtypur numrat *

<< numri
<< " "
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<< numri2 o
<< " dhe * £
<< numri3;
return 0; g
!
Nése gjaté ekzekutimin do té shtypni rreshtin: i
1257

atéheré variabla numril do ta mbajé vlerén 12, variabla numri2 do ta mbajé
vlerén 5 dhe variabla numiri3 do t&€ mbajé vierén 77 ‘

e

Objekti cin e njeh tipin e variablés sé definuar dhe thirr funksionin
(operatorin) ngarkues pér até tip. P.sh. né shembullin e méposhtém i lexojmé - x
dy numra té tipeve té ndryshune: :

#include <iostream>
e |
using namespace std: |

void main ()

int numriNatyral; H
float numriReal; .

cout << “Shtypni nj& numér natyral :”;

cin >> numriNatyral;

Gttt

»

“cout << “Shtypni njé numér real :“;
cin >> aumriReal;
cout << “Keni shtypur numrat *
<< numriNatyral

<< " dhe *
<< numriReal;

} L';

Objekt cin pérmban funksionet anétare, p.sh. funksionin get pér lexim té »
vetém njé shkronje apo getline pér leximin e rreshtit, p.sh.:

#include <iostream>

using namespace stc:
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void main ()
(
char c¢;
char rreshti[255]

cout << “Zgjedhni nj&ré&n prej opcioneve n& meny:\n”;

;
E cout << ‘e Lexoni vetém njé& shkronjé&\n”;
% cout << “r Lexoni téré& rreshtin\n”;
)
£ c = cin.get();
: T switch (c) T
{
r case 'c':
: // lexo vetém njé& shkronjé
L c = cin.get(); ]
] cout << "Keni shtypur shkronjén " << c;
break;
case “rty

[ // lexo rreshtin
cin.getline(rreshti, 255);

‘ cout << "¥Xeni shtypur rreshtin \n"
<< rreshti;
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5.5 String (vargu)

Deri tani pér ruajtjen e njé stringu kemi perdoré tipin char array apo charx,
né varési t€ inicimit té variablés me variabél té tipit char array ose
konstanté.

Né gjuhén C++ pér ruajtjen e stringut mund ta pérdorim klasén string té
definuar né librariné standarde me namespace stg, né fajllin string, p.sh:

#include <iostrzam>
#include <string> 5 - -

using namespace std;

void main ()

{
string s = “Tungjatjeta:'@”;

cout << s5 ;

}

Klasa string e ka lehtéStar punén shumé né krahasim me pérdorimin e
méparshém té stringut né stilin e gjuhés C (t€ ruajtur né array qé pérfundon
me shkronjén 0). Né gjuhén C, nése stringu nuk pérfundonte me numrin zero,
atéheré ¢do manipulim mé até string me siguri do té shkaktonte gabim gjaté
ekzekutimit té programit. Mirépo, me pérdorimin e klasés string né gjuhén
C++, programerét s'kané pse té brengosen se si ruhet stringu dhe a mbaron
apo jo me 0, etj. Manipulimi me klasén string &shté shumé mé i lehté. Pér
ilustrim, mé poshté éshté kodi i programit pér bashkimin e dy vargjeve (té
klasés string) njé mbas tetrit:

s #include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

void main ()

{
string sl = “Tungjatjeta ”;
string s2 = “Kosova e lir&'!”":;
string s3 = sl + s2;
cout << 83 ;

)
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Si¢ po e véreni, né shembullin e mésipérm kemi pérdoré operatorin + pér
bashkéngjitjen e dy vargjeve (stringéve), porsikur ti mblidhnim dy integjeré.
Né gjuhén C kjo nuk do té ishte e mundur, pasi gé variablat s1 dhe s2 jan3
adresa (tregues t€ tipit char). Shuma e kétyre variablave do té ishte njé adresé
tjetér q€ do té kishte té dhéna krejtésisht té ndryshme nga ajo qé do t& pritnit
té pérfitoni. P.sh. té supozojmé qé adresa e treguesit s1 éhté 1088 dhe e
treguesit s2 2080 e paraqitur né ményré figurative né figurén gé vijon:

adresa
fillon ne e v 8
1088

51—${Tungjatjeta 0

52 K|o|S|Oo|v| Al lel |Ii|r| & t]0

adresa
fillon né
2080

Atéheré variabla tregues s3 do té keté vlerén 3168, adresé e cila do t&
pérmbante té dhéna té pavlefshme apo t€ dhéna té ruajtura né variablat &
tjera, adresa e té cilave &shté 3168. Cdo manipulim apo tentim i leximit &
treguesit s3, me siguri do té shkaktonte gabim gjaté ekzekutimit té programit
Né gjuhén C, bashkéngjitia e stringéve do té mund té€ béhej me ané &
funksioneve té librarisé standarde, p.sh..

char s3[100j;
char* sl = “Tungjatjeta “;
char* s2 = “KOSOVA e liré!”;

strepy(s3, sl);
strecat(s3, s2);

printf(s3);

Si¢ mund ta véreni, né gjuhén C++ kodi pér t€ kryver t€ njéjtén puné éshté méi
qarté dhe mé i shkurtér. Mirépo pér ta shkruar kété kod nevojitet klasa
pérkatése qé pérmban funksionet e duhura (n€ kété rast kemi klasén striag
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T

e cila éshté definuar né librarité standarde dhe pérmban funksionet e duhura
pér manipulim me vargje simbolesh). Kjo klasé implementon operatoin + gé
mundéson bashkéngjitjen e stringéve (shih pér operatorét dhe funksionet
ngarkuese né kapitullin pér klasét). Ményra e implementimit té klasés string
apo e ndonjé klase tjetér, nuk do té duhej ta brengoste pérdoruesin e tvre.
Pérdoruesit duhet té jené té informuar pér funksionet dhe ndonjéheré edhe
pér variablat qé€ i pérkasin klaséve qé pérdorin, né ményré qé té manipulojné
me vlerat e klaséve té ndryshme. P.sh. klasa string mund t1 keté té nj&jtat:
funksione anétare (t€ njgtin interfejs) mirépo mund té implementohet né
meényra t€ ndryshme. Késhtu, brenda né klasén string, té dhénat mund té
ruhen 'si né-stringun e gjuhés C (char array me pérfundim me zero), listé té
germave etj., mirépo funksioni i jashtém i klasés string do té ishte i njgjté
pavarésisht nga metoda e zgjedhur pér implementimin e késaj klase.

]
1
]

]

b

ierriendd

126



Sl Bl

Kapitulli 5 .Gjuha C++

Pérmbledhje

Né historiné e programimit &shté vértetuar se sukseset e projekteve bazohen
né pérdorimin e kodit té shkruar dhe té testuar mé paré, ndarjen e problemeve
né nénprobleme etj.

Gjuha C, sikurse dhe gjuhét e tjera té ngjashme, mundésonin pérdorimin e
kodit t€ shkruar dhe t& testuar mé paré, népérmjet librarive gé pérmbajné
funksionet e pérdorshme pér zgjidhjen e shumé problemeve. Mirépo pasi gé
projektet dita-dités po komplikohen gjithnjé e mé shumé (programet kryejné
mé shumé funksione etj.) filloi té ndihej nevoja pér ndarjen e problemeve né
metoda té tjera pér zgjidhjen e problemeve né ményré sa mé efikase. Metoda
objekt-orientuese éshté metodé e cila éshté e pérshtatshme pér projekte t&
komplikuara, metodé e cla mundéson ndarjen e komponenteve t&
ripérdorshme pér probleme té tera. Komponentet e ripérdorshme kang
pérparési ndaj funksioneve té ripérdorshme duke gené se komponenetet i
grumbullojné té gjitha funksionet q€ pérdoren pér to, dhe e lehtésojne
zgjidhjen e pérgjithshme té problemeve Gjuha C++ éshté gjuhé programuese
qé trashégoi efikasitetin e gjuhés C si dhe vuri né zbatim metodén objek:-
orientuese, gjé gé béri qé gjuha C++ té jeté mé e preferuara pér zgjidhjen 2
problemeve té shumé projekteve.
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Klasét (class)

Programerét né gjuhén C++ jané né gjendje té krijojné tipete
veta dhe t'i pérdorin ato sikurse tipet e definuara nga gjuha
C+. ,
Té gjitha programet t€ pérdorura né shembujt e méparshém %
- pérdorin tipet e thjeshta si int, float etj. Kéto npe i kane
. operadionet aritmetike +; - etj. — -=- - = ]
Mirépo né jetén e pérditshme kemi numér té€ pafund té
tipeve, dhe gjuha C++ nuk mund t'i ofrojé té gjitha. Si¢ kemi ;
pérmendur mé parg, gjuha C++ lejon deklarimin e tipeve t& = %
reja dhe té operacioneve té tyre. Kjo arrihet me ané té
komandés class, e cila pérfagéson tipin e ri dhe si dhe .
operacionet e kétij tipi. Né ményré qé & mésojmé mé lehté |
pér klasét, le ta krijojmé veté njé tip té ri, tipin koha.
~
|

6.1 Tipi i ri koha

Pér t'u njohur me tpin ndértues class, kemi marré si shembull tpin e.ri
koha. Koha pérfaqésohet me ané té oréve dhe minutave. Ju mund ta mendof §
vlerén e tipit koha si té ndaré né dy integjeré: i pari ora qé mund t& ket\_

vlera prej 0 deri 23, si dhe i dyti minutat me vlera té mundshme 0 deri 59.

|
s

ora 15 ora Q : ora 23
minutat | 53 minutat | 31 minutat | 45 5

! b
Disa viera té tipit koha "E

Vlera e tipit koha: 4
ora | 15
minutat | 11 ]
pérfagéson kohén 3:11 mbasdite .

Pér tipin koha do t'i deklarojmeé tri operacione té vlefshme. ) |

« Mbledhja
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Ora 15 +20 = ora 15
Minutat | 11 minutat | 31
Ora 15 +70= ora 16
Minutat | 11 minutat 21
e Zbritja
Ora 15 -12= ora 15
Minutat | 32 : minutat 20
Ora 15 -20 = ora 14
Minutat 11 minutat 51

+ Shtypija e koh&s né formé standarde

Cout << ora 10 shtyp 10:30 am
minutat | 30

Cout << Ora {22 | shtyp 10:43 pm
Minutat : 13 \

Komanda class jua bén té mundshme t'i programorﬁ operacionet pér tipet e
reja té deklaruara, temé kjo pér & cilén do € flasim né kété kapitull si dhe né
kapitujt e ardhshém.
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6.2 Definimi i klasés (class)

Si¢ pérmendém mé sipér, tipet e reja deklarohen me pérdorimin e komandés

class. Sintaksa e definimit t€ klasés me ané té shprehjes class ka kété formé:

class < emri >
(
private :
< t& dhé&nat anétare >
public ’

<definimi i konstruktit t3 klasé&s >
< funksicnet anétare té kTasas >

&

Definimet e klasés zakonisht gjenden né fillim € programit, mirépo deklarimi.
i tyre mund t€ béhet kudo né program, pérderisa klasét jané té deklaruara
para se té pérdoren.

<té dhé&nat an&tare> pérfaqésojné t€ dhénat (variablat) anétare té klasés. Né
shembullin toné té dhénat anétare pér klasén xcha do t'i definonim késhtu:

class koha ~

(

private:
int ora, minutat;

public:
<definimi i konstruktit t& xiasss>
<funksicnzt anétare té klasZs>

1i

Me pérdorimin e variablave anétare, i tregojmé kompajlerit té gjuhés C++ se
vlerat e tipit koha pefa«iesohen me dy integjer&: ora dheminutat. Me fjalé té
tiera, ¢do objekt i tipit koha pérmban dy integjeré. Pér ta kompletuar
definimin e klasés kota duhet t'i definojmé funksionet anétare t& klasés. Kéto -
funksione jané pér mbledhjen, zbritjen dhe shtypjen e klasés koha. N&
shembullin tonég, le t1 quajmé kéto funksione shtojiMinutat pér mbledhje,

zbritiMinutat pér zbmtje dhe shtypeKohen pér shtypjen e. objektit koha.
Deri tani klasa koha duket késhtu :

class koha
{
private:
int ora, =~inutat;
public:

koha( inz o , int m) // kenstruktori i klasés koha
{ ora = 2; minutat = m; }
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koha shtojiMinutat ( unsigned int m) ;
koha zbritiMinutat ( unsigned int m) ;
void shtypeKohen ( ) ;

1: .

thirrja e funksionit anétar té objektit nga klienti njihet si dérgimi i porosisé sé
klientit né objekt dhe objekti njihet si pranues i porosisé.

Tani do t'i shqyrtojmé funksionet anétare t& objektit koha. Objekti koha pasi ta
pranojé porosiné shtojiMinutat(m) duhet té kthejé objekt té ri té€ tipit koha
qé pérfagéson kohén pas shtimit t€ numrit m t€ minutave. Njé zgjidhje e
thjeshté e kétij problemi éshté shndérrimi i oréve né minuta: ora * 60 dhe
mbledhja e rezultatit me minutat m, pastaj shndérrimi i anasjellté i minutave té
rezultuara né oré. Kjo zgjidhje nuk &hté e preferueshme, sepse nése m éshté
numér i madh, pas mbledhjes ora mund té keté vleré mé té madhe se 23, vleré
e papranueshme pér objektin koha. Ky problem mund t€ zgjidhet duke pasur
parasysh se minutatTotale duhet t&€ keté vlerén mé té vogél se 24 x 60.

koha shtojiMinutat(unsigned iat m)
(

int minutatTotale = ( 60 ¥ ora + minutat + m ) $ (24*60);

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotale % 60 );
} .

Zgjidhja pér funksionin zbritiMinutat éshté e ngjashme me ate té
shtojiMinutat, vetdm se né kété funksion variablés minutatTotale duhet ti
shtohet vlera 24 x 60 nése vlera totale e variablés minutatTotale éshté
negative.

koha zbritiMinutat(unsigned iat m)
( ;
int minutatTotale = ( 60 * ogra + minutat - m ) % (24%60);

if (minutatTotale < 0°)
'minutatTotale = minutatTotale + 24*60 ;

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotale % 60 );

Zgjidhja pér funksionin shtypeKohes:

void shtypeKohen ( )

{
if ( ora == 0 )
cout =< 12
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else if ( ora > 12 )
cout << ora -~ 12
else
cout << ora ;
cout << © " << minutat ;
if ( ora < 12 )
cout << " am”;
else
cout << " pm”
}

Definimi komplet i klasés koha éshté paragitur né kodin g€ vijon:

=~ class koha

{

private:
int ora, minutat;
public:
‘koha{ int o , int m) [ ora = o; minutat = m; }
kcha shtojiMinutat ( unsigned iat m) ;
koha

zbritiMinutat (. unsigned int m) ;
void shtypeKohea ( ) :

}i

-
koha shtojiMinutat(uasigned int m)
{

e

int minutatTotale = ( 60 = ora + minutat + m )
% (24%60);

‘1

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotals % 60 );1
}

koha zbritiMinutat(unsigned int m)
{
int minutatTotale = ( 60 * ora + minutat - m )
% (24*60):
if (minutatTotale < 0 )
minutatTotale =

minutatTotale + 24*60

’

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotale % 60 );
) v : :

void shtypeKohen ( )
{ ; '
if ( orxa == Q )
cout << 12 ;
else if ( ora > 12 )
cout << ora - 12
else
ccut << ora ;
cout << ™ % << minutat
if ( ora < 12 )

‘

’

%
i

i
5

Sininidd
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cout << * am”;
else
cout << “ pm” ;

]

6.3 Konstruktorét dhe Dekonstruktorét

Konstruktorét dhe deskostruktorét jané funksione speciale té klasés.
Zakonisht kéto “funksione” i tregojné kompajlerit si t'i krijojé tipin e ri dhe
sasiné e memories sé€ nevojitur pér t€ dhénat anétare t€ kétij tipi, si dhe si té
liroj€ memorien e rezervuar pér té€ dhénat anétare. Kur shfrytézuesi e deklaron
njé - variabél té tipit té&- ri, -atéheré kompajleri automatikisht e thirr
konstruktorin bazé.

Konstruktori ka emrin e njéjté sikur klasa e deklaruar dhe nuk kthen asnjé tip
vlere (as void) si dhe mund té keté ¢farédo numri té parametrave té ¢farédo
tipi. Konstruktori bazé éshté konstruktori pa asnjé parametér. Nése gjaté
definimit té klasés s& re nuk deklarojmé asnjé konstruktor, atéheré kompajleri
krijon automatikisht njé konstruktor bazé (pa parametra).

Destruktori éshté e kundérta e konstruktorit, po ashtu funksion special, i cili
paraprihet me shenjgn ~ dhe me emrin e klasés. Kompajleri thérret
destruktorin e ¢do tipi kur variabla € atij tipi del nga hapésira e veprimtarisé.

Pér shembull né klasén koha konstruktori dhe destruktori do té definoheshin
késhtu:
class koha

{

private:
int ora, minutat;

public:
koha( int o , int m); // konstruktori
~koha(); // destruktori

}i

Klasét mund. té kené mé shumé se njé konstruktor, pérderisa numri i
parametrave apo tipi i tyre ndryshon. Mirépe klasét mund té kené vetém njé
destruktor, pér arsye se destruktorét nuk thirren né kod. Destruktorét thirren
nga kompajleri né ményré indirekte kur objekti del nga hapésira e
veprimtarisé.

Variablat anétare té inicuara né konstruktor automatikisht thirrin
konstruktorin bazé té tyre e pastaj inicohen me vlerat pérkatése duke thlIIUI
konstruktorin shndérrues apo kopjues.
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Konstruktorét dhe destruktorét nuk trashégohen nga klasét e nivelit mé
larté, mirépo kéto thirren né ményré indirekte nga klasét e nivelit mé té «
P.sh. konsidero shembullin gé vijon:

:

. #include <iostream>

using namespace std; .

class klasah

{
public: ‘f
klasalA():; 1
~klasaA(); .- o = w9 =
}i 3
klasaA::klasaA() ‘
{ \
cout << "Konstruktori i klas&s \"klasaa\"" 2 E
<< endl;
} .
{
klasaA::~klasaA() ) !
{
cout << ¥lestruktori i kiasZs \"klasad\"" i
<< endl; i
}
int main (int argc, char* argv(})
{
klasaAd a;
return 0;
}

4
Edhe pse né funksionin main nuk shtypim asgjé ky program do ti shtyp!
kéta rreshta: '

&
| ;
Konstruktori i klasé&s "klasaA" '

Destruktori i klas&s "klasaA" £
Nése e deklarojmé klasén klasaB me prejardhje nga klasa klasaa do té vérer
se konstruktori dhe dekonstruktori i klasés xlasaa do té thirret né mény
indirekte nga kompajleri, p.sh.: ’ . .

class klasaB :public klasaA : i
( ' - ’

oublic:
klasaB(); : }
~klasaB(); i
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¥

klasaB::klasaB()
{
cout << "Konstruktori i klas&s \"kxlasaB\"" << endl;

]

klasaB::~klasaB{()
{ 5 2
cout << "Destruktori i klasé&s \'"klasaB\"" << endl;

1

int main (int argc, char* argv(])

0 RS T B B e -

klasaB b;

return 0;

]
Kodi i mésipérm do t'i shtypé kéta rreshta:

Konstruktori i klasé&s "klasai"
Xonstruktori i klasé&s "klasa3"
Destruktori i klas&s "klasa3™
Destruktori i klasés "klasaa"

Edhe pse né funksionin main kemi deklaruar vetém variablén e tipit klasaB, -
konstruktori dhe destruktori i klasés klasaa éshté thirré né ményré indirekte.
Sig e véreni, konstruktori i klasés klasaa thirret para konstruktorit té klasés sé
nivelit mé té ulét, p.sh. klasés xlasaB. Mirépo destruktori i klasés klasaa
thirret pas destruktorit t&é klasés klasaB. Kété renditje té thirrjes sé
konstruktorit dhe t&é destruktorit duheni ta kem parasysh gjaté definimit té
tipeve t€ reja (zakonisht né raste kur rezervoni memorien né ményré dinamike
pér variablat anétare té klasés). i

6.3.1 Definimi i funkéioneve té klaséve

NEé faget e méparshme pérmendém klasén string, e cila éshté e definuar né
librarité standarde dhe nuk ka nevojé té mdefinohet. Mirépo, pér té
demostruar se si krijohen tipet e reja dhe problemet qé duhen zgjidhur gjaté
krijimit té kétyre tipeve, do ta krijomé klasén string duke e shpjeguar kété
klasé hap pas hapi.

Funksionet pérbérése té klaséve (funksionet brenda né klasé) definojné

operacionet e objekteve gé pérfagésohen me ané té klasés. Né gjuhén C++
klasét jané sikur t& definonim funksionet breanda n€ struct, prandaj klasét
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njihen edhe si “struct me funksione”, pérderisa né gjuhén C nuk lejohet definimi
i funksioneve brenda né struct. Funksionet e definuara né klasé njihen si
funksione anétare té klasés. P.sh. pér klasén string funksionet anétare té
késaj klase jané pjesé pérbérése e késaj klase dhe nuk ka nevojé té pérdorim
ndonjé funksion nga librarité té tjera standarde apo té definuara nga veté
pérdoruesit, né ményré gé té manipulojmé me string. D.m.th. té gjitha
funksionet qé nevojiten pér manipulim me ndonjé tip t& definuar mund té jené
pjesé pérbérse e klasés gé definon tipin e t€ dhénave.

Véreni, ta zémé, funksionin g€ kthen gjatésiné e stringut. Né gjuhén C ishte e
nevojshme t& pérfshihej fajlli <string.h> pér pérdorimin e funksionit strlen.
Né gjuhén C++ funksioni pér gjetjen e gjatésisé sé stringut mund té jeté
funksion anétar i klasés string, p.sh.:

class String

(
int m_iGjatesia;
char* m_pString;

public:
int gjatesia():
! ~

Kétu kemi definuar klasén string sa pér ilustrim, me dy variabla anétare gé e
ruajné gjatésiné e stringut dhe veté stringun (né stilin e gjuhés C) s¥udhe
funksionin anétar gjatesia gé kthen gjatésiné e stringut. Duhet ta keni
parasysh se klasa string mund té definohet dhe té implementohet né disa
ményra dhe se definimi i mésipérm nuk do té thoté se éshté definimi mé i
favorshém pér klasén string. P.sh.. konteksti i stringut mund té ruhet né
array si p.sh.:

class String

{
int m_iGjatesia;
char m_pString[100];

public: ;
int gjatesia();

}

Mirépo kétu kemi njé kufizim, sepse nuk mundemi té kemi string mé té gjaté
se 99 simbole (duke llogaritur edhe zeron qé e pérfundon stringun). Nése
pérdorim treguesin né char (char*) atéheré duhet t€ rezervojmé memorie té
re pér ta ruajtur stringun dhe pasi t&¢ pérfundojmé me kété objekt, duhet ta
lirojmé memorien e rezervuar. Vetém t€ pérkujtojmé se né C++ pér ta
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7

rezervuar memorien, pérdorim komandén new dhe pér ta liruar memorien
pérdorim komandén dgelete.

Funksioni gjatesia éshté anétar i klasés string dhe mund té thirret vetém
nga instanca té objektit té tipit string, p.sh..

String s = “Tungjatjeta!”
int iGjatesia = s.gjatesia();

cout << “Gjat&sia e stringut \"Tungjatjeta!\” éshté :”
<< iGjatesia;

Funksionet anétare té klasés mund té€ manipulopé me té gjitha té dhénat
anétare t€ klasés, dhe né rastin e mésipérm funksioni kthen numrin e
simboleve (gjatésiné) e stringut (objektit) pér té€ clin e thérrasim funksionin
anétar gjatesia. 2

Para se té pérdoret funksioni anétar, sig &hté gjatesia, ai duhet té
definohet:

int String::gjatesia()
{
return m_iGjategia;

}

Niése béni definimin e funksionit brenda né klas3, atéheré operatori :: nuk
&shté i nevojshém:

class String
{

int m_iGjatesia;
char* m_pString;
public:

int gjatesia() { return m_iGjatesia; }

1;

Pér funksionet e shkurtéra, si funksioni gjatesia, mund té definohen né
klasé, mirépo pér funksionet e gjata preferohet t& definohen jashté klasés duke
pérdorur operatorin ::. (i quajtur scope operator ~ lexo: skoup opérejtér).
Operatori :: pércakton se funksioni né anén e djathté té tj i pérket klasés né
anén e maijté t& tij. P.sh. rreshti i kodit:

/

definon se gjatesia i pérket klasés string.

int String::gjatesia()

Operatori :: pérdoret edhe pér té béré dallimin e funksioneve globale
kundrejt atyre té klasés sé definuar, kur t¢ dy kané emér té njgjté. P.sh., ta
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i

z8mé se kemi njé funksion global gjatesia dhe njé funksion gjatesia anétar .
té klasés string. Atéheré né implementimin e funksionit anétar té klasés ‘

string (p.sh. funksioni anétar shkronjakEFundit) thirret funksioni anétar i
klasés string gjatesia,psh.:

cha'r String::ShkronjaEFundit()
(
// né ké&té rast thirret funksioni anétar
// 1 klasés (gjatesia)
return m_pString[gjatesia()-1]; &
} i
Ateheré si do t¢ mund ta thémrasim funksionin global pér implementimin e funksionit 1
anétar t€ klasés né raste kur e kemi funksionin anétar me t€ njéjtin emér sikurse ai |
global?
i
A - i
Né kété rast mund ta perdonm operatorin para funksionit global !
gjatesia, p.sh:

int String::NdonjeFunksionAnetar() }
{ i
// né kité rast thirret funksioni global (gjatesia) {
return :: gjatesia();

6.3.2 Konstruktorét shndérrues P j

Gjuha C++ (sikurse gjuha C) mundeson inicimin e variablave gjaté defmlrmt
p-sh.:

int ivijet = 26;

Gjuha C++ mundéson té njgjtén metodé edhe pér tipet e definuara nga ,
pérdoruesit, me implementimin e . konstruktoréve shndérrues dhe té&
operatoréve pér té cilét do té flasim né kété kapitull.
Pasi ‘qé klasa string pérfagéson vargun qé né gjuhén C++ shpeshhe:e |

prezentohet né tpin const  char*, atéheré do t€ ishte e arsyeshme ta’
mundésonim inicimin e klasés string‘me tipin const chars. P.sh.:-

[ov——

String s = “Tungjatjeta!”;

Kjo mundésohet né disa ményra, njéra prej té
konstruktorit shndérrues:
String(const char*);

cilave éshté deklarimi i !
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Me ¢'rast implementimi i kétij konstruktori do té ishte:

String::String(const char* pString)

{
m_iGjatesia = strlen(pString);
m_pString = new char (m_iGjatesiz+1];
strcpy(m_pString, pString);

NE disa raste duam qé ta inicojmé stringun me njé shkronjé (simbol) té vetme,
p-sh.: .

String s = ‘a’

NEé kété rast nevojitet konstruktori:
String(const char);
Dhe implementimi do t& dukej si mé poshté:

String::String(const char c)
{ P
m_iGjatesia = 1;
m_pString = new ehar [m_iGjatesia+l];
m_pString[0] = c;
m_pString(1] = 0; // pé€rfundo stringun me zero
] ‘

NEé raste kur e definojmé variablén pa e inicuar me ndonjé vleré, kompajleri
thirr automatikisht konstruktorin bazé, si p.sh.:

string 's;
ose
Striang* pS = new String;

Nése klasa e definuar nuk ka asnjé konstruktor, atéheré kompajleri i definon
automatikisht konstruktorét bazé pér klasén e . definuar. Mirépo kéta
konstruktoré kané efekte t&€ padéshirueshme pér klaset, sikur klasa string, gé
rezervojné né ményré dinamike memorien pér ruajtjene t& dhénave.

Né shumé raste éshté e mundur gé né vend t& konstruktorit bazé té thirret
konstruktori shndérrues si p.sh.: L

String* pS = new String(“Tungjatjeta:l”):

Né raste kur né klasé kemi definuar konstruktoré me p%xrametra dhe klasa e
definuar nuk ka asnjé konstruktor bazé, atéheré kompajleri nuk krijon
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konstruktor bazé. Kéto klasé nuk mund té pérdoren né array apo né klasét é3
tjera té librarive standarde, si p.sh. klasét map, list etj, té dlat pérmbajné

vetém objektet e klaséve me konstruktor bazé. 1

Nése klasa string e ka té definuar vetém konstruktorin: 3
< o
String(const charr) g

atéheré shtrohet pyetja si &shté e mundur ta deklarojmé njé variabél anétare e
tipit String né njé klasé sikurse éshté klasa né vijim: |
class Data = _ »:
public: . §

String m_sbData; ’
1

Né& kété rast kompajleri krijon njé konstruktor bazé pér klasén Data dhe
tenton ta inicojé variablén m_sbata duke provuar gé ta thirré konstruktorin
bazé té késaj variable. Mirépo pasi pér klasét String nuk ka konstruktor |
bazé, atéheré kompajleri definimin e klasés Data do ta paraqesé si gabim.

IN€ raste té kétilla, gjuha C++ mundéson inicimin e variablave anétare para
thirrjes sé konstruktorit té klasés qé i pérmban kéto variabla. Né shembullin e
mésipérm duhet deklaruar konstruktorin bazé té klasés Data: e

> i

class Data
{
public:

Data();
public:

String m_sData;
}i

Dhe implementimi i konstruktorit do t€ ishte:

- Data "::Data()
:m_sData("") : - ; t
( ik
) .

Sig e véreni rreshti i kodit :m_sbata("") éshté shkruar para implementimit t€ < *
konstruktorit, prandaj kompajleri e thirr kété rresht para se ta thirré
konstruktorin e klasés.
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?
Nése kemi mé shumé se njé variabél pér té inicuar, atéheré ato i ndajmé me
presje, p.sh.:

class Data
{ S
public:
Data();
public:
String m_sData;
String m_sMuaji;
int m_ivjet;
}:

Data::Data() 2 s
:m_sData(""), m_sMuaji("Janar"), m_iVijet(0)

{

}

Si¢ po e véreni, né kété listé mund t'i inicojmé edhe variablat e tipit t&
kompajlerit (tipin int, char etj). Né té shumtén e rasteve ky lloj inicimi
béhet pér ta béré kodin mé efikas. P.sh. konsidero nése klasa string pérmban
konstruktorin bazé si dhe konstruktorin shndérrues string(const char+),
atéheré kodi qé vijon do t€ shkaktojé qé sé pari té thirret konstruktori bazé i
klasés string, e pastaj té thirret konstruktori shndérrues string(const
char*).

Data: :Data()
(

}

m_sData = "Test";

Nése ky inicim béhet né listé:

Data: :Data()
: m_sData("Test") (}

atéheré kompajleri do ‘ta thirré vetém konstruktorin shndérrues
String(const chaxx). Ky shembull éshté vetém pér t& demostruar rrjedhén
e kodit dhe faktin se thirrja e shpeshté e konstruktorit bazé t& klasés string
nuk do té shkaktonte ndonjé pengesé né efikasitetin e programit. Efikasiteti do
té vérehej né klasét ku ka kalkulime té gjata né konstruktor bazé ose ku
konstruktorét inicojné listé té gjaté té variablave anétare t& klasés.
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6.3.3 Konstruktorét kopjues

Konstruktoré kopjues jané konstruktorét q& kané si parametér variablat e tipit
t€ njéjté si té klasés qé i pérket. Nése marrim parasysh definimin e klasés
Stxring mé sipér si dhe definimin e konstruktorit shndérrues, atéheré kodi qé
vijon do té keté efekt krejt tjetér nga ai i menduar:

P.sh., le té jeté funksioni KtheNeShkronjaTeMedha funksion anétar i klasés
String qéshndérron shkronjat e stringut né shkronja té médha.

fiaclude <iostream> ‘
#include "String.h" //fajlli ku kemi definuar klasé&s String

using namespace std; i

int main ()

(

String sTung = "Tungjatjeta!"”;
String sShkro&jaTeMedha = sTung;

sShkronjaTeMedha.KtheNeShkronjaTeMedha();

return 0;

Stringu sTung é&shté inicuar me njé konstanté, me c¢'rast &shté thirré .?i
kons(:rukton string(const char*) dhe e dhéna anétare e klasés String §
m_oString éshté inicuar me memorie t€ rezervuar né konstruktor, pastaj .
konstantja “Tungjatjeta!” &hté kopjuar né memorien e treguar nga - |
treguesi m_pstring. Né rreshtin tetér kemi inicuar variablén
sSkkronjaTeMedha me variablén sTung. Pasi qé variabla sTung &hté e tipit  ;
string dhe pasi qé nuk e kemi definuar konstruktorin kopjues, atéheré !
kompajleri pérdor konstruktorin kopjues té gjeneruar automatlklsht nga
kompajleri. . e

Klasa string e definuar mé paré, pérmban tregues té t:p1t char* gé
trégon né memorie té caktuar né konstruktor dhe gjaté inicimit té variablés
(objektit) sShkronjaTeMedha, variabla anétare m_psString e kétij objekt
tregon né té njéjtén memorie sikurse variabla anétare e variablés sTung.

Pra, né kété rast funksioni KtheNeShkronjaTeMedha i shndérron i
shkronjat né té médha né memorien e treguar nga variablat anétare !
m_zString té t& dy objekteve sShkronjaTeMedha dhe sTung:

.\
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m_iGjatsia 12

m_pString
Tungjatjeta!l I
P o o5 i o

m_iGjatsia | 12

m_pStiing

"~ Né gjuhén C++ nése klasét pérmbajné tregues, atéheré klasa e definuar

patjetér duhet t€ keté konstruktor kopjues qé garanton se ¢do variabél anétare
e klasés tregon né memorie té veganté, pérndryshe kodi do té kishte efekt té
padéshirueshém. Né rastin toné, pér klasén str;:g do ta definonim
konstruktorin kopjues késhtu:

String::String(const Stringg& s)
{

m_iGjatesia = s.m_iGjatesia;
m_pString = new char [m_iGjatesia-1];
=

strepy(m_pString, s.m_pString):
)

Tani ¢do objekt i tipit String gjaté kopjimit tregon né memorie t& vecanté. Né
konstruktorét kopjues parametri zakonisht éshté i tipit konstanté (const) pér
té lejuar edhe kopjimin e konstantave. Duhet té keni parasysh se né
konstruktorét kopjues patjetér duhet té pasohet variabia si referencé, p.sh.:

String(const String& s)

Pér arsye se pasimi normal tenton kopjimin e vaziablés dhe pasi gé kjo
variabél éshté e tipit t& klasés qé definon konstruktorin kopjues, shkaktohet
pérséritja e thirrjes sé konstruktorit kopjues, p.sh.:

String::String(const String s)

( :

g

Meqgé né gjuhén C++ pasohen kopjet e parametrave, kompajleri tenton ta
kopjojé variablén s. Kjo shkakton thirrjen e kontrukterit kopjues, i cili prapé si -
parametér ka variablén pér kopjim. Disa kompajlerg e detektojné kété dhe e
paragesin si gabim. Problemi i mésipérm zgjidhet me"pasimin e parametrave

\
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si referencé, dhe si¢ kemi pérmendur mé paré, kjo nuk shkakton kopjimin e
variablave, por vetém pasimin e adresés sé objektit.

Nj& ndér arsyet kryesore pér definimin e konstruktoréve kopjues éshté pér ti
ikur mundésisé sé té treguarit té memories sé pérbashkét nga dy objekte t&
ndryshme. Me definimin e konstruktorit kopjues nuk i kemi ikur problemit
plotésisht, pasi g€ kodi gé vijon shkakton té njéjtin problem.

#include <iostream>
#include <String.h>

using namespase std;

void main () i
‘ oo |
String sTung = “Tungjatjeta:”; ViR 2
String sShkronjaTeMedha; // 2 ’
sShkronjaTeMedha = sTung; /7 3 !
i
sShkronjaTeMedha.KtheNeShkronjaTeMecha(): /7 4 = ‘
} o 2
; |
Programi 6.3.3.1 o
= al
Ky kod shkakton té njéjtin problem sikarse né konstruktorin kopjues. N&é x|
rreshtin e paré kompajleri thérret konstruktorin shndérrues: s
E

String(const charx);

NE& rreshtin’e dyté kompajleri thérret konstruktorin bazé:
String( ):

Kurse né neshﬁn e treté thirret operatori kopjues:

operator=(const String& s);

Tju pérkujtojmé se gjaté deklarimit t& variablés, nése ajo inicohet me ndonjé ‘3
vler&, atéheré thirret kosntruktori shndérrues ose kopjues, p.sh.: |

Data 4 = Data(l12, 1l1); v 3
Nése pyetni pse né deklarimin e variablés, kur ajo inicohet, thirret

konstruktori kopjues, kurse né inicimet e tjera té variablés, pérpos gjaté
deklarimit, thirret operatori kopjues (=), pérgjigjja &shté kjo:

B
E
N
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Kur njé objekt (variabél) inicohet gjaté deklarimit, atéheré kompajleri thérret
konstruktorin kopjues. Kjo éshté pér arsye té optimizimit té kodit, pérndryshe
do té duhej té thirrej kostruktori bazé dhe pastaj operatori kopjues:

Data::Data();
Data: :operator=(const Datag& d);

Né kodin:

Data d;
d = Data(l12,v1l); SR e =

duhet patjetér té thirret konstruktori bazé pér rreshtin e paré dhe pastaj
ndryshme dhe éshté e mundshme qé kompajleri @ optimizojé edhe
fragmentin e kodit pér thirrjen e vetém konstruktorit kopiues.

Pasi q€ né rreshtin e treté té kodit né programin 6.3.3.1 thirret operatori = dhe
né klasén string nuk e kemi definuar kété operator, atéheré kompajleri e thirr
operatorin bazé (¢ definuar automatikisht nga komgajleri) gé e kopjon
memorien drejtpérsédrejti. Mirépo, né klasén String kemi tregues gé tregon
né memorie té rezervuar né ményré dinamike dhe kopjimi i memories sé njé
stringu drejtpérsédrejti né fetrin, shkakton gé té dyv objektet (treguesit e
objekteve String) té tregojné né té njéjtén memorie.

Pér kété arsye, duhet definuar operatorin kopjues (=) dhe duhet rezervuar
memorien pér objektin né té cilin thirret ky operator.

Operatori kopjues pér klasén string do té definohej késhtu:

const Strings String::operator=(const Strings s)
{ ;
if (this == g&s) // nése tentohet té inicohet
return *this; // objekti me vetvetsan, mos
// ndérmerr asgjé

// fshije memorien e rezervuar mé& paré
delete [] m_pString;

m_iGjatesia = s.m_iGjatésia;‘
m_pString = new char [m_iGjatesia+l]:

strcpy(m_pString, s.m_pString);

return *this;
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6.3.4 Konstruktorét shndérrues dhe zévendésimi i tipeve té
ndryshme

e

Konstruktorét shndérrues njihen edhe si funksione shndérruese. Kjo pér arsye“
se né vendet ku pérdoren tipet pér t& cilat ekziston konstruktori shndérrues
dhe pritet tipi i klasés qé implementon konstruktorét, kompajleri-
automatikisht i thérret konstruktorét shndérrues dhe zévendéson tipin e
meéparshém. Né kodin e méparshém:

s e

String sTung; 3

sTung = “Tungjatjeta!”:

NEé shikim té paré duket se kompajleri 2 thérret operatorin e klasés string:
String" :operator=(const ciar*):

Mirépo, pasi qé ky operator nuk éshté definuar pér klasén string, atéheré |

kompajleri e shndérron konstantén “Tungjatjeta!” né string me thirrjen *

e konstruktorit shndérrues:

‘String::String(const chaz~)

dhe pastaj e thérret operaforin:

String::operator=(const Strings) 3
’ |
Kétu kemi demostruar se si variablat e tipevé té ndryshme shndérrohen ne
tipe t€ tjera me thirrjen e konstruktoréve shndérrues. Né disa raste shndérrimi |
i tipeve duhet t€ jeté i anasjellté, prej tipit mé& kompleks né ato mé té thjeshta. *
Ta shohim fragmentin e kodit t& méposhtém:

char szEmri[100];
String s(“Agimi”); ) : ;
strepy(szEmri, s); vk

PR

T'ju pérkujtojmé se funksioni strcpyr €shté funksion qé kopjon njé array ts \
shkonjave né njé array tjetér (strinc t€ tipit t& gjuhés C) dhe ky funksior |
ekziston né librariné standarde. Prototipi i kétij funksioni éshté:

char *strcpy( char *strDestinimI, const char *strBurimi ); i

Né fragmentin e mésipérm ajo qé ‘entojmé té b&mé, éshté ta kopjojmé |
variablén e tipit string né array té tipit char. Kompajleri do ta paraqesé kété’
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si gabim, pér arsye se nuk ka njohuri si ta shndérrojé tipin st=ing (parametri i
dyté) né tipin e pritur const char*.

Neése né raste t€ kétilla duam qé kompajleri ta shndérrojé klasén automatikisht
né tipe t& ndryshme, atéheré duhet ta definojmé operatorin e quajtur cast, qé
e shndérron klasén e definuar né tip tjetér nga ai origjinal.

P.sh. né rastin tong, n€ klasén string duhet ta definojmé operatorin:

operator const char*() const
Dhe implementimi i kétij operatori do té ishte si vijon:

tring::operator const char*() const

{

return m_pString;

}

Tani né kodin:
char szEmri{100];
String s(“Agimi”);
strcpy(szEmri, s);

strepy(szZmri, s) do té ishte né Tregull pér arsye se komrajleri e shndérron
variablén s té té tipit String né const char* duke e thirré cperatorin cast.

Kompajlerét i definojné automatikisht kéta konstruktoré dbe operatoré, nése
nuk jané prezenté né definimin e klasés:

e ' Konstruktori bazé - Ky konstruktor pérfshihet vetém nése nuk kemi

ndonjé konstruktor tjetér t€ definuar né klasé. Pra ky konstruktor
pérfshihet kur klasa e definuar nuk ka asnjé konstruktor-

¢ Konstruktori kopjues - éshté konstruktori g€ merr si parametér variablén e
tipit t& klasés té cilés i pérket konstruktori p.sh.:

class X
{
public:
X(const X&);
Y

e Operatori = - Ky operator definohet automatikisht ngz kompajleri, duke

class X

(
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public:
const X& operator=(const X&);

i

Duhet ta keni parasysh se konstruktorét kopjues dhe operatorét = té definuar
nga kompjaleri, kopjojné memorien drejtpérsédrejti, dhe se efekti i kétij
kopjimi shuméheré éshté i padéshirueshém (si¢ jané problemet qé i kemi pér
klasén string).

6.3.5 Operatori this
Deri tani kemi pérdoré objekte vetém nga klientét e objekteve (né kodin i cili i
deklaronte objektet) dhe té gjitha kéto objekte rezervojné memorie té caktuar
pér ti ruajtur variablat anétare. D.m.th. secili objekt pérmban memorie t&
vecanté pér variablat anétare. Duke marré parasysh se klasét i pérmbajné edhe
funksionet anétare, atéheré ju mund té pyetni:

A pérmbajné memorie té Ue;:anfe pér funksionet anétare objektet e deklarua té tzpzt té
njéjie?

Pérgjigjja éshté Jo'. Duke pasur parasvsh se funksionet jané té njéjta

.1 S % ik

sl s

pavarésisht nga' vlerat e objekteve, atéheré nuk do. té ishte efikase té klsth ;

memorie té vecanté pér funkstionet anétare té secilit objekt. Pra, té gjltha
objektet e tpit t& njéjté i shfrytézojné té njéjtat funksione (né memorie).

Atéeheré judo té pyetni:

Si &shté e mundur g€ funksionet anétare t€ objekteve t€ identifikojné objektin dhe me t&

dhénat e cilit objekt manipulojné?
Pér ta kuptuar kété, le ta marrin si shembull klasén Data:

class Data
{ s
public:
Data(int iDita, int’ iMuaji, int iviti);
void ShtypeDaten():
private:
int m_iDita;
int m_iMuaji;
int m_iviti;
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Kodi né vazkdim deklaron dy objekte té ndryshme (té tipit té njéjté) :

Data x(2, 7, 2000):;
Data y(28, 11, 2000);

Nése e thirrim funksionin anétar shtypeDaten:
x.ShtypeDaten(});

atéheré kompajleri e shndérron kété kod né:

ShtzpeDatem(thisy; - b &

ku this &shté adresa e objektit x. Né& kété meényré i njéjti funksion
ShtypeDatea pérdoret pér té gjitha objektet e tipit Data dhe pasi gé funksioni
merr si parametér adresén e objektit, atéheré mund té identifikojé me cilin
objekt ka puné.

Pra té gjitha funkstionet anétare t€ objekteve (pérpos funksioneve anétare
statike) marrin njé parametér té fshehté nga shfrytézuesi, e kv &shté treguesi
this —adresa e veté objektit. h

Me pérdorimin e treguesit this brenda funksioneve anétare té klasés
pérdorim veié adresén e objektit, p.sh.

const Striag& String::operator=(const Strings s)
{
if {this == gs) // nése tentojm& =& inicojmé
return *this; // objektin me <vetveten, mos
// ndérmerr asgjs

}

Nése kemi implementuar funkstionin anétar shtypepatén t3 klasés sé dhéna
késhtu:

void Data::ShtypeDatén() i
{ ! ;
couz << m_iDita << “ / *
<< m_iMuaji << v / ®
<< m_iviti;

}
atéheré, mbasi treguesi this brenda funksionit anétar t& objektit éshté veté

adresa e otjektit, implementimi i funkstionit shtypebats= (né vijim) éshté
plotésisht i njéjté me implementimin e t& njéjtit funksion mé sipér.
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"
: |
void Data::ShtypeDatén() -

{ |
cout << this->m_iDita << ~ / ™ ;

<< this->m_iMuaji << “ / * )
<< this->m_iviti; o
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6.4 Klientét

Pas definimit té klasés (p.sh. koha), funksionet mund té krijojné objekte té reja
té tipit xoha, dhe mund t'u dérgojné porosi objekteve népérmijet funksioneve
anétare té€ klasés.

Deklarimi i variablave té tipit t& definuar nga ju (pérdoruesi) béhet njésoj
sikur deklarimi i variablave té kompajlerit, pérvegse gjaté deklarimit té
variablave té definuara nga pérdoruesi duhet té pérfshihen edhe argumentet e
konstruktorit té tipit (kuptohet, nése tipi i defmuar ka konstruktor me
parametra). b s
Le. té jeté koha klasé e definuar si mé paré, atéheré variabla e re mund té
deklarohet si mé poshté:

koha agimi(6, 15)

Ky deklarim krijon objekt té ri té tipit koha me vieré 6:15 am.
Konstruktori mund té pérdoret edhe né ményré tjetér, té krijojé objekt pa
deklarimin e variablés p.sh.:

~

koha (8,21)

‘Kodi i mésipérm Lrijon njé objekt té pérkohshém té klasés koha @é

pérfagéson kohén 8:21am. Objektet e pérkohshme mund té pérdoren edhe
késisoji:

agimi = koha(5,41);

NEé kété ményré krijojmé njé objekt té ri, i cili vlerén e méparshme té variablés
agimi e ndérron me vlerén e re 5:41 am.
Klasét me mé shumé se njé konstruktor, té dalluar nga numri i argumenteve
dhe tpi i tyre, jané mé té pérdorshme, meqé pérmes tyre mund té kn]ome
ob]ekte & kesa] klase nga tipe té ndyshme.

6. 5 Funksionet ngé'rkuese

Né gjuhén C++ mund té pérdoren disa funksione me emra t& njéjté, pérderisa
numri i argumenteve éshté i ndryshém apo tipi i parametrave &ht¢ i
ndryshém. Kjo éshté pérparési, posagérisht pér funksionet qé kryvejné puné té-
njéjté me tipe t&€ ndryshme. Gjaté pérdorimit té funksioneve me emra t€ njéjta
(por me tip dhe numér té ndryshém té argumenteve) gjuha C++ e identifikon
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se cilin funksion duhet ta thérrasé né bazé t& emértimit té brendshém té
funksionit t€ pérdorur nga kompajleri.

Qe njé shembull i thjeshté pér shtypjen e numrit € tipit t& ndryshém si dhe
shtypjen e kohés:

void shtype ( int i ) { cout << 4 3 3}
void shtype ( float i ) ([ cout << i ; }
void shtype | koha k) { k.shtwypeKohen( ) ; 1}

thirrjet e funksionit si shtype(5) , shtype(agini) (agimi &éshté variabél e
tijji't koha); shitype(7.8) béjné gé C++ ta thirré £unsionin pé‘rka’cés pér cdo tip
makrove té perdorura né gjuhén C pér té dhéna té tipeve té ndryshme, p.sh.
makroja pér gjetjen e numrit maksimal e definuar si:

#define max((a), (b)) (a) > (b)-? {2) : (b)

mund t€ marré pér parametér ¢do tip q€ e njeh operatorin >. Makrot nuk jané
fipe kontrolluese dhe, si¢ kemi pérmendur mé paré, kéto zé€vendésohen me
vlerén e tyre gjaté procesit té priprocesorit. Né giuhén C++ makroja max mund
té zévendésohet me ané té funksioneve noarkue~e p-shu

int max(int a, int b)
e
return a > b ? a : b;

}

float max(float a, float b)

{ :
return a > b ? a : h;

} i

Kétu kemi definuar funksionet ngarkuese vetém pér dy tipe: int dhe float.
Nése déshirojmé gé kéto funksione té pranojné edhe tipe té tjera, atéheré do té
duhej njé funksion pér ¢do tip. Kjo do té ishte mé pak e déshirueshme kur
kemi parasysh se né gjuhén C, njé makro e vetme vlente pér t€ gjitha tipet gé
njohin operatorin >. Po e pérsérisim prapé se makrot nuk jané tipe
kontrolluese dhe se shpesh béhen shkaktare t& gabimeve po nuk u pérdorén
me kujdes. Né gjuhén C++ kur kemi t€ b&jm& me ndonjé funksion, sikurse
funksiond i mésipérm max ku kodi i funksionit Sshté i njéjté pér ¢do tip, atéhers
mund té pérdorim shabllonet té cilat mundésojné vetém njé funksion pér t&
gjitha tipet qé njohin operatorin >, si p.sh.:

.
A

ﬁemplate < class T >
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T max(T a, T b)
(
return a > b 2 a : b;

}

Kjo definon funksionin max pér ¢do tip qé pérmban operatorin >. Kompajleri
gjaté kompajlimit t& kodit do ta gjenerojé kodin pér ¢do Hp té pérdorur né
program me kété funksion.
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6.6 Vlerat e variablave ngarkuese (vlerat bazé)

Sic e pérmendém mé sipér, gjuha C++ né krahasim me gjuhén C mundéson
krijimin e disa funksioneve me té njéjtin emér, pérderisa numri dhe tipi i
parametrave ndryshon pér ¢do funksion. Pérpos késaj, gjuha C++ mundéson
edhe parametrat e quajtur parametrat ngarkues, t€ cilét mundésojné qé
programi t€ shkurtohet duke e zévendésuar njé apo mé shumé funksione
ngarkuese.

Parametrat ngarkues definohen né prototipin e funksionit dhe nuk pérsériten
n& implemetimin e kétij funksioni. P.sh.. le té kemi njé funksion-gé kontrolon
vlerat e gabimeve né faqe t€ caktuara dhe e kthen shumeén e gabimeve né kéto
fage me gabimet e méparshme.

int KontrolloGabimet(int fagja, gabimetEm=Parshme = 0);

N&se fillojmé t'i kontrollojmé gabimet prej faqes s& paré, atéheré gabimet e
méparshme jané té barabarta me zero dhe parametri i dyté
gabimetEmeParshme nuk ka nevojé té pasohet né funksion: -

: ; ~
iz< gabimet;

izz fagja = 1;

i

gabimet = KontrolloGabsimet(fagja);
fagja++;

// pasoji kétu gabimet e gjetura né fagen = paré
ga»imet = KontrolloGabimet(fagja, gabimet};

Duhet ta keni parasysh se funksionet e shkruara me parametra ngarkues
mumndésojné qé kodi t€ jeté mé i shkurtér dhe se parametrat ngarkues nuk
kané nevojé té pasohen né kété funksion gjaté thirrjes sé funksionit. Kurse,
parametrat qé nuk jané parametra ngarkues duhen patjetér té pasohen né
fumksion gjaté thirrjes s& funksionit. Nése parametrat ngarkues nuk pasohen
né funksion, atéheré kompajleri i zévendéson me vlerat e inicuara né
prototipin e funksionit. ’

Renditja e parametrave ngarkues mund té béhet vetém duke filluar prej anés
s& djathté té listés sé parametrave né funksion e duke vazhduar nga ana e
majté. Eshté e mundshme qé té gjithé paramewat e funksionit t& jené -
parametra ngarkues, mirépo nuk éshté e mundshme qé disa parametra
ngarkues t€ jené né anén e majté té listés sé parametrave dhe disa parametra
jongarkues té jené né anén e djathté. P.sh. prototipi i funksionit t&€ méposhtém
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i
nuk éshté né rregull pér arsye se parametri ngarkues gabimetEmeParshme
gjendet né anén e majté té listés kurse né€ anén e djathté kemi paramelrin
jongarkues.

// kv prototip nuk &saté i viefshém
int XontrolloGabimet (int gabimetEmeParshme =0, int fagja):

Si¢ pérmendém mé sipér, éshté plotésisht e vlefshme gé té gjithé parametrat
né listé t€ jen€ parametra ngarkues, p.sh.:

int KontrolloGabimet{ iat fagja = 1,
int gabimetEmeParshme = 0);

Kjo éshté e vlefshune pér arsye se nuk kemi ndonjé parametér né listé qé€ nuk
éshté parametér ngarkues e gé né anén e majté té listés ka ndonjé parametér
ngarkues. D.m.th. parametrat ngarkues gjithnjé duhet té fillojné nga ana e
djathté.

Né gjuhén C++ parametrat ngarkues mund t¢ zévendésohen me funksionet
ngarkuese, mirépo pér t€ arritur pérmes tyre t& njéjtin synim sikurse me
parametrat ngarkues, do té duhej ta definonim mé shumé se njé funksion
ngarkues me numér € ndrushém t€ parametrave. P.sh. funksioni
KontrolloGabimet me parametér ngarkues i definuar mé paré do té duhej té
definohej késhtu pa parametra ngarkues:

int XontrolloGabimet(int facja);
int XontrolloGabimet(int fagja, int gabimetEmeParshme);

dhe implementimi i funksionit t€ paré do té ishte:

int KontrolloGabimet(int fagja)

{ d
RontrolloGabimet(fagja, 0);

}

kurse funksioni me t& dy parametrat do t€ kishte kodin specifik pér
kontrollomin e gabimeve:

int KontrolloGabimet(¢int fagja, int gabimetEmeParshme)
{
// Kétu funksioni do t'i kontrollonte gabimet
LE s
}

Si¢ e véreni. parametrat ngarkues mundésojné qé kodi té jeté mé i shkurtér
sesa po t€ pérdoreshin funksionet ngarkuese.
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6.7 Variablat dhe funksionet statike

Né gjuhén C dhe né disa gjuhé té tjera procedurore, shkémbimi i té dhénave
ndérmjet disa pjeséve té kodit béhet me an3 té parametrave té funksioneve.
Mirépo, né programe té gjata, kur kemi t€ b&jmé me shkémbimin e disa te
dhénave né téré programin, nuk do té ishte praktike qé kéto variabla té«
shkémbeheshin me ané té parametrave i€ funksioneve. Kéto té dhéna |
zakonisht shkémbehen me ané té variablave globale, t€ cilat kané kohézgjatje-
veprimi gjaté téré ekzekutimit t€ programit.
Variablat globale shpesh e lehtésojné programimin, duke mundésuar qé kodi "
t€ jeté mé i shkurtér sesa shkémbimi i té dhénave me ané té parametrave té
_ funksioneve. Mirépo, pérdorimi i variablave globale pa kujdes shkakton
 efekte t& padéshirueshme dhe gjetja e oabxmeve né kodin ku jané pérdoré
variablat globale &shté shumé e véshtiré. Pasi g€ gjuha C++ deri diku
mund'e'son shmangien e pérdorimit t& wvariablave globale, atéheré
rekomandohet qé keto variabla té pérdoren me kujdes dhe mundésisht t1i
shmangeni sa mé shumé pérdorimit t€ tyre. !
Gjuha C++ mundéson deklarimin e variablave statike qé né njé ményré

zévendésojné variablat globale. Njéherésh, kontrollimi i kétyre variablave

éshté mé i lehté sesa koqtrollxrm i variablave globale. i
NEé klasé, si¢ kemi pérmendur mé paré, mung & deklaroni variabla anétare qé .

i pérkasin klasés, dhe gdo instancé e klasés (objekt i tipit té klasés) ka memorie:™
té veg:anté té rezervuar pér variablat ané'tar= Variablat ané’tare statike te*

P

; skitinos

e i
pér té gjithé instancat e klasés qé€ definon vanablen anétare statike. N& kéteis |
ményré, objektet e tipit té klasés q& pérmban variablén statike, shkémbejné -
té€ dhénat népérmjet kétyre variablave, me t€ gjitha objektet e té njéjtit tip. Pra,
né njé ményré variablat statike zevendeso]ne vanablat globale. Ndryshimi i |
vlerave té variablave statike éshté mé i kontrolluar dhe nése variablat statike
definohen si private, atéheré vlerat e kétyre variablave mund té ndryshohen 1
vetém népérmijet klasés qé i pérmban kéto variabla.

Ta shohim klasén e definuar né kodin qé vijon: g L8 g

class Data : ]
t %
public: :

void NderroVleren(int iVlera);
private: i
static int m_iNumri; . 4

)3

// Inicimi i variablave statike béhet =i né kodin g& vijon.
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’

// Xy rresht zakonisht shkruhet né& fajlin ku implementohen
// funksionet an&tare té& klasé&s (p.sh. fajlli data.cpp).

int Data::m_iNumri = 0;

// implementimi i funksionit an&tar i cili ndé&rron
// vleré&n e variablés statike
void Data::NderroVleren(int iVlera)
{
m_iNumri = iVlera;

1

Si¢c mund ta véreni, vlerén e variablés anétare té klasés Data mund -ta

‘ndé&rrojmé vetém me ané té funksionit anétar Nderrovleren. Vlera e variablés

m_iNumri do té jeté e dukshme pér té€ gjitha objektet e tipit Data né téré
programin dhe pasi qé ndérrimi i vlerés sé késaj variable béhet vetém me ané
té funksionit Nderrovleren, atéheré kontrollimi i késaj variable éshté shums
mé i lehté sesa i variablave globale.

Instanca e variablave statike ekziston edhe pa ekzistimin e ndonjé instance t&
klasés qé pérmban variablén statike, d.m.th. ekzistenca e variablés statike
&shté e pavarur nga instanca e klasés. Mirépo nése variabla anétare statike
éshté private apo protected, atéheré vlera e késaj variable mund 2
ndryshohet vetém népérmjet klasés qé€ e pérmban variablén.

Pérpos variablave statike, klasét mund té kené edhe funksione statike. Sikurse
variablat statike, edhe funksionet statike jané t& pavarura nga instanca e klasés,
dhe mund té thirren duke pérdoré operatorin pér skop ::. Né funksionet
statike mund t€ pérdorim vetém variablat anétare t& klasés qé jané statike. Kjo
duke qené se funksionet -anétare statike mund té thirren pa ekzistimin 2
instancés sé klasés, prandaj do té ishte e pamundshme té pérdornim variablat
g€ ekzistojné vetém né instanca té€ klasés. Nése tentoni t€ pérdorni variablat
anétare normale né funksione statike, atéheré kété kompa]len do ta paraqes®
si gabim. P. sh. véreni kodin e méposhtém:

class Data
{
public:
void NderroVleren(int ivlera);
static FunksioniStatik(); // funksioni statik
private: ’
static int m_ivariablaStatike;
int m_ivariablaJoStatike;
}:

// implementimi i funxsionit statik &shté i njejté€ me ateé
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// té& funksioneve normale

void Data::FunksioniStzatik()

{
3

m_ivariablaStatike = 10; // né rragull

// né funksione statike nuk mund té pé€rdorim variablat
.// anétare jostatike
m_ivariablaJoStatike = 10; // gabim

]

// funksioni statik mund té thirret ké&shtu

Data: :FunksioniStatik(};

6.8 Krijimi i tipeve abstrakte dhe fshehja e té dhénave

Qéllimi i tipeve t€ té dhénave abstrakte éshté fshehja e té dhénave dhe

kompleksitetin né manipulimin me kéto tipe. N& gjuhén C++ pérdoren tri

shprehje brenda klaséve pér definimin e nivelit t& pérdorimit té funksioneve

dhe variablave anétare té klaséve. Kéto shprehje jané:

~N

s public - g€ lejon pérdorimin e funksioneve dhe variablave anétare edhe
nga klientét e klasés. o

s private - definon se funksionet dhe variablat e klasés nuk mund té
pérdoren nga klientét e klasés. Kéto funksione dhe variabla mund té
pérdoren vetém brenda né klasé.

s protected - sikurse private, mirépo lejon pérdorimin e té dhénave dhe
funksioneve brenda klaséve qé kané prejardhje nga klasa qé pérmban té
dhénat apo funksionet anétare (pér kété do té flasim mé voné).

Nése té dhénat anétare né klasé i deklarojmé si public, p.sh..

class Strin
{ !
public: .
// konstruktori
String(char* oString);
public:
// té dh&nat anétare té klasés
int m_iGjatesia;
char* m_pString;

}:

atéheré kéto té dhéna mund té pérdoren drejtpérdrejt:
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String s(“Tungjatiata!”):

cout << “Gjatésia = stringut \"Tungjatjeca!\” &shté: *
<< s.m_iGjatesia;

Mirépo ményrés sé kétillé t& kodimit duhet ' ikni sepse &shté né kundérshtim

me metodén e krijimit té tipeve t& t& dhénave abstrakte. Me lejimin e

pérdorimit té té dhénave anétare t€ klasés zbulojmé jo vetém pérbérjen e

klasés, por edhe se ndérrimi i vlerave té kétyre té dhénave nuk mund té&

kontrollohet nga klasa dhe se ky ndérrim i t& dhénave anétare mund t€ ket&
efekt té padeskurueshem

Nése e 1mco]me njé objekt té hplt Strlng te deklaruar mé sipér si:

String s(“Tungjatjeta:”});
dhe pasi qé kemi akses (qasje, hyrje) né té dhénat anétare, atéheré mund ta
ndérrojmé variablén anétare =_iGjatesia, p.sh.:

s.m_iGjatesia = 3; // gabim

Si¢ e shihni, kétu, pasi qé i kemi deklaruar t& dhénat anétare si publike,
pérdoruesi i klasés string mund ta ndérrojé vlerén e gjatésisé sé stringut, i cii
pérmban vargun e simboleve “Tungjatjeta!” qé éshté'i gjaté 12 shkronja.

Pra objekti s pérmban té€ dhéna gé nuk jané t€ sakta dhe né pérputhje me
definimin e objektit.

Pér kété arsye preferohet gé variablat anétare té definohen si private dke
pérdorimi i tyre té kontrollohet népérmjet veté klasés me ané té funksioneve
anétare. N¢é kété ményré mund té kontrollohet objekti dhe té pérmbajé &
dhéna té sakta gjaté téré kohés sé ekzekutimit té programit, apo jetézgjatjes s&
objektit.

Udhézimet private, protected dhe public i grupojné variablat dhe
definojné lejen e aksesit té tyre dhe té funksioneve anétare deri né shprehjen
tjetér apo deri né ﬁmd t& klasés, nése ky udhézim &shté i fundit né definimine
klasés, p.sh.:

class Personi
(
public:
string EZmri():;
int Viet();

private:
string a_sEmri;
int m_ivijet:
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)i
Funksionet anétare:

string Emri();
int Viet();

jané publike dhe mund té pérdoren nga klientét e klasé€s Personi, kurse
variablat anétare:

string m_sEmri; » P
int m_iviet; §

" jané private dhe mund té pérdoren vetém-brenda né klasé (funkionet anétare ™
té klasés).

af
# |

Ty gt ol
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Ushtrime

Definoni njé klasé gé pérmban dimensionet e njé dhome si dhe numvin ¢
dyerve dhe té dritareve.

Definoni njé klasé qé paraget njé shtépi dhe pérmban disa klasé gé
pérfagésojné dhomat (pra klasa e definuar né ushtrimin 1). Klasa qé
pérfagéson shtépiné duhet ti keté funksionet anétare pér t'i llogaritur

-dimensionet e téré shtépisé. Natyrisht se kéto dimensione duhen té

gjenden duke llogaritur dimensionet e dhomave. Pra klasa qé pérfagéson
shtépiné nuk pérmban ndonjé variabél anétare pér pér ti ruajtur
dimensionet. o
Definoni funksionin anétar t& klasés qé pérfagéson shtéping, e qé kthen
numurin e gjithsejté té dyerve dhe dritareve né téré shtépiné.

Definoni operatorin = té klasss qé pérfagéson shtépiné. Operatori = duhet
t€ pranojé si parametér tipin konstant té té njgjtés klasé, p.sh.:

Shtepia operazor=(const Shtepias sh):

Mos harroni ta pérdorni operztorin this né implementimin ¢ operatorit =.
Definoni dy funksione ngarkuese pér tipet int dhe Zlzzc pér kthimin e
maksimumit t€ tre numrave t2 ndryshém.

Definoni dy funksione ngarkuese (minimumi) t€ cilat e kthejné numrin meé
té vogél prej dy parametrave té pasuar né funksion (pérdorni tipin int
dhe £loat pér dy funksionet ¢ ndryshme).

Definoni funksionin shtypeialine i cili pranon parametrin ngarkues té
tipit char=*. Parametri ngarkues duhet ta keté vlerén fillestare NULL, pra:

shtypeFjaline{char¥ pFjalia = NULL);

Funksioni shtypeFjaline shtyp fjaliné e pasuar népérmjet parametrit
pFjalia, mirépo nése parametri pFjalia &shté i barabarté me NULL
atéheré ky funksion duhet ta shtypé fjaliné “<NULL>".

Tentoni té definoni njé funksion qé pérdor shabllonet pér kthimin e
minimumit t€ dy numrave. Shih funksionin max.

Tentoni té definoni njé funskion gé pérdor shabllonet pér kthimin e
maksimumit t€ tre numrave.
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Pérmbledhje

Gjuha C++ ofron shprehjen class me té cilin pdrdoruesit mund té krijojné
tipe t€ reja. Kéto tipe té reja mund t'i simulojné tipet e furnizuara nga veté
gjuha C++. P.sh. pérdoruesit mund t'i implementoné operatorét si +, -, =
etj. pér tipet e reja.

Né shprehjen class mund té pérdoren tri shprehjet public, protected dhe
private, té cilat shprehje definojné nivelin e aksesit té funksioneve dhe té té
dhénave anétare té tipit té ri. Kéto shprehje mundésojné fshehjen e té dhénave
anétare,-pra krijimin e t&€ dhénave abstrakte. - '

Gjaté definimit té klaséve, gjuha C++ ofron konstruktor dhe operator bazé

nése kéta nuk implementohen né tipin e ri. Mirépo duhet té keni kujdes me

klasét, té cilat e rezervojné memorien né ményré dinamike pér té dhéna
anétare. N& kéto raste duhet patjetér t€ implementoni konstruktorin kopjues
dhe operatorin =.
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Organizimi i kodit né C++

Né gjuhén C++ organizimi i kodit éshté pothuajse i ngjashém me até té gjuhés
C. Né gjuhén C++ fajlli header pérdoret pér definimin e protipit t€
funksioneve, si dhe pér definimin e klaséve, kurse fajliat e tjeré (zakonisht
fajillat e emértuara me prapashtesén cpp - ose cc) pérdoren pér
implementimin e funksioneve globale, si dhe té funksioneve anétare té
klaséve. Né fajllat ku pérdoren funksionet apo klasét e definuara mé paré né
fajlla té tjera, duhet té pérfshihet vetém fajlli header né t€ cilén éshté definuar
prototipi i funksionit (funksioneve) apo i klasés (klaséve).

P.sh.. nése né fajllin data.h kemi definuar prototipin e funksionit dhe klasén
g€ vijon: ‘

int max(int a, int b);

class Data
{
public:
int KtheMaksimumin(intT iviti);
void Ruajevitin(int iviti) ( m_iviti = 1viti;}
public: '
int m Iviti;
}s

atéheré kudo gé nevojitet t& pérdoret funksioni max apo klasa Data, duhet ta
pértshini fajllin header data.h. P.sh.

#include <iostream>
¢include “data.h” // pérfshije fajllin ku &shté definuar
// funksioni max dhe klasa Data

void main ()

{
Data 4;
d.Ruajevitin(199%99);
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{

Si¢ pérmendém mé paré, implemintimi i funksioneve té klaséve béhet né

fajilin me prapashtesé cpp apo cc. P.sh. né fajilin data.cop definojmé 3
funksionin global max dhe funksionin e klasés paza: 5
zinzlude “data.h” ]
int max(int a, int b)
( ~ 4 ;
return a > b ? a : b;
)
int Data::KtheMaximumin(int iViti) ;}
( = (8 5 by 4 £ =D A - -
return max(m_iviti, ivitiy; [
) |

Né fajllin data.cpp kemi pérfshiré dosjen header ku &hé definuar prototipi i =
funksionit max dhe klasa bata. Funksioni max éshté funksion i pavarur (nuk i i
pérket asnjé klase) dhe shkruhet sikur né gjuhén C, kurse funksioni
KthaMaximumin i pérket klasés Data dhe né implementimi i kétij funksioni j
duhet té paraprihet me emrin e klasés Data dhe operatorin pér skope

N& :8 shumtén e rastexe, funksionet e shkurtéra definohen né fajllin header si
p-sh. funksioni i klasés Data, Ruajevitin. Pér funskionet e gjata nuk i
prerferohet implementimi né fajllin header.

N€ té shumtén e rasteve, klasét e implementuara mé paré, gé pérdoren né
shumé projekte té ndryshme, kompajlohen dhe bashkéngjiten né librari,
késhtu qé né projektet e ardhshme nevojiten vetém fajllat header né té cilat !
jané definuar klasét. Né pérfitimin e programit ekzekutues, kompajleri e
pérdor librariné e krijuar mé paré, pér ta lidhur implementimin e klaséve té
pérdorura. i

g

Librarité standarde, si¢c kemi pérmendur mé paré, pé'rrhbajn'é klasén String, !
mirépo kétu do ta.implementojmé njé version té thjeshté té késaj klase pér té
demostruar se si organizohet kodi né fajlla t€ ndryshme.

Do té fillojmé me definimin e klasés string qé do ta ruajmé né fajllin {
String.h. '

s

Fajlli: String.h

[0

// *omandat e prigrocesorit p&r t'i ikur p shirjes
// 5& shumé&fisnt =3 kéti fajlli ;
ziZadef Strinc_h )

#dziine String_n

X

o
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?

#include <iostream>
using namespace std;

class String

{

public:
// konstruktorét
Sstring();
String(const Stringg);
String(const char* pString};
String(const char);

// destruktori
~Striag();
public:
int Gjatesia() ( return m_iGjatesia; }

String& operator=(const Str

bool operator==(const String&) const;
bool operator!=(const String§) const;
String operator+(const Strings§) const;
char operator({]j(int index) counst;
operator const char*() const;

trings);

// ©& dhé&nat anétare t& Kkl:isés
int m_iGjatesia;
char* m_pString;
// funksionet pér shtypjen dhe leximin e stringut
friend ostream& operator << (ostream &os,
const String& s);
friend istream& operator>>(istream& is, Stringé& s);
1:
zendif
Né fajllin string.cpp kemi implementuar konstruktorét, funksionet dhe
operatorét anétaré té klasés string.

Fajlli Stxing.cpp:

#include <string.h> // libraria standarde pér manipulim
// me array t3 tipit char

#include "String.h" // fajlli ku kXemi definuar klasé&n String
String::String()
{

m_iGjatesia = 3;
m_pString = new char [Zi:
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m_pString[0] = '\0';

]

String::String(const Strings s)

{
m_iGjatesia = s.m_iGjatesia;
m_pString = new char {m_iGjatesia-l};
strepy(m_pString, s.m_pString);

}

String::String(const char* pString)

{
m_iGjatesia = strlen(pString);
m_pString = new char {m_iGjatesia-1];
strcpy(m_pString, pString);

1

String::String(const char c)
{ :
m_iGjatesia = 1;
m_pString = new char {2];
m_pString (0]} c;
m_pString[1] = '\0';

} ~

i

// destruktori
String::~String()
{

delete m_pString;
}

String& String::operator=(const Strings s)

{

if (this == &s) // nése teztojmé t& inicojmé
return *this; // objektia me vwatveten mos
¥ // ndérmer:c asgjé

// fshije memorien e rezervuar mé para
delete [] m_pString;

m_iGjatesia = s.m_iGjatesia;

m_pString = new char (m_; 1G]ate51a—1],

strepy(m_pString, s.m_pString);

return *this;

}

bcol String::operator==(const String& s) cozst
{

return stremp(m_pString, s.m_pString) ==

o3
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bool String::operator!=(const Strings s) const
(

return strcmp(m_pString, s.m_pString) != 0;
]

String String::operator+(const Strings s) const
{
String tmp;
tmp.m_iGjatesia = m_iGjatesia + s.m_iGjatesia;

delete tmp.m_pString;

. tmp.m_pString = new char (tmp.m_iGjatesia+1];
strepy(tmp.m_pString, m_pString);
strcat(tmp.m_pString, s.m_pString);

return tmp;
}

char String::operator(](int indexi) const
¢

}

return m_pString{indexi];

String: :operator const char*()'cons:
{
return m_pString;

}

// funksionet pér shtypjen dhe leximin e stringut
ostream& operator << (ostream &os, const Stringés s)
(

return os << (const char+*)s;

}
istream& operator>>(istream& is, Strings& s)
(
char tmp[256];
is >> tmp;
s = String(tmp);
return is;
}

NE fajllin main. cpp kemi implementuar funksionin kryesor t& programit, pra
funksionin main. Kétu kemi pérdoré klasén string t€ implementuar mé sipér,
pér té demostruar se si implementimi i njé klase bén gé kodi t€ jet€ mé elegant,
me mé pak gabime dhe mund té pérdoret prapé né shumé raste té tjera.

Fajlli main.cpp:

1o7
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¢inc’luade <iostream>
#inc_ude "String.h"

usins namespace std;

int =ain (int argc, char* argv{])
{

String s;

s = "Tungjatjeta ";

cout << s << endl;

String sKosova("KOSOVA e lir&!");
-eout- <€ sKosova << endl;- -

String sFjalia = s + sKosova;
cout << sFjalia << endl;
String sl ("Shgipéria");
String s2("Xosova");

if (sl t= s2)

( % .
cout << "Duhet patjetr t& punc:imé& t'i 22jm& nje."
<< endl; ;
) z
return 0;

}

Né kodin e mésipérm kemi demostruar shumicén e funksioneve té
pérmendura né kapitullin e kaluar. Vlen té pérmendim se operatorét << dhe
>> nuk mund té jené anétaré té ndonjé klase, pra kéta operatoré duhen té jené
globalé. Mirépo pér ti lejuar kéta operatoré qé té€ pérdorin edhe té dhéna
priwate té klasés, atéheré ata duhen té definohen si Z-iend (shok né anglisht).
Udhézimi friend lejon qé njé klasé t'i pérdoré edhe variablat anétare private
dhe protected t& klasés tjetér. P.sh. nése e kemi klasén klasaa g€ pérmban

njé variabél anétare private dhe kjo klasé i beson klas3s klasas dhe déshiron -

qé kjo klasé té jeté né gjendje t'i pérdoré edhe té dhénat private té klasés
klasah, atéheré kéto klasa (klasaA dhe klasaB) do té definoheshin késisoj:

class klasah
({
friend klasaB; // defino klasén klasaB si shok
// dhe lejo q& klasa3 t& pé&rdors
public: // ecdhe té dhéna priwzzs td& klassds klasaA
KlasaA();
private:
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int m_iNumrid;

3

class klasaB
(
public:

klasaB();
private:

klasaA m_aData;

int m_iNumriB;

}:

klasaB::klasaB()

{
// edhe pse m_iNumri &shté& variabél private
// pérdorimi i ké&saj variable nZ rreshtin gé&
// vijon éshté plotésisht i mundur p&r arsye
// se klasa klasaB &sht& shok i klasés klasah
m_aData.m_iNumridA = 10;

Nése klasa klasaa do té kishte njé variabél anétare té klasés klasaB, atéheré
kjo klasé nuk do t&€ mund ta pérdorts.variablén privaz= m_iNumriB, anétare té
klasés k1asas. Kjo éshté pér arsye se klasas nuk e ka definuar klasén klasaa
si shok (£riend). Pra, udhézimi friend éshté vetém njekahésh dhe se nése té
dy klasét déshirojné té lejojné pérdorimin e variablave private, atéheré qé té
dyja klasét duhen t& definojné njéra-tjetrén si frienc (shoge).

Né& programin e méparshém kemi definuar funksionet apo operatorét << dhe
>> si friend. Kjo éshté plotésisht e mundshme dhe kjo tekniké shpesh
pérdoret né gjuhén C++ pér lejimin e pérdorimit t€ variablave private
anétare pér disa operatoré.

Deklarimi i klasés ose i funksioneve si friend éshté né kundérshrim me
krijimin e té dhénave abstrakte. Si¢ kemi pérmendur mé par€, géllimi i t€
dhénave abstrakte éshté fshehja e kompleksit dhe ményra e pérbérjes sé tipeve
t€ reja. Kurse udhézimi friend bén té kundértén, pra lejon gé njé klasé té
pérdoré té dhéna private drejtpérsédrejti dhe efekti té jeté shpesh i
padéshirueshém. Mirépo, udhézimi friend lejon pérdorimin e té dhénave
private vetém pér klasét gé kané “besim” se nuk do t€ kegpérdoren nga
klasét qé pérdorin kété shprehje. Asgjémangut, udhézimi friend
rekomandohet té pérdoret me kujdes dhe sa mé pak.
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Ushtrime -

1. Organizoni né metodén e shpjeguar né kété kapitull, klasét e definuara né
ushtrimet e kapitullit t& kaluar (klasét q€ pérfaqédojné shtépiné, dhomat etj).
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Trashégimi dhe hierarkia né klasé

"Bashkimi bén fuqing”

Kudo né jetén e pérditshme, pérparimi béhet me pérdorimin e veglave té
krijuara mé paré dhe shirytézimin e zbulimeve t€ méparshme. Njé- fjalé e-
vietér popullore angleze thoté: “Pse ta zbulojmé rrotén prej fillimit?”. Edhe né
programint vlen e njéjta filozofi, pra pérdorimi i kodit té shkruar mé paré, sig
ndodh me librarité standarde té ofruara nga kompajleri si dhe librarité e
krijuara nga veté pérdoruesit pér disa funksione specifike. Gjuha C mundéson
pérdorimin e kodit me pérmbledhjen e funksioneve té pérdorshme dhe
krijimin e librarisé. Kurse, gjuha C++ lehtéson punén edhe mé tej, duke
mund@suar pérdorimin e kodit té shkruar mé paré me ané té€ klaséve. Kéto
klasé, né krahasim me librarité e shkruara né gjuhén C, shpeshheré njihen
edhe si pérmbledhje logjike e funksioneve. Funksionet e shkruara mé paré dhe
té ruajtura né librari, mund té pérdoren vetém ashtu si jané dhe nuk mund té
ndérrohen pér tiu pérshtatur problemit specifik. Nése puna e kétyre
funksioneve nuk éshté ekzakte pér problemin e i, atéheré duhet shkruar prej
fillimit t€ njgjtat funksione pér t'iu pérshtatur problemit té ri. Me falé té tjera,
duhet zbuluar rrotén prej fillimit. Gjuha C++ mundéson qé ta ndryshojmé
"rrotén" ekzistuese pér t'ia pérshtatur problemit t& ri.

Shpeshheré, as klasét e shkruara mé paré nuk jané t€ pérshtatshme pér
pérdorim né ¢do problem. Kéto klasé mund té jené t€ pérgjithshme, pra jo té
pérshtatshme pér ndonjé problem specifik. N& anén tjetér, klasét specifike qé
jané té pérshtatshme pér zgjidhjen e ndonjé problemi, nuk jané té
pérshtatshme pér zgjidhjen e ndonjé problemi tjetér. Gjuha C++ mundéson
trashégiming e klaséve, d.m.th. trashégiminé e kodit t& klaséve té shkruara mé
paré dhe shtimin dhe ndryshimin vetém t& pjesés sé kodit qé nuk i pérshtatet
problemit té ri. Nése njé klasé pérmban funksione t& pérgjithshme g€ jané té
pérshtashme pér probleme t€ pérgjithshme, mirépo nuk jané té pérshtatshme
pér probleme specifike, atéheré mund ta krijojmé njé klasé tjetér qé i trashégon
funksionet e klasés sé pérgjithshme (pa pasur nevojé ta shkruajmé kodin e
méparshém). Né gjuhén C++ mund ta rrisim funksionin e klasés duke shtuar
funksione dhe variabla anétare né€ klasé.
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Si¢ kemi pérmendur mé paré, klasét i paragesin ob'jektet e jetés sé pérditshme
dhe funksionet e kétyre objekteve. Objektet stcesh jané té lidhura mes vete
dhe klasét qé i paraqesin kéto objekte krijojné hizrarki duke trashéguar vetité e
njgjta té objeketeve nga njéri né Getrin. Fsh. té analizojmé njé grup
punétorésh né njé punétori té vogél. Té gjithé punétorét e kryejné ndonjé puné
té caktuar specifike, kurse njé grup punétorésh sashké e kryen té njéjtén puné.
Té gjithé punétorét né kété punétori i kané atributet e méposhtme:

+ Emrin dhe mbiemrin

e Moshén

e.. Adresén ku banojné.

¢ Numrin e oréve g€ punojné
¢ Detyrén e punés

¢ Rrogén

» Kontratén pér puné

Mirépo, disa punétoré, pérveg atributeve té pérmendura mé sipér, kané edhe
atribute té veganta, p.sh. udhéheqésit e njé reparti kané grupin apo repartin té
cilin e mbikqyrin. .\‘qué té gjithé punétorét i kané disa atribute té njéjta, nése
&shté nevoja qé ata té paragiten né program, a:Zheré do té ishte e udhés qé
kéto atribute té definohen né njé klasé té pérgjithshme q€ paraget punétorét,
pa marré parasysh funksionet e tyre, p.sh.: =

class Punetori

{

public:
string m_sEmriMbiemri;
string m_sAdresa;
string m_sDetyra;
int ; m_iRroga;
int m_iOret;
int m_iMosha;

}:

Klasét qé paragesin punétoré specifiké do f1 trashégojné atributet “dhe
funksionet e implementuara pér klasén punetcri. Klasét specifike mund té
shtojné funksione specifike qé kané té béjné p.sh. me udhéheqésit e repartit,
inxhinierét, drejtorét etj.

Hierarkité e krijuara nga klasét e ndyshme, shpeshheré pérfundojné né té
ashtuquajturin Framework qé standardizohet duke krijuar librari standarde, té
cilat librari pérdoren pér sisteme t€ ndryshme. 2.sh. né platformén e sistemnit
operativ Microsoft Windows kemi hierarkiné e kizséve né C++ té quajtur MFC
(akronim pér Microsoft Foundation Classes). Kio hierarki pérmban klasén qé
paracet objektin e thjeshté (klasa cobjekz) crej té cilit jané trashéguar
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pothuajse té gjitha klasét e tjera. Kjo hierarki (:7¢) pErdoret pét programimin
e sistemeve pér platformén Microsoft Windows. Me pérdorimin e késaj
hierarkie, programet mund t& shkruhen shumé mé shpejt sesa do 8
shkruheshin nga fillimi.
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8.1 Trashégimi i klaséve

Né gjuhén C++ jo té gjitha klasét duhen té shkruhen nga fillimi, sepse shumica
e klaséve trashégohen nga klasét ekzistuese, duke shfrytézuar kodin e shkruar
mé paré. Klasa origjinale, nga e cila trashégohen klasét e tjera, njihet si klasa
bazé. Kurse klasét e tera, té trashéguara nga klasa bazé, njihen si klasé nie
prejardhje.

Kur shpjegojmé trashégiminé e klaséve né gjuhén C++, ka mbetur si tradité qé

kjo té béhet duke mairési objekt kontori'e barkés. Edhe ne né kété libér do ta

shpjegojmé trashégiminé e klaséve duke marré parasysh objektin konto si dhe
. llojet e ndryshme té kontove.

Pér ta ilustruar trashégiminé e klaséve, do t# marrim parasysh se banka
mundéson disa lloje té€ kontove, p.sh.:

¢ Konto pér hyrje e dalje té parave.

Konto pér kursim.

 Kontopércege >

» Konto rrjedhése, efj. .

Té gjitha kéto lloje t& kontove kané atribute 3 ngjashme, mirépo secila prej
tyre ka atribute specifike. Si¢ pérmendém m2 paré, kur kemi t& bé&jmé me
objekte té ngjashme, né metodén e programimit objekt-orientues duhet qé

kéto ngjashmeéri té pérmblidhen né njé objekt & pérbashkeét (gjeneral). Pastaj,

té gjitha objektet e vecanta trashégohen prej katij objekéti gjeneral dhe shtojné.

funksione specifike g€ kané té béjné vetém me objektet e trashéguara.

8.1.1 Kontoja e thjeshté dhe klasa bazé

Sé pari do té definojmé klasén bazé pér objeldet gé pérfaqésojn'é kontot. Kjo ' |
klasé do ti pérmbajé funksionet elementare & jané té pérbashkéta pér té .i4
gjitha kontot. P.sh. né t€ gjitha kontot mund t& nxirrni ose t€ depozitoni para, .-

té gjitha kontot kané bilansin etj. Do t€ fillojmé me definimin e klasés bazé dhe
duke i krijuar klasét e tjera do ta ndryshojmé 2dhe klasén bazé. Késhtu éshté
edhe né jetén e pérditshme t€ programimit, kur kemi té b&mé me
trashégiminé e klaséve. S& pari shkruhet klasa bazé si skicé e paré dhe me
fillimin e shkrimit té klaséve me prejardhje, vé-ehen mungesat apo tepricat né
klasén bazé. Pra edhe né implementimin 2 hierarkisé sé klaséve b&mé
implementimin pérsérités.
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Klasa fillestare bazé pér kontot do té jeté:
Fajlli konto.h

#ifndef Xonto_h
#define Xonto_h

#include <iostream>

class Kcato

(

friend ostreams operator<< (ostreams, Kcao)..

public:
Konto();
float Bilansi():
void Depozito(flcat £Shuma);
+oid Terhigq(float fShuma);
private:

m_£fBilansi;

Fajlli konto.cpp

#include <iomanip>
#include “konto.h”

int Komto::m_iNumriIFundit = 0;

Konto: :Xonto()

=
m_iNumriIFundit;
m_iNumriIXontos;

Lol
7 Iase

m_fBilansi(0), m_iNumriIKontos(++m_iNumriIFunditj

{
}

float Ronto::Bilansi()
(
raturn m_fBilansi;

}

void Kocto::Depozito(fLoat £Shuma)
{

oa_fBilansi += fShuma:

175



Kapitulli 8 Trashégimi dhe hierarkia n&

Lt
KIG3T

a

weid Konto::Terhig(float fShuma)
{
m_fBilansi -= fShuma;

}

ostream& operator<< (ostréams os, Kcz:is k)
{

int iPrecizitetivVjeter = cs.precision();
long lFlags = cs.flags();

os << setiosflags(ios::showpcizt) << setprecision(2)
<< k.Bilansi()
<< setiosflags(lFIags)

<< setprecision(iPrecizitetiVizster);

return os;

Klasa Konto definon funksionet gjenerike 22 jané té pérbashkéta pér llojet e
ndryshme té kontove:

»  Kundrimin e bilansit
»  Depozitimin e parave
» Térhegjen e parave

Cdo konto ka numurin unik pér identifikimin e kontos. Pér kété arsye kerru
pérdoré variablén statike pér ruajtjen e numnrit t€ fundit té pérdorur, duke e
rritur pér njé sa heré gqé e deklarojmé njé instancé té€ re té kontos. Né kété
ményté garantojmé qé numuri i t€ gjitha instancave té kontove né program té
jeté unik. T’ju pérkujtojmé se variablat statke jané sikurse variablat globale
dhe ndérrimi i vlerés sé variablés statike éshi2 i dukshém né t€ gjitha instancat
e klasés konto. Duhet ta keni parasysh se oérdorimi i variablés statike kétu
éshté vetém pér ilustrim. Né programe t& jetés-sé pérditshme té dhénat

zakonisht ruhen né bazé té dhénash (detabes} dhe numri unik i ¢do rekordi -

administrohet nga veté baza e té dhénave.

Numri unik i kontos né programin’e qé pérdor klasén Konto, garantohet
vetém né njé instancé t&- programit ekzekutues. Pra, nése e ekzekutoni -

programin dy apo mé shumé heré, atéheré numri i kontos do té ishte unik
vetém brenda instancave té programeve.

Neése né vend té variablés statike pérdorim variabla normale anétare, atéheré
sa heré qé krijojmé njé instancé té klasés Kon=o do té duhej t€ kujdesemi gé ta
ndérrojmé numuin e fundit t& pérdorur né t2 gjitha instancat e klasés xonto.
Kjo nuk éshté e lehté té arrihet dhe pé mé shumé do té ishte joefikase. Me
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pérdorimin e variablés statike, kemi vetém njé kopje té variablés né t€ gjitha.
instancat e kontove dhe ¢do ndryshim i vlerés sé késaj variable do té
transmetohej automatikisht né t€ gjitha instancat e Xontos.

8.1.2 Kontoja me interes

Kontot me interes jané kontot e kursimit né té cilat interesi (kamata) &shié mé i
médh sesa né kontot e thjeshta dhe interesi né kéto konto pafruhet né perioda
té caktuara psh. njé heré né vit.

Kontoja me interes i ka té gjitha vetité e kontos sé thjeshtg, mirépo ky tip L
kontos ka edhe njé funksion qé shton interesin (kamatér) pér paraté e
depozituara né kété konto. Ne do ta paragesim konton me interes me ané t4
klasés KontzMeInteres e cila do t'i trashégojé vetité nga klasa e thjeshté
Konto, p.sh.: ' '

Fajlli KontoMelInteres.h

#ifndef KcntoMeInteres_h
#define KcatoMelInteres_h %

#include “Ionto.h” // fajlli ku kemi definuar klzas&n Konto

class KonzoMeInteres : public Konto
(
public:
voiZ ShtolInteresin( );
static void NderroPergindjenEInteresit(ficat fPergindja):
private:
static float m_fPergindjaEInteresit;

1:

_#endif

Fajlli KontoMeInteres.cpp

#include “KontoMelInteres.h”

float KontoMelInteres::m_fPergindiaEInteresit = 0.3;

void KontcMelInteres::ShtoiInteresin()

[ m_=3ilansi *= (1.0 + m_fPerqindjaEInteresit / 100.9);
}

void KontoMeInteres: :NderroPergindjenZInteresit(float
fPerqindjz)
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m_fPerqgindjaEInteresit = fPerqgindja;

3
Rreshti i kodit:
class KontoMeInteres : public Konto

definon se klasa KontoMeInteres trashégohet nga klasa konto. Udhé&zimi
public para emrit t& klasés Konto tregon nivelin e aksesit té funksioneve t&
trashéguara nga klasa KontoMeInteres. UdhézZmi public definon se
funksionet e klasés bazé (né kété rast klasés Kontc) né klasén e trashéguar,
kané té njéjtin nivel té aksesit sikurse klasa baz&. P.sh. funksionet dhe
variablat publike né klasén bazé jané po ashtu publike né klasén e trashéguar,
funksionet dhe variablat e nivelit protected né klasén bazé jané po ashtu
protacted né klasén e trashéguar, si dhe funksionet dhe variablat private jané
po ashtu private né klasén e trashéguar. Zakonisht niveli i trashégimit
. 8shté gjithnjé public, mirépo ky nivel nuk éshté tazé, késhtu qé udhézimi
public patjetér duhet té pérdoret nése e keni ndér mend két€ nivel té
trashégimit.

N& klasén KontoMeInteres prapé e kemi pérdoré variablén anétare statike, né
ményré qé pérqindja e kamatés té jeté e njéjté pér & gjitha instancat e késaj
Klase.

Nése e kundroni me kujdes kodin e méparshém, € té cilin e kemi definuar
klas®n Konto, do té véreni se variabla anétare e klas3s konto m_fBilansi éshté

" private dhe nuk mund té pérdoret drejtpérsédrajti si¢ éshté pérdoré né
funksionin ShtoInteresin anétar t€ klasés KontovsInteres. Pér kété arsye,
kompajleri do ta paraqesé si gabim kodin e klasés KontoMeInteres té
shkruar mé paré.

Pér ti ikur kétij problemi, duhet ndérruar nivelin e aksesit té variablés
m_fBilansi anétare t&€ klasés Konto. Nése e bé&jmé publike, atéheré variabla
@_fbilansi mund té pérdoret edhe nga jashté klas&s Konto e kjo shpeshheré
do té ishte e padéshirueshme. Gjuha C++ pé&rmban nivelin e quajtur
orotected (lexo: protektid) qé€ pérdoret pér situata si kjo qé e kemi tani. Ky
nivel ua lejon klasave t& trashéguara aksesin né variabla dhe funksione té kétij
niveli, mirépo nuk lejon gé kéto funksione apo varizbla té nivelit protected té
pérdoren nga jashté klasés (klientét e klasés).

Pra, klasa Konto duhet ndérruar né ményré qé varizbla anétare m_fBilansi té
jeté protected.

siass Konto
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friend ostreams operator<< (ostream&, Xcato);
public:
Konto();
float Bilansi();

void Depozito(float fShuma);
void Terhig(float fShuma);

private:
static int m_iNumriIfundit;
int m_iNumriIXontos;
protected:

float m_£Bilansi;
}i :

Kur kemi té b&jmé me hierarki té klaséve shpeshheré kemi nevojé t& bé&mé
ndérrime né definimin e klasés si¢ ishte ndérrimi i méparshém. Nevoja pér
ndérrime shpesh vérehet duke implementuar klasét e trashéguara.

Duhet cekur se operatori << pér shtvpje &shté definuar vetém pér klasén
Konto dhe ky operator nuk trashégohet né klasén KontoieIzzeres. N&
shumé kompajleré ky operator mund té pérdoret edhe pér klasén e
trashéguar, pasi qé kompajleri e shndérron klasén e trashéguar automatikisht
né klasé bazé.

8.1.3 Super Kontoja

Super Kontoja &hté e ngjashme me konton me interes, mirépo interesi
(kamata) éshté mé i madh, duke ofruar bonus pér paraté e depozituara, por
duke e béré té detyrueshém njé pagesé té vogél pér shérbimin e nxerrjes sé
parave.

Funksionet anétare té klasés KontoMeInteres:

void Terhig(float fShuma);
void Shtolnteresin( ):

duhen té definohen prapé pér klasén superkonto. Funksionet e definuara pér
klasén superkonto do ti zévendésojné funksionet e klasés KonzcMelnteres.
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Kurse, funksionet e klasés KontodeInteres gé nuk jané té definuara prapé né
klasén superKento, trashégohen.
Super konion do ta shprehim me ané té klasés superkonto e cila trashégon

vetité e pérbashkéta nga klasa KontcMeInteres. T’ju pérkujtomé se
XontoMelnters éshté e trashéguar nga klasa bazé Konto dhe pér kété arsye .

edhe klasa SuperKonto ka prejardhje dhe trashégon funksionet nga klasa

Konto.
Fajlli SupexKonto.h

zifndef SuperKonto_h
sdefine SuperKonto_h

#include “KontoMeInteres.h” // fa3Zli ku kemi definuar klasén
// KonzoMeInteres

class SuperKonto : public KontoMelIrntares

public:
void ShtolInteresin( );
veid Terizig(float fShuma);
b
static wcid RuajeBonusin(flc
static void RuajeDeniminPerT
orivate: .
static
static

2zt fBonusi): )
srheqgje(float fDenimi);

8.
loat m_fBonusi; : W
loat m_£DenimiPerTerzagje;

I
L

- B

80

fendit

Fajlli SuperKonto.cpp

#include “Supeernto.h"

float- SuperKonto::m_fBonusi - T = 0.0;
float SuperKonto: :m fDenlmlPerTerhexje = 0.0;
void superKonto::shtoInteres;n() I e T ;
{

m_fBilansi *= (1.0 + (m_fPerzindjaEInteresit + m fBonusl)
Z 100:.82;

[

~rcid SuperKontc::Terhig(float fShuza)
{
m_fBilansi -= m_ZBilansi + =_ZIDenimiPerTerheqgje;
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class KontoMeCege : public Konto
[
public:
KontoMeCeqe() : m_iNumriIFunditICekut(0) (]}
void LarjaEQekut(int iNumriICex:t, float fShuma);

protected:
int m_iNumriIFunditICekut;
}i

rendif

Fajlli KontoMeCege.cpp
#include “KontoHeCeqe.h”

void KontoMeCege::LarjaECekut(int iNumziICekut, float fShuma)
{
m_iNumriIfunditICekut = iNumri
m_£fBilansi -= fshuma
} ~

Sig e véreni né klasén KontoMeCeqe kemi defirmar kontruktorin bazé gé inicon
variablén anétare m_iNumrilFunditICekut m2 zero. Duhet ta keni parasysh
se kontruktorét nuk trashégohen nga kldsét bazé dhe se konstruktori bazé i
klasés KontoMeCege nuk e zevendeson konstruktorin bazé té klasés bazé. Né
té kundértén, kur kompajleri thérret konstrukiorin e klasés KontoMeInteres,
sé pari e thérret kontruktorin bazé té klasés Xonto e pastaj kontruktorin e
klasés kontoMeInteres (shih kapitullin pér konstruktorét).

8.1.5 Kontoja me interes dhe me ceqe

Kontoja me interes dhe me gede’é’sﬁté’ kontoja qé paguan interes (kamaté) né

paraté e depozituara, si dhe pérmban ¢eqe né t€ rjéjtin. numér té kontos."
Logjikisht, kjo konto &shté: kombinim i kontes me interes'si dhe- Tontos me-

¢eqe. Gjuha C++ éshté e njohur pér mundssité e shfrytézimit té kodit té
shkruar mé paré. Pasi kemi definuar klasét g& definojné konton me interes
dhe konton me geqe né veganti, do t€ ishte e logjikshme gé t'i kombinojmé kéto
klasé. Kété na e mundéson’ gjuha C+-, pra kombinimin e klasés
KontoMeInteres dhe té klasés KontoMeCeg= pér ta formuar klasén e re qé
pérmban té dy llojet e kontove.
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Kombinimi i klaséve té shkruara mé paré béhet me ané té trashégimit té
shumfishté, p.sh.:

class KontoMeInterasDheMeCege : public KontoMelInteres,
public KontoMeCege

(

}i

Sig¢ e véreni klasa KontoMeInteresDheMeCege nuk pérmban asnjé definim té
funksioneve anétare apo variablave anétare. Kjo éshté plotésisht né rregull,
pasi g€ klasa KontoMeInteresDheMeCege trashégon funksionet dhe variablat
anétare nga klasét KontoMeInteres dhe KontoMeCege. Klasa

" KontoMeInteresDheMeCege pérmban té gjitha funksionet nga té dy Kasét e

pérmendura mé sipér.

Né ményré grafike prejardhja e klasés KontoMeInteresDheMeCegs do té
paragqitej sikur né figurén qé vijon.

/*M'

KontoMelnteres KontoMeQeka

KontoMelnteresDheMeQeka ;

Prejardhja e klasés KontoMelnteresDheMeCeqe
Mirépo né raste té trashégimit té shumfishté kemi disa probleme t& vogla.
P.sh. nése e definojmé njé variabél té tipit KontoMeInteresDheMeCege dhe

thérrasim funksionin bepozito:

KontoMeInteresDheMeCege kigKonto;
kigKonto.Depozito(525.00); // gabim ?2?2?
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Shumé kompajleré moderné kété do ta paraqesin si gabim, pér arsye se klasa

XontoMelInteresCheMeCege e trashégon funksionin Depozito nga té dy

klasét. Nése e vrojtoni kodin e méparshém, do té véreni se klasét
SontoMelInteres dhe KontoMazCage pérmbajné funksionin Depozito & :

trashéguar nga klasa Konto. N8 kété rast, klasa XontcMeInteresDheMeCege

trashégon dy kopje té funksioneve dhe variablave anétare té pérbashkeéta, té -

definuara né klasén Konto.
Né shembullin e mésipérm, kompajleri nuk véren pér cilén kopje e kemi

fjalén, edhe pse né kété rast té dy kopjet e funksionit bepozito jané té njéjta,

pér arsye se jané t€ trashéguara nga e njgjta klasé. Né raste t& tjera, kéto

prapé kété funksion, ose kjo klasé ka prejardhje fetér nga klasa Kento.

Pa marré parasysh nése kopjet jané té njéjta apo jo, gjuha C++ na mundéson

gé ta thérrasim kopjen specifike duke e parapriré me emrin e klasés, p.sh.:
kigKonto.KontoizInteres: :Depozito(525.C2);

Né kodin e mésipérm thérasim kopjen e trashéguar nga Kklasa

XontoMeInteres. ™

Né rastet kur kemi kopjet e njéjta t& funksioneve anétare dhe vagiablave:

anétare, nuk é&shté e pérshtatshme dhe nuk rekomandohet ta- pagaprijmé

emrin e funksionit apo t€ variablés anétare me emrin e klasés. Kjo jo vetém qé .

shkakton konfuzion gjaté leximit t& kodit, por pdr mé shumé, éshté logjikisht e’

arsyeshume té kemi vetém njé kopje né raste kur funksionet jané té njéjta.

Gjuha C++ na mundéson té kemi vetém njé kopije té funksioneve anétare duke
pérdoré udhézimin virtual gjaté trashégimit nga klasa bazé. Udhézimi
virtual definon se t& gjitha trashégimtaret e ardhshme té klasés do té kené

vetém njé kopje té funksioneve anétare, madje edhe né raste té trashégimeve.

té shuméfishta.

Pér ta zgjidhur problemin e mésipérm, duhet ndérruar definimin e klaséve.

KontoMeInteres dhe KontoMeCeqge késhtu:

class KontoMeInteres.: virtual public Xonto

{ e ) ’ ‘
// definimi i funksioneve dhe variablave
// anétars sikur m& paré

}i

class KontoMeCage : virtual public Xecnzizo

{

// definimi i funksioneve dhe wariablave
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// anétare sikur mé parég

¥

Tani klasa KontoMeInzaresDheMeCege trashégon vetém njé kopje té€
funksioneve dhe variablave anétare té klaséve KontoMeInteres dhe
KontcifeCegqe, t€ cilat jané té trashéguara nga klasa xonto. '

Kodi i mésipérm tani nuk do t& paragesé ndonjé problem:

KontoMeInteresDheMeCege kigKonto;
kigRonto.Depozito(525.00); /7 né& rregull

8.1.6 Zévendésimet standarde

Né kapitujt e méparshem (shih 6.3.2) kemi treguar se si konstruktorét
shndérrues pérdoren pér shndérrimin e njé tipi té€ objekti né njé tip tjetér. Kéto
shndérrime béhen automatikisht nga kompajleri, sidomos pér parametrat e
funksioneve qé presin Hp té ndvshém nga ai i pasuar. Mirépo € kéto
shndérrime té béhen automatikisht, ju duhet ti1 definoni kostruktorét
shndérrues.

Pér klasét né hierarki nuk nevojiten konstuktorét shndérrues prej njé klase mé
specifike né até té klasés bazé, nga e cila éshté trashéguar né ményré direkte
apo indirekte.

P.sh. nése kemi njé funksion gé shtypé bilansin e kontos:

void ShtypKonton(Konto k)

cout << “Bilansi i kontos &shté: *
<< k.Bilansi():

}

Ky funksion mund té pérdoret pér t& gjitha tipet e objekteve t€ tipit Konto ose
té objekteve qé kané prejardhje nga kjo klasé (pa pasur nevojé pér kontruktoré
shndérrues). Kjo éshté e mundshme pér arsye se kompajleri din si
shndérrojé automatikisht tipet e klaséve specifike né tipe t€ klaséve baz€. Nése
pvetni se si éshté e mundur kjo, pérgjigjja do té ishte se klasét e trashéguara
kané té njéjta funksione dhe variabla anétare si klasa bazé, si dhe ndonjéheré
edhe disa funksione che variabla mé tepér té definuara né klasén e
trashéguar. Shndérrimi béhet né ményré automatike, duke i harruar kéto
funksione dhe variabla anétare té tepérta té definuara né klasét e trashéguara,
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pra pérdorimin vetém té funksioneve dhe té& variablave anétare té definuara :
né klasén bazé. ]
Shnd&rrimi automatik béhet edhe né tregues (pointer) té klaséve né hierarki. !
Kjo dm.th. se njé tregues i tipit Konto mund té tregojé né njé objekt té tipit
KontoMeInteres. Kjo veti né C++ &shté e njohur si polimorfizém, gjé pér t& |
cilén do té flasim né kapitull t& veganté. 1
Duhet ta keni parasysh se shndérrimet automatike nuk mund t€ béhen prej njé ’
tipi t& klasés bazé né njé tip té klasés sé trashéguar, pér arsye se tipi i
trashéguar mund té€ keté funksione dhe variabla anétare té tepérta, té cilat * |
kompajleri nuk mund ta dijé si t'i krijojé pér klasén baze. ‘

Pér shembull, nése kemi funksionin pér shtypjen e bilansit té kontos me.
interes dhe me geqe: i

void ShtypKonton(KontoMeInteresDheMeCege k)
( ’ :
cout << '“Bilansi i kontos &sht&: ™ |
<< k.Bilansi(); !

}

Ky funksion nuk mund t€ pérdoret pér tipet e klaséve Konto apo

KontoMeInteres apo-KontoMeCeqge, pér arsye se kompajleri nuk din si # .
shndérrojé né ményré automatike tipet e klaséve Konto dhe KontoMeInteres |
né tipin e klasés KontoMeInteresDheMeCege . ESS v

e
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8.2 Llojet e trashégimit

Sig keni vérejtur mé parg, gjaté definimit té njé klase e cila trashégohet nga
klasa e definuar mé paré, pérdorim shprehjen per té treguar mvelm e
trashégimit.

Nweh { trashégimit definon nivelin e aksesit té funksioneve dhe variablave
anétare té klasés qé trashégon nga klasa bazé. Kéto nivele té trashégimit jané:

e public - Ky nivel i trashégimit definon qé funksionet dhe variablat e
trashéguara nga klasa bazé, kané té njéjtin nivel té aksesit sikurse ai i
klasés bazé. Funksionet dhe variablat e trashéguara té nivelit public
mbesin public; ato protected mbesin protected dhe ato prlvate
mbesin private.

* protected — Né kété nivel té trashégimit, funksionet dhe variablat public
anétare té klasés sé trashéguar béhen protected, kurse funksionet dhe
variablat té niveleve té tjera mbesin si¢ jané.

e private - Né trashégimin private funksionet dhe variablat public dhe
protected té klasés bazé béhen private né klasén e trashéguar.

Né té shumtén e rasteve pérdoret niveli i trashégimit publ:c. Mirépo né raste

kur kemi nevojé t'i fshehim funksionet dhe variablat anétare té klasés bazé,

pérdorim trashégimin private. Nése niveli i trashégimit nuk pércaktohet,
atéheré kompajleri pérdor nivelin private. Pasi g€ né nivelin e trashégimit

private fshihen té gjitha funksionet dhe variablat anétare pér pérdoruesit e

klasés, atéheré duhet pércaktuar né ményré eksplicite se cilat funksione apo

variabla jané té dukshme pér pérdoruesin.

T shqgyrtojmé p.sh. kontot té cilat lejojné vetém depozitimin e parave dhe

kundrimin e bilansit. Nése né kéto konto doni ti térhigni paraté, atéheré

duhet mbyllur konton apo trasferuar paraté né kontot e tjera. Kété lloj kontoje
do ta definojmé né klasén KontoPerKursim, e cila trashégohet nga klasa

Konto né nivelin private, pra duhet ta béjmé fshehjen e funksioneve anétare

té- Klasés Konto. Mirépo, pasi qé do t& lejojmé kundrimin e bilansit dhe

depozitimin e parave, atéheré do t'i pércaktojmé né ményré eksplicite kéto
funksione si public:

class XontoPerKursim : private Konto
{
public:
Ronto: :Bilansi;
Xonto: :Depozito;
}i
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Sé pari klasa KontoPerkursim definon gé té gjithat' funksionet dhe variablat
anétare té trashéguara nga klasa Konto té€ jené private. Mirépo, né trupin e
klasés kemi zevendesuar nivelin e aksesit té dy funksioneve né ményré
individuale. Pra funksionet:

float Bilansi();

void Depozito(float fShuma);

béhen public dhe mund té pérdoren nga klientét e késaj klase.

Ushtrime

1. Né fillim té kétij kapitulli kemi definuar klasén punatori. Definoni klasét
specifike qé paragesin udhéheqgésit e repartit, inxhinierét dhe drejtorét
gjeneralé, duke trashéguar nga klasa punetori.

2. Shpjegoni pse éshté mé e arsyeshme té trashégohet njé klasé e definuar mé
paré, sesa té definohet klasa e re nga fillimi.

-3. Gjeni objektet e jetés sé pérditshme qé kané lidhje mes vete dhe mund té

paraqiten me hierarki klasésh. Caktoni virtytet e pérbashkéta té té gjltha
objekteve dhe definoni atqne klasén bazé.
4. Shkruani njé program qé€ do t'i testonte t€ gjitha klaséi e definuara né kété
kapitull qé pérfaqésojné kontot e ndryshme. Pérdorni metodén e organizimit
té kodit t& pérmendur né kapitullin e kaluar, ku definimi i klasés béhet né
fajllin header dhe implementimi i klasés*béhet né fajilin tjetér (p.sh. me
prapashtesén cpp).

Pérmbledhje

Né kété kapitull kemi folé pér trashégimin dhe réndé&siné e trashégimit né
hierarkiné e klaséve. Gjuha C++ mundéson pérdorimin e kodit t€ shkruar mé
paré, népérmjet trashégimit té klaséve t& definuara mé paré. Trashégimi i
klaséve éshté shumé i réndésishém sepse lejon pérshiatjen e klaséve té

trashéguara pér problemet specifike, duke lejuar ridefinimin e funksioneve si - A

dhe knpmm e funksioneve té reja pér klasét specifike:
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Gjuha C++, si¢ kemi pérmendur né kapitullin e kaluar, mundéson pérdorimin
e kodit té shkruar mé paré me ané té trashégimit, pra trashégimin e
funksioneve té pérdorshme dhe zévendésimin e funksioneve apo pérmirsimin
e funksioneve té papérdorshme. Me ané té trashégimit i ikim definimit t&

‘klasés dhe shkrimit té kodit nga fillimi.

Pérparésia tjetér e trashégimit dhe e hierarkisé sé klaséve né C++, éshté
thjeshtésimi konceptual i kodit dhe i problemit té zgjidhur nga programi. Pér
shembull, té gjitha kontot (qofshin edhe té tipeve té-ndryshme) do té ishte e
arsyeshme té trajtoheshin si njé tip, kur kemi t€ b&mé me funksionet e
pérbashkéta pér té gjitha tipet. P.sh. té gjitha llojet e kontove pérmbajné
funksionin Bilansi i cili mund té thirret pa marré parasvsh se cilit tip i takon
objekt. N& jetén e pérditshme, kontot njihen si njé tip i objektit (kur kemi &
béimé me funksionet e pérbashkéta & té gjitha llojeve té kontove) pa marré
parasysh vetité e veganta pér llojet e ndryshme. Kur kemi té b&jmé me vetité e
veganta té€ disa tipeve té kontove, p.sh.. shtimin e kamatés, atéheré ky.
funksion pérdoret vetém pér kéto tipe. Me fjalé té tjera, né jetén e pérditshme,
kur disa objekte té tipeve té ndrrshme kryejné té njéjtin funksion, ato njihen si
njé tip, pérderisa i pérdorim vetém funksionet e pérbashkéta. Kur kemi té
béjmé me funksione t& veganta, atéheré objektet llogariten si objekte té tipeve
té ndryshme. :
Né gjuhén C++, e njéjta gjé mundésohet kur kemi té€ b&jmé me hierarki té
klaséve dhe pérdorimin e funksioneve té klasés bazé. Nése objektet jané té
klaséve t€ vecanta (jo né hierarki), atéheré kéto objekte nuk mund té trajtohen
sinjé Hp. .

Pér t'i ilustruar pérpasité e trajtimit té objekteve té tipeve té ndryshme
si njé tip, t&€ marrim shembullin né vazhdim: :

NEé fund t& ¢do viti banka bén bilansin pér ¢do konto (pa marré parasysh tipin
e kontos). Pér t¢ llogaritur bilansin né fund té vitit, do t€ ishte e arsyeshme ta
definonim njé funksion anétar t¢ klasés Konto, ta quajmé BilansiIvitic, icilido
ta llogarisé bilansin né fund té vitii. Klasét e tjera mé specifike duhet ta z€vendésojné
kété funksion duke shtuar kamatén pér njé vit.

class Ronto
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k
// definimi i funksioneve dhe variablave
// anétare sikur mé paré& i

virtual void BilansiIVitiz()
{
cout << "“Bilansi i kontos %
<< m_iNumriIxXontos << ™ éshté "
<< Bilansi(); i

}:

Kurse klasa KontoMeInteres do ta z8vendésonte funksionin B].lanSJ.IVJ.
késhtu: B 5 o = vk
C S

class KontoMelnteres

{
// definimi i funksioneve dhe variablave
// anétare sikur mé& paré

virtual void BilansiIVitit()

{

Riadiiaasish

ShtoInteresin();
KQnto: ;BilansiIvitit();

Pér @ llogaritur bilansin né fund té vitit pér té gjitha llojet e hpeve te ob]ektev
konto, do ta definojmé njé funksion global qé pranon si parametér- array ;
koniove (grup té kontove) dhe numrin e kontove né array. Duhet ta k ;
parasysh se kétu kemi pérdoré tipin array vetém pér ilustrim, dhe se ky t
nuk preferohet té pérdoret né situata kur numri i elementeve té grupit mu l
té rritet apo t€ zvogélohet. ) d

Funksionin global do ta definojmé keshtu'

void FundiIvitit(Konto ka{], int iNumriIKontove) 3
{ ) ST :
for (int i=0; i < iNumriIXontove; i++) {
( . |

ka[i].BilansiIVitit();
}

}

Pra, ky funksion i trajton té gjitha kontot si njé tip dhe struktura konceptual

funksionit éshté shumé mé e thjeshté sesa funksioni g€ do té llogariste llojet
kontove té definuara jo né hierarki. Nése kemi me miliona konto, %
funksionin e definuar mé sipér nuk do t€ duhej té ndryshojmé kodin pér « |
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pérket numrit té kontove. Kurse funksioni qé do té liogariste kontot e
definuara jo né hierarki, do € duhej té definonte variabla pér té gjitha llojet e
objekteve dhe ato nuk do té mund t& grupoheshin né array apo ndonjé objekt
tjetér qé pérmban grupe té objekteve.

NEé kodin gé vijon kemi deklaruar variabla té tipeve t& ndryshme té kontove:

void main ()

{

Konto k;
KontoMeInteres ki;
SuperKonto T ks o £

k.Depozito(500.00);
ki.Depczito(800.00);
ks.Depozito(1000.00); -

Konto ka(3] = k, ki, ks;
FunéiIvVitit(ka, 3);:
]

Né funksionin main kemi deklaruar variabla té tipeve té€ ndryshme t€ kontove
dhe i kemi inicuar me ané & funksionit Depozito. Pér t'i ikur kétij hapi t&
“tepruar” pér inicimin e variablés, do t'i definonim konstruktorét qé marrin si
parametér variablén e tipit Zloat dhe ir\icojné variablén an'e'tare m_fBilansi.

dhe e thjeshtésojné kodin.

Pas ekzekutimit t& programit t& mésipérm, rezultati do té ishte:

Bilansi i kontos 1 .&shté 500.00
Bilansi i kontos 2 3shté 800.00
Bilansi i kontos 3 3shté 1000.00

Si¢ mund ta véreni, edhe pse kemi pérdoré objektn e tipit XontoMeInteres
dhe superKonto, té cilat e shtojné interesin né fund té vitit, rezultati &shté
sikur ta kishim. pérdoré konton e thjeshté. Arsyeja pér kété rezultat (natyrisht
té gabuar) éshté se kompajeri e shndérron objektin e tipit mé konkret né
objekt té tipit bazé né ményré automatike, nése pritet objekd i tipit bazé. Nése
e shikoni funksionin FundiIvitit, do té véreni se ky funksion pret si
parametér tipin array t& Klasés xonto. Gjaté inicimit t€ tpit array, té gjitha
objektet (edhe té tipeve mé konkrete, si p.sh. né kété rast objekti i tipit
KontoMeInteres dhe ob]ekn i tipit Superkonto) shndérrohen né objekte t&
tipit bazé (Konto).
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Kur xompajleri e thérret funksionin anétar Bilansizvitit pér té gjith“a1
objek:at né array, e véren se tipit i kétyre objekteve éshté xonto (kuptohet pas

fang shndérruar automatikisht né kété tip) dhe se informatat e tipeve m_z

korkrete jané humbur.
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9.1 Funksionet virtual

Pér t& zgidhur problemin e shndérrimit automatik nga kompajleri nga njé tip
né tjetrin, duhet qé né vend t@ tipit bazé ta pérdorim treguesin e tipit bazs. N
kété menyré kompajleri e shndérron treguesin e tipit konkret né tregues (&
tipit bazé, pa i humbur informatat e tepérta té tipit konkret. Duhet Fia
pérkujtojmé se gjuha C++ lejon g€ treguesit e klasés bazé té tregojné né tipe t&
klas&s mé konkrete té trashéguara nga klasa bazé€, pa pasur nevojé ta pérdorim
operatorin cast.

Si éshté e mundur qe treguest i nj¢ tzpz qé t:cgon né objekt té ndenjé tipi tjeiér ta
thérras funksionin e objektit qé tregon e jo & tipit té treguesit?

Gjuha C++ lejon té ashtuquajturén “lidhje e vonuar” qé mundéson thirrjen e
funksioneve té objektit qé pérmbahet né memorien e treguar nga treguesi zjo
té veté tipit té treguesit. P.sh. nése kemi njé tregues té tipit xczzo, i cili tregon
né objekt t& tipit KoantcMeintares, thirrja e funksionit =:ilansiIvitiz
shkakton thirrjen e funksionit t& tlplt XontoMelInteres e jo té tipit Konto (pre
té tipit t€ treguesit):

Keontox* Xento;
KontoMeInteres xi;

s}

Ki.Depozito(800.900);

// inico trequesin e tipit Konto*
pKonto = g&ki;

pKonto->BilansiIVvitit();

Né kété rast, funksioni 3lanciivitit do ta shtojé interesin (kamatén) né
objektin ki pér arsye se kompajleri e thérret funksionin anétar té€ klasés
KontoMeInteres e jo té klasés Kento (tipit té treguesi pKonto).

Lidhja e vonuar mundésohet vetém pér funksionet virtual (funksionet t&
cilat kané si parashtesé shprehjen virtual gjaté definimit té tyre). Lidhja e
vonuar mundésohet pér arsye se kompajleri i gjuhés C++ krijon tabelén e
funksioneve virtual (t& njohur si vtable), dhe se nése njéri prej funksioneve
né listé thirret nga klienti, atéheré kompajleri shikon gjaté ekzekutimit se cilit
tip t€ objektit i takon ky funksion dhe e thérret funksionin pérkatés.

Le ta definojmé klasén Data si vijon:
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class Data

{

cublic:

virtual void InicoObjektin();
virtual void RuajeObjektin();

}s

Atéheré kompajleri do ta krijojé listén e funksioneve virtual (vtable) sikur

né figurén mé poshté:

trequesi ng vtable
oo ikdijuar ruga.kornpaileri

Objekti

[Trequesi i Funksionin Tje—> | nicoDbiekiinf) |

treguesi .
ne objekt l?rr:guesi ne Funksioninﬂ-———) Ruzie0bizktinf ) l
vtable
Vtable pér objektin e tipit Data. &

Nése e definojmé njé tregues té tipit Data, i cili inicohet me ndonjé objekt t&:
tipit Data apo ndonjé objekt té tipit té trashéguar nga klasa pata, atéheré
treguesi i definuar (i tipit Data) tregon né njé tregues t& krijuar nga
kompajleri. Ky tregues tregon né tabelé té treguesve té ters (vtable), té cilét
tregues tregojné né funksionet virtual, anétare té klasés Data apo té

klaséve té trashéguara nga kjo klasé.

Pér t& ilustruar edhe njéheré se funksioni i cilés klasé thirret gjaté ekzekutimit
té programit, véreni kodin e méposhtém: - .

class KlasaBaze
{
public:

virtual void Funksionivirtual():

void FunksionilThjeshte();

}:

class KlasaETrasheguar :

(
public:
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thérret funksionin e tipeve té objekteve té ndryshme, mvarésisht nga objekt
g¢ tregon treguesi pBaze. Kjo né gjuhén C++ éshté e njohur si Polinorfizém.
Polimorfizmi éshté shumé i pérdorshém né C++ pér arsye se thjeshtéson
problemin dhe mundéson pasqyrimin e problemit qé kérkon zgjidhje me
kodin e shkruar né C++. Sikurse ¢do gjé thetér, edhe polimorfizmii ka vetité e
mira dhe vetité e kéqgija. Veti e kege e tij éshté se e véshtirson pércjelljen e
strukturés sé kodit (leximin e kodit) gjaté testimit dhe gjaté rileximit t& kodit
pér gjetjen e gabimeve. Mirépo, vetité e mira té€ polimortizmit i tejkalojné té
kéqijat dhe rekomandohet gé kjo metodé té pérdoret pa ngurrim né raste kur
&shté e nevojshme. Pa dyshim, struktura e programeve té shkruara né gjuhén

C apo gjuhé té fera strukturale (si p.sh. Pascal) éshté mé e lexueshme dhe mé . -.

e lehté té pérgellet sesa struktura e gjuhéve objekt-orientuese (duke
pérshfshiré edhe gjuhén C++).. Natyrisht se éshté e preferueshme té
dokumentohet ¢do program i shkruar né€ ¢farédo gjuhe, mirépo programet e
shkruara né gjuhét objekt-orientuese rekomandohen t€ dokumentohen me
metoda t€ njohura pér modelimin e kodit (si p.sh. metoda UML - Unified
Modeling Language). Metodat pér modelimin e kodit, shpeshheré lehtésojné
leximin dhe kuptimin e kodit, si dhe mundésojné pérmirésimin e strukturés sé
pérgjithshme té kodit. o
Miegé programe: né ditdt e sotme jané gjithnjé e mé té médha, modelimi i
programeve ésnté béré njé pjesé e patjetérsueshme e procedurés sé
programimit. Krijimi i programit pa model, éhté sikurse ndértimi i shtépisé
ra plan.

Né fund do ta paragesim zgjidhjen e problemit té funksionit
TundilIvitit dhe té inicimit té variablés array.

void FundiIVitit(Xonto* pka(], int iNumriIKontove)
{ 2
for (int i=0; i < iNumriIKontove; i++)

:
3

pka[i]->BilansiIVitit();

3
i

. void main ()

( '
Xonto k:
XontoMelnteres b
SuperKonto ks:

x.Depozito(500.00);
=i .Depozito(800.00);
*5.Depozito(1000.00);

')
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Konto* pka(3] = zk, &ki, &ks;
FundiIVitit(ka, Z):
}

Pra, e kemi pérdoré treguesin né objektin e klasén bazé (né vend té veté
objektit) pér ti ikur problemit té shndérrimit automatik nga kompajleri prej
klasés sé trashéguar né klasé bazé, si dhe humbjes sé informatave t€ klaséve
konkrete.
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Né rastet kur kemi té b&jmé me objekte t&€ ngjashme, &shté e natvrshme ta
definojmé interfejsin e pérbashkét né klasén bazé dhe nga L;o klasé ta -
trashégojmé ¢do tip tjetér mé konkret. Mirépo, ne¢ té shumten e rasteve klasa ;_
bazé éshté aq e pérgjithshme sa qé€ éshté e pakuphmte ta definojmé ndonje “
objekt té tipit té klasés bazé.

Ndonjéheré kemi funksione té ngjashme pér objektet konkrete, mirépo nuk
mund t'i definojmé kéto funksione né klasén bazé, pér arsve se kéto funksione

" nuk kané kuptim pér objektet gjenerale.

Pér ti shpjeguar klasét abstrakte, do t&€ marrim si shembull programin pér
vizatimin e figurave gjeometrike t& ndryshme né monitor. Ky program do ta
vizatojé p.sh. trekendeshm, katrorin, rrethin etj.

Do té ishte e udhés qé vizatimi i ¢do figure gjeometrike t&€ kontrollohet nga {
klasé té veganta qé e definojné figurén gjeometrike. P.sh., klasa Trexendeshi !
ta definojé figurén gjeometrike té trekéndéshit, klasa Katrzri ta definojé ]
figurén gjeometrike té katrorit si dhe klasa Rrethi ta definojé figurén |
gjeometrike & rrethit. T€ gjitha kéto klasé si dhe klasét e tjerz g€ i definojné
figurat e tjera gjeometrike, kané té€ dhéna té pérbashkéta si dhe funksione té %
pérbashkeéta, p.sh.: té gjitha figurat gjeometrike e kané pozitén né kordinatat x.
dhe y, dhe maqgé té gjitha figurat vizatohen, e kané funksionin anétar vizato. =,
Kéto té dhéna dhe funksionet e pérbashkéta do té ishte e udhés t'i deklaronim. ;
né njé klasé té pérbashkét, p.sh. né klasén riguraGjeometrika. Kjo klasé do tly
permbante koordinatat x dhe y si dhe funksionin vizato: ; i

3

3
9.2 Klasét abstrakte }
]
¢
K
|

class FiguraGjeometrike

{

public:
void Vizato();

protected: ' . . i
int m_iPozitaX; E : ‘
int m_iPozitaY; g )

¥ E i

Nése do ta definonim funksionin anétar Vizato t& Kklasés
FiguraGjeometrike, atéheré ky funksion do té€ ishte i zbrazét pér arsye se 1
FiguraGjeometrike éshté klasé gjenerike: !

void FiguraGjeometrike::Vizato() i
{ ; :

1

I
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Duke gené se objekti i tipit FigquraGieometrike nuk kryen asnje funksion té
vlefshém (pra e ka funksionin té zbrazét), a éshté e arsyeshme té deklarojmé ndonjé
objekt té kétij tipi?

Natyrisht se jo. Atéheré ju do t& pyetni si mund t'i detyrojmé pérdoruesit ¢
hierarkisé sé klaséve pér figura gjeometrike, té mos deklarojné objekt té tipit t&
klasés bazé, por vetém tregues € tipit té klasés bazé.

Pérderisa e definojmé trupin e funksionit vizato né klasén
FiguraGjeometrike, nuk mund t'i detyrojmé pérdoruesin t€ mos e krijoj
ndonjé objekt t€ kétij tipi. Duhet cekur se kjo nuk &hté plotésisht e sakté, pasi
qé C++ mundéson definimin-e konstruktorit t€ klasés né nivelin private ose
protected, p.sh. ’

class FiguraGjeometrike
[ &
public:
void Vizato():
protected:
int m_iPozitaX;
int m_iPozitaY;
private:
// konstruktori i klasé&s FiguraGjecmetrike
FiguraGjeometrike():
s

Kjo metodé pér detyrimin e pérdoruesit té klasés FiguraGjeometrike t€ mos
deklarojé objekt té& kétij tipi, &shté plotésisht e viefshme.

Gjuha C++ mundéson zgjidhjen e problemeve né disa ményra, ku po ashtu
detyrimi i pérdoruesit pér t€ mos e deklaruar njé objekt, por vetém tregues t€ -
objektit, mund té béhet me ané té definimit t€ funksionit virtual t€ pastér (pa
trupin e funksionit) dhe duke e inicuar funksionin me zero, p.sh.:

class FiguraGjeometrike

public:
// funksioni virtual i vérteté
virtual veoid Vizato() . = 0;
protected:

int m_iPozitaX;
int m_iPozita¥;
}:

Metoda e dyté éshté mé e pérdorshme dhe mé e arsyeshme, pasi g€ funksioni i

zbrazét nuk ka kuptim dhe né raste t€ kétilla jemi té interesuar vetém pér
interfejsin dhe ngjashmériné e objekteve. Nése té gjitha objektet e trashéguara
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nga objekti bazé kané t& njgjtin funksion, atéheré éshté e kuptimshme «#
dehmmz i trupit té kétyre funksioneve t& béhet né klasén bazé.

Me inicimin e funksioneve me zero, krijojmé klasé abstrakte pér té
cilat funksione nuk kemi nevojé ta definojmé trupin e tyre. Klasét abstrak"?
mund té pérdoren vetém si skelet apo bazé pér klasét e trashéguara. Klasét-¢
trashéguara duhet ti zévendésojné té gjitha funksionet virtual té pastra
pérndryshe edhe klasét e trashéguara mbesin abstrakte dhe sikur mé paré nu i
mund té deftnojmé objekt té€ kétyre klaséve.

Kapitulli 9 . Polimorfizmi dhe lidhja dmamlk;

P.sh.. nése kemi klasén Baze me dy funksione virtual té pastra: i Z

class Baze” T o ' “
t

peblic:
virtual void FunksioniIPare() =0; i1
virtual void FunksionilDyte() =0;

}:

class KlasaETrasheguar : public Baze
(

3 = 1
prblic: E ;
virtual void FunkxsioniIPare()
{ ) A
cout << “Funksioni i Pare”: : !

} * _

3

"
Klasa K1asaETrasheguar &hté ende abstrakte, pasi qé pérmban funksionin _
pastér virtual FunksioniIDyte dhe nése tentoni té€ deklaroni objekt té tipit
KlasaETrasheguar, kompajleri do ta paraqesé si gabim: {

}:

KlasaETrashegquar X; i //gabim

Cila éshté pe'paresm e klaséve abstrakte (me funksione virtual i€ pastra) nga LlasetJ
normale nie funksione virtual & zbra"ta’ )
T3
S X { ;
Pérparésia e Klaséve abstrakte &shté se deﬁmn:u i klasés eshte me i garté, duke
shprehur né ményré eksplicite se funksioni pérkatés nuk ka kuptim pér klasé |
bazé. Gjithashtu, pér pérdorimin e ndonjé objekti me té njéjtin interfejs duhe!
t€ kemi klasé g€ zévendéson té gjitha funksionet virtual té pastra.

%
Klasét me funksione virtual té zbrazta nuk jané t& qarta dhe patjetér na Y

duhet té definojmé konstruktorin né nivel t€ aksesit protecred apo orivat |
) ) ;
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pér t'1 detyruar pérdoruesit t& mos deklarojné ndonjé objekt té tipit t& kétyre
klaséve.

T'i kthehemi prapé programit pér vizatimin e figurave gjeometrike. Pér ti
deklaruar klasét qé paraqesin figurat gjeometrike (trek&ndéshin, katrorin dhe
rrethin) do t€ supozojmé se librarité e gjuhés programuese pérmbajné kéto
funksione:

// péc vizatimic e nj& pike ng&
// mcaitor né€ gozitda x,¥- L

A
v

no void pika(int =, int ¥);

/} // B8r vizatizin e ni& vije prej
// pozités x1l,v1l deri
0.0 // n& pozité&n x2,y2
void vija(int x1, int v1,
iat %2, inc ¥2);

R 4

ey

2

// pér vizatimin e rrethit né&
> // gendrén x,v dhe rrezen r
00 void rrethi(int x, int y, int r):

FS

v

Atéheré, klasét qé prezentojné figurat gjeometrike do t'i definojmé késhtu:
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class Trekendeshi . eg
{ v
public: ' ™3
// konstruktori . a%
Trekendeshi(int x1, int y1,
int x2, int y2, 1]
int x3, int y3) 4
:FiguraGjeometrike(x1l, yl),
m_iPozitaX2(x2), m_iPozitaY¥Y2(y2), o
m_iPozitaX3(x3), m_iPozita¥Y3(y3) (]} :

void Vvizato();

private: s =
int m_iPozitaX2;
int m_iPozita¥2;
int m_iPozitaX3;
int m_iPozitaY¥3;

void Trekendeshi::Vizato()

{ 1
vija(m_iPozitaX, m_iPozitaY, m_iPozitaX2, m_iPozita¥Y2);
vija(m_iPozitaX2, m_iPozita¥Y2, m_iPozitaX3, m_iPozita¥3);
vija(m_iPozitaX3, m_iPozitaY3, m_iPozitaX, m_iPozitaY);

) :

Klasén pér paragitjen e katrorit do ta definojmé késhtu:

class Katrori

{

public:
Katrori(int x1, int yl, int iBrinja)
:FiguraGjeometrike(xl, yl), m_iBrinja(iBrinja) ([}
void Vizato();

private:

int @_iBrinja;
): ’
/
void Katrori::Vizato()
{
vija(m_iPozitaX -~ (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaY + (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaY + (m_iBrinja / 2));
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vija(m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaY + (m_iBriamja / 2),
m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2),
m_iPozita¥Y - (m_iBrinja / 2)):

| vija(m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2),

7 m_iPozitaY - (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaX - (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaY - (m_iBrinja / 2)):

vija(m_iPozitaX - (m_iBrinja / 2),
m_iPozita¥ -(m_iBrinja / 2),
i m_iPozitaX -(m_iBrinja / 2),
o e —  m_iPozitaY +(m_iBrinja / 2)):
}

Funksionin Vizato pér klasén Katrori mé sé miri do ta kuptoni nése e
; analizoni figurén e méposhtme. Pozita X dhe Y paraget gendrén e katrorit,
kurse brinja paraqet krahun e katrorit. Klasa Katrori mund t€ keté
konstruktor me katér pika qé pérfagésojné cepat e katrorit, mirépo né kété rast
pérdoruesi i klasés Katrori mund ti pérdoré pozitat (koordinatat) qé nuk
formojné detyrimisht katrorin. Né rastin toné, si parametér e pranojmé
gendrén e katrorit si dhe gjatésiné e-krahut té katrorit.

T biu

[x+briud 2, p-tui2j

+
v

0.0

v

Klasén qé paraqet rrethin do ta paragesim késhtu:

class Rrethi

o {
! " public:
Rrethi(int x1, int yl, int iRrezja)
:FiguraGjeometrike(xl, yl), m_iRrezja{iRrezja) (]}
void Vizato():;
private:
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int m_iRrezja; Lg
}i
void Rrethi::Vizato() “3
(
rretii(m_iPozitaX, m_iPozitaY, wm_iRrezja);

}

Tani, pasi i kemi definuar klasét qé pérfaqésojné trekéndéshin, katrorin dhe
rrethin (t€ cilat jané té trashéguara nga e njéjta klasé, FiguraGjeometrike),”
tipet e kétyre klaséve mund té trajtohen sikur njé tip. P.sh. kosidero nése e:
kemi t& definuar klasén Monitori qé pérmban variablén anétare té tipit array
pér mbajtjen e disa figurave gjeometrike si dhe funksionin anétar pér té shtuar g
figurén gjeometrike né listén e figurave gjeometrike dhe furksionin Vizato

pér té vizatuar té gjitha figurat gjeometrike né listén e figurave gjeometrike: }

class Monitori

{
public: z
Monitori() ( m_iFigurat = 0; } :

void Shto(FiguraGjeometrike* pFigura) |

{

" m_aPigurat{m_iFigurat++] = pFigura;
}

void Vizato()

( : |
for (int i = 0; i < m_iTigurat; i++)
{
m_aFigurat({i}->vizato(); ]
}
}
|
private: ‘ !
FiguraGjeometrike* m_aFiguratii000];
int m_iFigurat: i
}i ‘ ;
Klasa Monitori. do té pérdorej késhtu : ' i
void main () «3
{
Trekendeshi t(l, 1, 2, 2, 3, 1); o
Katrori k(4,4, 5); )
Rretai r(0,0; 3): ’ ]
Monizori e;
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7

o

.Shto(st);
.Shto(sk);
.Shto(sr);

o o

// vizatq té& gjitha figurat
e.Vizato();

}

Né strukturén for vizatojmé figurat e ruajtura né variablén array, té cilat
mund t€ jené té t& njgjtit tip ose té tipeve té ndryshme, pérderisa jané té
trashéguara nga klasa FiguraGjeometrike.

for (int i = 0; i < m_ifigurat;—-i++)- =

{
m_aFigurat{i]->Vizato();

}

Pra, pa marré parasysh tipin e objekteve né array, t€ gjitha objektet trajtohen

figura gjeometrike konkrete.
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:

Ushtrime

1.

Krijo njé klasé abstrakte gé pérmban funksionin virtual shtwpeEmrin.

TPastaj krijo disa klasé té tjera, té trashéguara nga klasa abstrakte e

definuar mé paré. Té gjitha klasét e trwshecruara duhet ta implementojné -
funksionin shtypeEmrin, i cili shtyp emrin e veté klasés. Né& programin .
ekzekutues defino njé tregues té klasés abstrakte dhe disa variabla &,
klaséve té trashéguara. Imco treguesin me adresén e njérés prej variablave
the pastaj thirre Eunksxomn ShtypeEmrin, p.sh.:

treguesi->ShtypeEmrin( );”

Inico treguesin me adresén e variablave té tjera dhe pastaj thirre
funksionin shtypeEmrin pas ¢do inicimi. Do té véreni se i njéj funksion
shtyp emra t& ndryshém, mvarésisht nga ajo se né cilén variabél tregon
treguesi i klasés abstrakte.

Krijo njé klasé té trashéguar nga klasa F‘lguracjeometrlke pér vizatimin
e figurés gjeometrike pesekendeshe (pentagonit).

Krijo njé klasé té traéhé'guar nga klasa FiguraGjeometrike pér vizatimin
e dy katroréve, ku njéri katror éshté i zhvendosur né té djathté t& gendrés -
sé katrorit tjetér. Zhvendosja té jeté e barabarté me gjatésiné e brinjés ;"

(krahut) sé katrorit.

|

]

i

r H

1
1
1

]
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Pérmbledhje

Gjuha C++ mundéson trashégimin e njé apo mé skumé klase té definuar mé
paré (me géllim té pérdorimit t& kodit té shkruar mé paré), gjé qé shkakton
hierarkiné e klaséve té cilat kané atribute t& pérbaskikéta.

Hierarkia e klaséve bén thjeshtésimin konceptual té problemit té jetés sé
pérditshme mbasi mundéson grupimin e objekieve gé€ kané atribute té
pérbashkeéta.

Né gjuhén C++ treguesi i tipit t€ klasés mé té larté né hierarki mund té tregojé
né ¢farédo tipi t€ klaséve né hierarki. Nése funksionet e klaséve jané virtual,
at€heré me thirrjen e funksionit né tregues té objek:it t€ tipit t& klasés né nivel
té larté té hierarkis, thirrim funksionin e veté tipit t& objektit té treguar e jo té
tipit t& treguesit. P.sh. véreni klasét a dhe 8:

class A
{
public:
void virtual Furnksioni_1()
(
cout << "Funksioni i <lasé&s A“;
}
Yi

class B : public A
(
public:
void virtual Funksioni_1l¢()
(
‘cout << “Funksioni i Xlasé&s B"; "
} 2
k

Atéher8, kodi né vijim shtyp fjaliné “Funksioni i klasgs B” edhe pse tipii
treguesit &shté i klasés a: ‘

A* pA;
B b;

PA = &b; .
pA->Funksioni_1();

NEé gjuhén C++ Ko njihet si polimorfizém.
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1
, |
1

‘Vlampuhml me fajll

s

Té gjitha programet kané t& bé&jné me manipulimin e t& dhénave dhe né
programet e koduara deri mé tani né ushtrimet tona, kéto t&é dhéna kané qené |
konstanta apo té dhénat té shtypura nga pérdoruesi. Mirépo, pérdorimi i
konstantave apo & dhénat e shtypura gjaté ekzekutimit t&é programit nuk jané
té majftueshme. Pér shembull, t&¢ marrim programin pér té€ manipuluar me t& |
dhénat e punétordve t& njé ndérmarrje té madhe. Po té pérdomim vetém
konstantat, atéheré do té deklaronim aq konstanta sa ka punétoré ndérmartja, |
dhe sa heré qé numui i punétoréve ndérrohet, duhet té ndérrohet:edhe veté '
programi. Natyrisht se kjo nuk éshté e pélqveshme. Zgjidhja e dvt3 do té ishte
qé pérdoruesi i programit t'i ofronte t&€ dhénat e punétoréve gjaté ekzekutimit ’
té programit. Kéto t€ dhéna do t€ ruheshin né memorie dinamike, dhe me
pérfundimin e programit, té gjitha t& dhénat e ofruara nga pércoruesi do té
humbnin. Edhe kjo zgjidhje nuk do té ishte e deshlrueshme pasi c3sa heré qé |
ta ekzekutonim programin, do té duhej ti shtypim té gjitha té dhénat preji”
fillimit. i
Zgjidhje iceale do t& ishte qé t'i furm.zo]me vetém ato té dhina qé nuk ;i ’
jané furnizuar mé paré. Pra, sa heré qé furnizojmé té dhéna £ reja per‘
punétoré, kéto té dhéna duhen té ruhen né memorie té€ géndrueshme (fajll).
Kur paragitet nevoja té manipulojmé me kéto t€ dhéna (p.sh. kérkimin e té
dhénave té njé punétori) kéto té dhéna do té lexoheshin nga fajlli ku jané |
ruajtur parapraksiht. Programet e jetés sé pérditshme i ruajné t dhénat né !
fajll, kur kemi t& b&mé me numér t& vogél té té dhénave. Kurse, kur kemi té
b&mé me num'e'r ‘é madh té té dhénave, pérdoren programet a quajtura i

e aksesit té kétyre t& dhénave. Pér t€ shpjeguar hollésisht ményrén se si ruhen
té dhénat né database dhe si béhet manipulimi me té dhénat e ma]tura né |
database do té duhej njé libér i veganté. '

N& kété kapitull do té flasim se si ruhen té dhénat né fajll dhe si

lexohen kéto t& dhéna té ruajtura paraprakisht.

Né gjuhén C manipulimi me fajll béhet duke pérdoré tipin rznz sidhe |
funksionet ndihmése pér ta hapur fajllin, pér ta mbyllur fajllin, pér ¢ilexuar t& |
dhénat prej fajllit s& hapur efj. ‘ '

Natvrisht se kjo rretodé' pérdoret edhe né’ gjuhén C++ mirépo c*';ul'la C++
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me fajll. D.m.th. té gjitha funksionet pér manipulim me’ fajll jané pjesé
pérbérése e klasés qé e definon fajllin.

Struktura e kodit e shkruar me pérdorimin e klaséve pér fajll né gjuhén C++
éshté me e thjeshté dhe mé e lexueshme sesa me »3rdorimin e metodés sé
gjuhés C, pra me pérdorimin e tipit FILE. Mirépo pér shkak té kompletimit t&
metodave pér té manipuluar me fajll do té japim shembull edhe me
pérdorimin e tipit FILE.

Pér té manipuluar me fajll duhet gé ta hapim fajllin, duke specifikuar njérén
prej metodave té aksesit t€ fajllit:

s Hapja e fajllit pér lexim.
* Hapja e fajllit pérruajtjen e t& dhénave (pér shkrim).
e Hapja e fajllit pér shkrim e lexim, dhe
e Metoda e hapjes sé fajllit
e Normale
» Binare

Kur hapim njé fajll, duhet specifikuar aksesin e hapjes sé fajllit, p.sh. nése
kemi ndér mend vetém té€ lexojmé nga fajlli i hapur, atéheré ai fajll duhet
hapur pér lexim. Nése kemi ndér mend té shkrua'mé dhe té lexojmé né fajl:,
atéheré ai fajll duhet hapur pér lexim dhe shkrim. Duhet t& keni ku]des, sepse
nése e hapni njé fajll pér lexim dhe tentoni té shkriani né t€, atéheré programi
nuk do ta kryente punén e planifikuar gjaté ekzekutimit.

Para se té shikojmé programin pér manipulim e fajll, duke pérdoré tipin
FILE, do t'ju njoftojmé me disa funksione ndihmésa dhe géllimin e tyre.

FILE *fopen( const-'char *filename, const char *modes );
Funksioni fopen hap fajllin e emértuar né variaclén filename né njérén praj

metodave té paragitura né variablén mode. Pra stringu mode tregon Ilo]m e
aksesit t& fajlht dhe mund t'i keté kéto vlera: ‘. -

- Hapja e fajh't pér lexim. Nése fajlli i emértnar né variablén filename

nuk ekziston, atéheré funksioni fopen kthen vlerén NULL.

"w" — Hap njé fajll té ri pér shkrim. Nése fajlli ekziston, atéheré t& dhénat e
fajllit ekzistuese do té humbasin dhe fajlli do t€ pérmbajé vetém t€ dhénat e
ruajtura pas hapjes sé fajllit.

"a" — Hapja e fajllit pér shkrim né fund té fajiiit ekzistues. Nése fajlli nuk
ekziston, atéheré funksioni fopen do ta krijojé nje fajll té ri.
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H

"r+" — Hapja e fajllit pér lexim dhe shkrim. Nése fajlli nuk ekziston, atéheré
funksioni fopen kthen NULL.

" Sikurse “r+” vetém nése fajlli nuk ekziston, atéheré funksioni fopen
kn)on njé fajll té ri, kurse nése fajlli ekziston, atéheré té dhénat e fajllit do té
humbasin.

Pa marré parasysh metodén e pérdorur pér hapjen e fajllit, nése paragitet
problem gjaté hapjes sé fajllit, funksioni fopen kthen NULL.

Funksioni_fgetc lexon njé shkronjé né fajllin e hapur dhe kthen shkronjén or
(End Of File) nése paragitet ndonjé gabim gjaté leximit apo nése tentojmé té
lexojmé né fund té tajllit t& hapur. Prototipi i funksionit fgetc &shté késhtu:

int fgetc( TILE *stream );
I'unksioni pér ruajtjen e njé shkronje né fajllin e hapur éshté funksioni rputc, i
cili merr si parametér shkronjén pér ta ruajtur né fajll dhe treguesin e fajllit t&
hapur:

int fputc( int &, FILE *stream )i

Ky funksion kthen shkrorqen e ruajtur né fa;ll apo EOF nése paragitet ndonjé
gabim gjaté ruajtjes sé shkronjés.

Pér ta lexuar mé shumé se njé shkronjé, mund ta pérdorim funksionin feets, i
cili lexon tekstin né array t€ tipit char dhe prototipii kétij funksioni éshté:
char *fgets{ char *string, int n, FILE *stream };
Parametri i paré string éshté variabél ku ruhet stringu (teksti) i lexuar nga
fajlli i hapur mé paré (parametrin stream). Parametri i dyté n tregon
maksimumin e shkronjave t€ pérmbajtura né string pér tu lexuar nga fajlli.

Funksioni fgets kthen stringun e lexuar ose NULL nése. paragitet ndonjé
gabim gjaté leximit t& ra]lh apo tentoni t& lexoni né fund & fajllit.

Funksioni i kundért me funksionin fgets éshté funksioni fputs:

int fputs( const char *string, FILE *stream );

Ky funksion kthen vleré pozitive né rast té ruajtjes sé suksesshme té€ stringut,
ose EOF nése paragitet ndonjé gabim.
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!

Fajlli i hapur mbyllet me ané té funksionit fclose prototipi i t€ cilit &shté
késhtu:

int fclose( FILE *stream );

Ky funksion kthen 0 né mbylljen e fajllit pa ndonjé gabim, ose EOF nése
paraqitet ndonjé gabim.

Pér ilustrimin e manipulimit t€ fajllit me ané té tipit FzLz dhe funksioneve t&
pérmendura mé sipér, shihni programin gé vijon. Ky program kopjon njé fajll
qé ekziston né njé fajll fetér (sikurse komanda e sistemit operativ Ufix™ cp”
apo komanda e sistemit operativ Windows - copy).

Programi p&r kopjimin e fajllit:
#include <stdio.h>

/* Funkxsionl p&r kopjimin e t& dh&nave prej £zijllit fpin né
fajllin fpout */
void XcpjoFajllin(FILE *foln, -FILE *fpOut)
{
int chs

/* pé&rderisa nuk &shté& fundi i fajllit 28 fpln lexo
nga njé& shkronjé n& fajllin fpln dhe ru=zje né
fajliin fpOut */

for ( ; (ch = fgetc(fpIn)) != EOF;)
fputc(ch, fpout);

void main (int argec, char * argv(])
{
FILE *fpin, *fpout;

if (argc != 3)
({
fprintf(stderr, "Ky program p&rdoret ké&shtu:\n");
fprintf(stderr, "“%s FajlliEkzistues FajlliIRi\n",
argv({0]);
return;

)

/* tento ta hapni fajllin ekzistues gZI lexim*/
if ((fpin = fopen(argv(l], “r")) == NTLL)

{
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fzrintf(stderr, “"Fajlli $s nuk mund t& hapet”,
argv{l]);

]

/* tentc ta hapni fajllin pér kopjimin e fajllit té& hapur_;
me& sizir */ ‘

if ((fpcut = fopen(argv({2], "w")) == NULL)

{

forintf(stderr, "Fajlli %s nuk mund t& hapet",
argv(2)):
raturn;

-.s

KopjoFaj iin(fpin, fpout);

/* mbyll:i fajllat */
fclose(f2in);
fclose(f£zout);

)

Funksioni fopen kthen NULL nése nuk ka sukses né hapjen e fajllit, pra né
kodin: ~ :

if ((fpge:i:t = fopen(argv(2], "w")) == NULL)

0 :

e S

fecrintf(stderr, "Fajlli %s nuk mund t& hapezh,
argv(2]);
re-arn;
]
shikojmé se mos kx~ funksion nuk ka pasur sukses né hapjen e fajllit.

Kjo ndodh nése tentoni ta hapni pér lexim fajllin gé nuk ekziston. Prandaj
duhet patjetér ta shikoni parametrin e kthyer, sepse nése fopen nuk ka pasur
sukses né hapjen e fajllit, atéheré funksioni i paré gé tenton té manipulojé me
fajll, do ta pérfundonte programin me gabim.
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10.1 Manipulime me fajll né C++

Ecuria e manipulimit me fajll né gjuhén C++ éshté e nj&jté me até té gjuhés C,
mirépo si¢ pérmendém mé paré, gjuha C++ pérmban klasét té cilat pérmbajné
funksionet pér manipulim me fajll dhe deri diku lehi&sojné manipulimin me
fajll. Klasét pér manipulim me fajll né librariné standarde t& gjuhés C++
krijojné njé hierarki, ku secila klasé ka prejardhje prej klasés bazé ios (Input
Output Stream). Kéto klasé jané t& ndara duke u bazuar né rrjedhjen e t&
dhénave (stream; lexo: strinié).

P.sh. klasa ifstream definon objektin pér manipulimin e té dhénave hyrése
(leximin e té dhénave nga fajlli) dhe kjo klasé mund té pérdoret vetém pér
leximin e t&€ dhénave. Klasa of stream definon objektin pér manipulimin e té
dhénave dalése (ruajtien e té€ dhénave né fajll) dhe mund t& pérdoret vetém
pér ruajtjen e té dhénave. Klasa fstream bén manipulimin e t& dhénave
hyrése ose dalése né fajll, né varési té parametrit t& definuar né funksionin
anétar pér ta hapur fajllin. Pra, kjo klasé mund té pérdoret pér leximin e té
dhénave apo ruajtjen e té€ dhénave.

Definimi i kétyre klaséve béhet né fajllin header fstxaam, dhe pér t'u pérdoré
kéto klasé, duhet ta pérfshini fajllin fstream:

#include <fstream.h>

10.1.1 Hapja e fajilit

Pasi gqé klasét ifstream dhe ofstream jané té pércaktuara pér géllime
specifike, deklarimi i objektit té kétyre tipeve hap fajllin e definuar né
konstruktorin me parametra. P.sh. kodi gé vijon:

ifstream ifFajlli(“te_dhena.caz");

deklaron objektin ifFajlli t€ tipit ifstream dhe gjithashtu hap fajllin
“te_dhena.dat". Sikurse né kodin e méparshém ku kemi pérdoré tipin FILE
né té cilin shikonim suksesin e tentimit t& hapjes s& fajllit, edhe kétu duhet
shikuar nése objekti i definuar ifFajlli éshté objekt i viefshém (pra fajili
“te_dhena.dat” ekzston). Se a kemi pasur sukses né hapjen e fajllit mund ta
kuptojmé késisoji:

ifstream ifFajlli(“te_dhena.32t");
// nése hapja e fajllit ge e suksesshme

if (ifFajlli)
{
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// lexoji té dhé&nat kétu

Klasa ifstream pérmban edhe konstruktorin bazé (pa parametra) i cili
kontruktor nuk hap asnjé fajll. Mirépo pér pérdorimin e objektit té definuar
me konstruktor bazé duhet ta thérrasim funksionin anétar open pér hapjen e
fajllit, p.sh.:

ifstream ifFajlli;

ifFajlli.open(“te_dhena. dat”),

// nése hapja e fajllit ge e sukseshme
if (ifFajlli) : }
1 5 A

// lexoji té& dhé&aat k&tu - ’ !
! : _ : 1

Klasa ifstream pérmban operatorin anétar >> (sikurse objekti cin) pér
leximin e t& dhénave. P.sh. pér leximin e njé nunui né fajllin te_dhena.dat
do ta pérdornim kodin qé vijoru

. ol |
#inclucde <fstream.h> {

void main ( )

{ #=
int iNumri;
ifstream ifFajlli;

ifFajlli.open("c:\\te_dhena.dat"); s
if (ifFajlli) L
.

ifFajlli >> iNumri;
i } ' :
) ) | ]

Pa51 qé Klasa ifstream mund t€ pérdoret vetém pér lexunm e t&€ dhénave, kjo -
klasé nuk e pérmban operatorin anétar <<- (sikurse ob]ekh ‘cout), dhe nése |
tentoni ta pérdorni kété operator kompajleri do té paraqese Uablm

it < )
Klasa ofstream &shté e ngjashme me klasén ifstream, miré’po kjo klass
pérdoret pér ruajtien e t& dhénave né fajll. Klasa ofstream e pérmban
operatorin << (sikurse objekti cout) pér shtypjen e té dhénave, mirépo né
vend qé€ kéto té dhéna té€ shtypen né monitor, ato ruhen né fajllin e hapur,
p-sh.: !

214



ApAsas

Kapitulli 10 Manipulimi me fajll

?

#include <fstream.h>

void main ( )

{
int iNumri = 5;
ofstream ofFajllii("c:\\te_dhena.txt");

if (ofFajlli)

ofFajlli << “Kemi shtypur variablén *
<< “iNumri me vleré&: *
<< iNumri;
)

) - L I o g
Klasa fstream mund té pérdoret pér leximin apo pér ruajtjen e t€ dhénave né
fajll. Se pér cilén metodé mund té pérdoret kjo klasé, mvaret nga parametrat
né konstruktor apo né funkstionin open. Funksioni anétar i klasés fstream
ka kéta parametra:

void open( const char* szName, int nMode,
int nProt .= filebuf::ocesnprot );

Parametri szName &shté emri i fajllit pér t'w hapur, kurse parametri nMode
&shté lloji i hapjes sé fajllit (p.sh. pér leximin e t&€ dhénave apo pér ruajten e té
dhénave) si dhe metodat e tjera (shih tabelén gé vijon).

Metoda ' Pérshkrimi
ios::in Hapja e fajllit pér leximin e té
dhénave.
(sikurse “r” né funksionin fopen)
ics::out Hapja e fajllit pér ruajtejn e té
dhénave.
(sikurse “a” né funksionin fopen)
ios::app Hapja e fajllit pér té shkruar té dhéna
né fund té fajllit ekzistues.
(sikurse “a” né funksionin fopen)
ios::ate Pasi té hapet fajlli, treguesi pér fajll
shkon né fund té fajllit.
ios: :binary Hapija e fajllit me metodén binare.
ios::trunc Nése fajlli ekziston, té€ dhénat e saj
fshihen me hapien e fajllit.

ics::nocreate | Ky parametér bén qé té mos krijohet
ndonjé fajll i i, nése tentoni ta hapni
fajllin g€ nuk ekziston.

ios::noreplace | Nése tentoni ta hapni fajlin pér
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ruajtien e té dhénave dhe fajlli
ekziston, atéheré hapja e fajllit
paraget gabim.

P.sh. pér hapjen e fajllit pér ruajtjen e t&€ dhénave me ané té klasés fstreal

do ta pérdornim kété kod:
fstream fFajlli;
frajlli.open(*libri.txt"”, ios::out);

Tani objekti fFajlli mund té pérdoret sikurse té ishte i tipit of stream Kodc*
i mésipérm mund té shkruhet shkurtimisht duke pérdoré konstruktorin m

parametra té klasés £stream, pra: ... .-

I o1 i

fstream'fFajlli(“libri.txt", 108 souty:
10.1.2 Hapja e fajllit pér lexim dhe shkrim t

Klasa fstream implementon. t& dy operatorét e pérmencdur mé sipé |
operatorin >> pér leximin e té dhénave dhe ruajtjen e tyre né variabla, si di. J
operatorin << pér xuajtjen e vlerave té variablave ose té konstantave né fa)llm

e hapur. _ 2 §

Shembulli né vijim lexon fjaliné e shkruar nga pérdoruesi, pe;deri"
pérdoruesi nuk e shtyp tastierén 'Enteér'. Fjalia e lexuar i bashkangjitet qahve' '
ruajtura mé paré né fajllin Fjalite. txt, p.sh. 3

#include <fstream.h> .

const int gjatesia_e_fjalise = 255; ) ]

void main ( )

( , 1
char szFjalia{gjatesia_e_fjalise + 1}]; !
fstream fFa]lli( c: \\Fjallte txt", ios::app);

s . 1

if (!fFajlli) ' & L . p i

s : :
// hapja e fajllit nuk ge e suksesshme 5

return;” g

} !

cout << "Shtype nj& fjali :* ; _ i

: 3

// lexo fjaliné prej hvrjes standarde
// té té dhénave (tastatura)
cin.getline(szFjalia, gjacasia_e_fjalise);
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// ruaje fjaling né fajllin e hapur
fFajlli << szFjalia << eadl;

fFajlli.close():
}

Funksioni getiine i pérdorur né program pér leximin e fjalisé ka kéta
parametra: )

istream& getline( char* pch, int nCount, char delim = "\n’ );’

Parametri i paré &hté variabla array né té cilén ruhen té dhénat e lexuara,
parametri nCount tregon cili éshté numri maksimal i shkronjave ose
simboleve qé mund té lexohen nga hyrja standarde e té dhénave, si dhe
parametri delim tregon se cila shkronjé e pérfundon leximin e té dhénave (ku
vleré bazé éshté shkronja Enter - *\n’).

Nése shtypim mé shumé shkronja se gé kemi specifikuar né parametrin e dyté
té funksionit gatline, atéheré variabla szFjalia do té mbajé vetém aq
simbole (duke pasur parasysh edhe simbolin pérfundues té stringut né array,
simbolin 0) sa Eshté specifikuar né parametrin e dyté (gjatesia_=_ fjalise).
Né kapitujt e méparshém kemi shkruar programin pér numrimin e shkronjave
né fjali. Kétu do ta ndérrojmé programin gé ta numérojé numrin e shkronjave
té paraqitura né fajllin e specifikuar né komandén e programit. Numrin e ¢do
shkronje do ta ruajmé né tipin array alfabeti dhe pasi ta pérfundojmé
leximin e fajllit t& dhéné, do té hapim njé fajll tjetér p&r t& ruajtur rezultatin e
gdo shkronje.

P.sh.:

#include <fstream.h>
const int numri_i_germave = 26;

int main (inat argc, char* argv(])
[ %
int alfabeti[numri_i_gexmave];
int. ch, 3 3

// nese nuk e kemi dh&n& emrin e fajllit
// per.tlu hapur, dil nga programi

if (arge < 2 )

) return 1;

// inieco t& gjithé angtarét e tipit array

for (i = 0; i < numri_i_germave; i++)
alfabeti{i] = Q;
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fstream fFajlli(argv(l], ios::in);

if (1fFajlli) ' A

return 1;

while(!fFajllii.eof())
[
ch = fFajlli.get();:

if ((ch > 64) && (ch < 91)) // germé e madhe -
alfabeti(ch-65]++;

else if ((ch > 96) && (ch < 123))// germé e vogel
alfabetl[ch 97] ++ ;
}

// hape fajllin pér ta ruajtur rezultatin
fstream fRezultati("c:\\rezultati,txt", ios::out);

if (!fRezultati)
return 1;

// shtype numrin e ¢do germe té& paragitur
// né fajllin e hapur per lexim

for ( i = O0N1 < numri_i_germave; i++)
fRezultat‘ << "Germa " << char (i + 97)
<< " &sht& paragitur * =
<< alfabeti(i] << " here\n";

o

. 2
return 0;

Né rreshtin:

fRezultati << "Germa " << char (i + 97)

kemi pérdoré operatorin cast char (i + 97) pér arsye se nése do t&

shkruanim vetém i + 97, atéheré objekt fRezultati do ta ruante numrin i

+ 97 si integjer, p.sh. numrin 115. Mirépo, nése pérdorim operatorin cast, né
"Vénd se ta ruajé numrin 115, e ruan shkronjén 's’.

Pasi qé klasa fstream ka prejardhje nga klasa:ios, objektet e tipit fstream

mund t'i formatojné té€ dhénat pér t'u ruajtur né fajll duke pérdoré funksionet

ndihmése t€ definuara né fajllin e librarisé standarde <iomanip.h>. P.sh. kodi

gé vijon shtyp numrat decdmalé prej 1 deri mé 100 si dhe vlerat e tyre
pérkatése né hex.

#include <fstream.h>
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fi

#include <iomanip.h>

int main (int argc, char* argv(])

{

)

// hape fajllin pé&€r ruajtjen e rezultatit
fstream fRezultati("c:\\rezultati.txt", ios::out):

if (!fRezultati)
_return 1;

'// shtypi numrat né& vlera decimale dhe heksadecimale

for ( int i = 1; i <= 100; 1i++)

R T . T :
frRezultati << “Numri decimal " << setw(6) << i
<< "p& heksadecimal &shté& baras me "
<< setiosflags(ios: :hex)
5 << i << endl;
fRezultati << resetiosflags(ios::hex);
}
returan 0O;

Né kodin e mésipérm kemi pérdoré funksionin ndihmés setw(6) pér té
caktuar se numri i shtypur mé voné do t€ z&éré€ 6 hapésira edhe pse nuk éshté
numér. 6-shifror. Pastaj kemi pérdoré funksionin setiosflags(ios::hex)
pér ta caktuar formatin e numrit pér t' shtypur (pra pér shtypjen e numrave
decimalé né hex).

Rreshti qé vijon e kthen formatin e numrave né format té méparshém. Po ge se
nuk do ta kthenim formatin e numrave t€ méparshém, atéheré té gjithé
numrat do té shtypeshin si heksadecimal.

fRezultati << resetiosflags(ios::hex);

Rezultati i programit t& mésipérm do t& dukej késhtu:

Numri
Numri
Numxri
Numri

Numnri
Numri
Numri
Numri
Numri

decimal 1 né heksadecimal ésht& baras me 1
decimal 2 né heksadecimal éshté& baras me 2
decimal 3 né heksadecimal &shté baras me 3
decimal 4 né heksadecimal ésht&€ baras me 4
decimal 92 né heksadecimal éshté& baras me 5c
decimal 93 né heksadecimal ésht& baras me 3
decimal 94 né heksadecimal ésht& baras me Se
decimal 95 né heksadecimal éshté& baras me 5f
decimail 96 né& heksadecimal &éshté baras me 60
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Numri decimal 97 né heksadecimal &Eshté baras me 61
Numri decimal 98 né heksadecimal éshté baras me 62
Numri decimal 99 né heksadecimal éshté baras me 63
Numri decimal 100 né heksadecimal éshté baras me 64

10.1.3 Pérdorimi i fajllit pa renditje

Deri mé tani kemi lexuar apo shkruar t&¢ dhénat né fajlla né renditje (p.sh.
kemi lexuar shkronjat njé pas njé). Fakti se shkronjat jané té ruajtura né fajll né
renditje (njé pas njé) nuk do té thoté se ato duhen lexuar ashtu. Shpeshhers
kemi nevojé t& lexojmé njé apo disa shkronja né fajll e né bazé té té dhénave t&
lexuara né fajll (osé t& t& dhénave € tjera) té lexojmé diku tjetér né fajll, do t&
thoté té kapércejmé t& dhénat e ruajtura né mes t& dy pjeséve té fajllit. Kjo
ményté e leximit & fajllit pérdoret shumé né ato database né té cilat fajllat kané
informata masive dhe leximi né renditje do ta ngadalésonte kérkimin e t&
dhénave té caktuara.

Pér ta lejuar kété ményré té pérdorimit t& fajllit, ¢do objekt i tipit fstream
shénon pozitén e fajllit gjaté leximit apo ruajtjes sé té dhénave né fajll. Kjo
pozité ruhet né variabél té tipit long dhe paraqet pozitén relative nga fillimi i
fajllit. Kur hapim fajllin, pozita e \fajllit do té jeté zero dhe ¢do lexim apo ruajtje
e té dhénave e ndyshon pozitén e shénuesit. Né fajll té hapur ¢do heré mund
ta shikoni pozitén e shénuesit (tani e tutje: pika) me ané té funksionit andtar
tellg (pér fajllin e hapur pér hyrjen e t& dhénave) dhe me ané té funksidnit
tellp (pér fajllin e hapur pér daljen-ruajtjen e t€ dhénave).

P.sh. pas hapjes sé fajllit “rezultati.txt” funkstioni tellg do t& kthej& 0
(fillimnd 1 fajllit), pra variabla 1Pozita do ta keté vlerén 0:

fstream fRezultati("c:\\rezultati.tkt", ios::in);
long lPozita = fRezultati.tellg(); .

Nése e lexojmé njé shkronjé dhe prapé e shikojmé pozitén e pikés né fajll duke
e ruajtur né variablén Lpozita, atéheré variabla 1Pozita do ta keté vlergn 1,
p-sh.: : .

fstream fRezultati("c:\\rezultati.txt", ios::in);

long lPozita = fRezultati.tellg();

fRezultati.get();

lPozita = fRezultati.tellg();

cout << lPozita;

N
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Nése déshirojmé ta ndérrojmé pozitén e pikés shénuese né fajll t& hapur (pa
lexuar apo shkruar té dhéna), atéheré mund ta pérdorim funksionin anétar
seekg (pér fajllin e hapur pér hyrje té t& dhénave) dhe seekp (pér fajllin e hapur
pér daljen-ruajtjen e té€ dhénave).

Prototipi i kétyre funksioneve éshté si vijon:

ostreams seekg( streamoff off, ios::seek_dir dir );
ostreams& seekp( streamoff off, ios::seek_dir dir );

Tipi i parametrit té paré streamoff &shté typedef i tipit long (emértim i tipit
long), kurse ios: : seek_dir éshté p i numruar (enum) .

Parametri i dyt€ mund té keté tri viera:

¢ ios::beg Tregon se pozita relative duhet té llogaritet nga fillimi i fajllit.

e ios::cur Tregon se pozita relative duhet té llogaritet nga pozita e
tanishme e fajllit.

e ios::end Tregon se pozita relative duhet t& llogaritet nga mbarimi i
fajllit.

Pra funksionet seekg dhe seekp marrin si parametér pozitén relative dhe
udhézimin se nga cila pozité duhet t& llogaritet pozita relative.

Nése parametri i paré e ka vlerén pozitive, atéheré pozita e pikés né fajll
zhvendoset pérpara, kurse nése vlera e parametrit t€ paré éshté negative,
atéheré pozita zhvendoset mbrapa.

Si shembull se si mund té zhvendosim pozitén e pikés né fajll-shihni kodin qé
vijor:
seekg(11lL, ios::beg); // zhvendose pozité&n n& shkronijén

// 2 12 té fajllit té& hapur pér
// leximin e té& dh&nave

seekp(1llL, ios::beqg); // zhvendose pozit&n n& shkronijén
) // e 12 té fajllit té& hapur pér
. // ruajtjen e té dhénave
seekg(1llL, ios::cur); // zhvendose pozit&n relativisht 12

// shkronja pérpara né fajllin e
// hnapur pér hyrjen e t& dhénave

seekp(1l1lL, ios::cur); // zhvendose pozitén relativisht 12
// shkronja pérpara né fajllin e
/¢ hapur pér dalje-ruajtjen e té
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// dhénave 4

seaxg(-11lL, ios::cur); // zhvendcse pozitén relativisht 12
// shkronja mbrapa né fajilin e hapur
// pér hvrjen e té& dhénave

seekp(-11L, ‘ios::cur); // zhvendcse pozitén relativisht 12
// shkronja mbrapa né€ fajllin e hapur
// pér dalje-ruajtjen e té& dhénave

i
seekg (0L, ios::beg); // shko n& fillim té fajllit A
seekp(OL, ios::beqg); * // shko né fillim t& fajllit ;
seekxg (0L, ilos::end); // shko né mbarim té& fajllit
s2ekp (0L, ios::end); // shko né mbarim té fajklic- - -+ -~ =
Pasi gé fillojmé té numérojmé nga 0, atéheré vlera e parametrit t€ paré X do té
thoté ta zhvendosim pozitén pér X+1. :
Librarité standarde pérmbajné funksione pér gjetjen e madhésisé sé fajllit,
mirépo kétu, pér ta ilustruar funksionin seekg (apo seekp pér fajll pér ruajtjen
e t& dhénave) e kemi pérdoré kété funksion pér gjetjen e madhésisé sé fajllit,
p-sh.
sinclude <fstream.h> o
int main (iant argc, char* argv(]) ~
&-
if (argc < 2) ;
{
cout <<"N& k&té program duhet ta emértoni fajllin."
<< "p&r ta gjetur madhé&sin&." ;
return 1; -
} 3

fstream fRezultati(argv{l], ios::in); |

// shko né& fund té& fajllit
fRezultati.seekg(OL, ios::end):

// shih pozitén
long lMadhesia = fRezultati.tellg():; o

cout << "Madhé&sia e fajllit " << argv(l]
<< " &shté " << lMadhesia << ™ bajts. “;

’

return 0;
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;
gjatesia_z_kolones_se_pemave);

if (strcmp("mollat ", szKolona) == 0 )
{
// + gjatesia e xclones ne te djathte
lPozitaECmimit = fPemet.tellg() + 10;

)

if (strcmp("bananet ", szKolona) == 0 )

{
// shko né kolcnZn e ¢gmimeve t& bananeve
fPemet.seekg(fPenat.tellg() + 10, ios::beg);
fPemet.getline(szXolona, 7);
// shndérro nuaria e ruajtur prej tekstit n&
// integer
iCmimiIBananeve = atoi(szkolona);

break;

}

lPozita += gjatesia_e_rrashtit + 1;
}
fPemet.close();

~

// hape fajllin p&r té ruajzur té dhénat
fPemet.open(”c:\\Pemet.dat"., ios::outjios::atza);

// shko né pozitén e ruajtur =# parg
fPemet.seekp(lPozitaECmimit-1, ios::beg);

sprintf(szKolona, "%4d Leks2", iCmimiIBananeve * 2);
fPemet .write(szKolona, 10);

return 0;

Né programin e mésipérm sé pari e kemi hapur fajllin pér leximin e t&
dhénave dhe kérkimin e pozités pér kolonén e mollave. Pas gjetjes sé€ pozités
sé€ mollave e kemi ruajtur pozitén e kolonés pér ¢mimin e mollave (né
variablén 1PozitaECmimit) pér ta pérdoré mé voné. Pastaj kemi. kérkuar
pozitén e bananeve dhe e kemi lexuar cmimin e tyre. Né kété rast e kemi
pérdoré funksionin ndihmés atoi pér shndémrimin e tekstit né integjer. Me
kété rast kemi dalé nga vorbulla pérséritése dhe e kemi mbyllur fajllin e hapur
pér lexim.

Hapi i dyté né kété program éshté hapja e ajllit pér ruajtjen e té€ dhénave té
lexuara mé paré. Keni parasysh se kétu kemi hapur fajllin me parametrin
ios::out|ios: :ate pér t'i ikur problemit pér zévendésimin e fajllit ekzistues

224




LR 0 o -, 78

Kapitulli 10 Manipulimi me fajil

(pra pérdorimin e parametrit ios: :out). Pas hapjes sé fajllit pér ruajtjen e t&
dhénave, e kemi zhvendosur pozitén e pikés né pozitén e ruajtur mé paré
gjaté leximit t& fajllit dhe me kété rast e kemi ndérruar ¢mimin e mollave né
dyfishin e ¢mimit té bananeve.

Duhet ta keni parasysh se kv program éshté vetém pér té ilustruar pérdorimin
e fajllit pa renditje dhe nuk &shté shembull i miré pér l\erkumn e té dhénave
né fajll apo pér zévendésimin e té dhénave.

10.1.4 Manipulime me fajll né metodénbinare - -

Té dhénat né fajll ruhen né dy formate:

+ Formatii formatuar pér lexim (tekst), dhe
+ Formati binar

Deri mé tani e kemi pérdoré formatin tekst dhe pér kété arsve té dhénat e
ruajtura né fajll mund té lexohen edhe me programet e tjera pér leximin e
fajliave tekst (p.sh. me ané té programit Notepad).

Fajilat me format binar zakonisht pérdoren pér programe ekzekutuese (p.sh.
pér fajllat me prapashtesén .exe), pér librarité e sistemit operativ si dhe fajll t&
tjeré né té cilat pérmbaijtja e t& dhénave né fajll né formé teksti nuk ka kuptim.

Me pérdorimin e formatit tekst, t&€ dhénat gjaté ruajtjies mund ta ndérrojné
pérmbajtjen e shkronjave speciale té mvarura nga sistemi operativ, kurse
pérmbajtja e té€ dhénave né format binar nuk mvaret nga sistemi operativ.

Pér hapjen e fajllit né format binar duhet ta pérdorni kété konstanteé:
ios: :binary
p-sh.:

.fstream fdata(”c:\\te_dhena.dat”, ios::out|ios::binarv);

Fajllat e ruajtura né format binar duhet t& hapen dhe té lexohen né t& njéjtin
format. Pérndryshe, nése e pérdormni njé format pér ruajtjen e t& dhénave dhe
njé format tetér pér leximin e té dhénave, atéheré pérmbajtja e té dhénave
mund té jeté e ndryshme (jo e rregullt).
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10.2 Hierarkia e klaséve ios

Manipulimet me fajll né gjuhét C dhe C++ béhen té mundshme népérmjet
librarive standarde. Né gjuhén C++ libraria standarde pér manipulim me fajll
éshté libraria iostream qé pérmban hierarkiné e klaséve pér manipulim me
fajll. Té gjitha klasét pér manipulim me fajll (shtypjen dhe leximin e t&
dhénave) kané prejardhje direkte apo indirekte nga klasa ios (ios éshté
akronim i [nput Output Stream). Edhe pse klasa ios nuk éshté klasé abstrakte,
nuk €shté e arsyeshme ta deklaroni ndonjé objekt té tipit ios apo té krijoni
ndonjé klasé té trashéguar direkt nga klasa ios. Mirépo, klasét e tjera né
nivele mé té ulta té hierarkisé mund té pérdoren pér shtypjen e té dhénave
apo leximin e té dhénave nga objekte t&€ ndryshme. Pér kété arsye, librarité
standarde pér gjuhén C++ pérmbajné klasé t€ ndryshune pér shtypjen dhe
leximin e té dhénave né objekte té ndryshme. Tju kujtojmé objektet e
ndryshme te tipit iostream si¢ jané: cin i cili pérdoret pér leximin e t&
dhénave nga hyrja e té dhénave standarde (tastatura); cout i cili pérdoret pér
shtvpjen e té dhénave né daljen e t&€ dhénave standarde (monitor) dhe cerr
pér shtypjen e té dhénave né daljen standarde té gabimeve (zakonisht
monitori).
~

Edhe pse klasa ios nuk pérdoret direkt, shumé funksione anétare apo
variabla anétare té trashéguara nga kjo klasé pérdoren népérmijet klaséve té
tiera mé specifike. Si¢ kemi pérmendur mé paré, pér hapjen e fajllit kemi
pérdorur variablat statike anétare té klasés ios, p.sh. parametri ios: :in

Istream fPemet("c:\\Pemet.dat", ios::in);,

Té gjitha klasét né libariné iostream (n€ hierarkiné e klasés ios) jané té
mvarura nga klasa streambuf pér procesin e hyrjes dhe daljes sé t& dhénave:
Kjo klasé eshte klasé abstrakte, mirépo libraria iostream pérmban klasé té
trashéguara nga klasa streambuf pér t'u pérdoré per manipulim me fa]ll :
p- sh.: : i~

s filebuf —klasa pér memorizimin e t& dhenave hyrése dhe dalése pér fajllat._
né disk.

* strstreambuf - klasa pér memorizimin e t& dhénave né bajt array.

» stdiobuf - klasa pér manipulimin e té dhénave té memorizuara nga
nivelet mé té ulta pér hytjen dhe daljen e té dhénave né fajll.

Klasét né hierarkiné e klasés ios fumizojné me funksione anétare pér
manipulimin e té dhénave né fajll dhe formatimin e kétvre t€ dhénave, mirépo
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:
klasét e trashéguara nga Klasa streambuf kryejné funksionin kryesor.
Funksionet e klaséve ios i thé-rasin funkstionet virtual té€ klasés streambuf
prej t€ cilave disa kané implementimin bazé.

Pér t& pérdoré pjesé té caktuara t&€ memories fizike, apo window (sikurse té
sistemit operativ Windows), ose ndonjé aparat té ri, do té duhet té trashégoni
klasé nga klasa streambuf dhe t'ia pérshtatni sistemit pérkatés. Mirépo, kjo
éshté vetém pér nivele té ulta té programimit dhe né té shumtén e rasteve nuk
do t& keni nevojé t€ manipuloni me klasén streambuf.

Pér kompletim kemi paragitur hierarkiné e klaséve té trashéguara nga klasa
streambuf né librariné standarde iostream:

streambuf

/
&

’ &
g filebuf ] strstreambuq stdiobuf]

N
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1

Kurse, sa i pérket hierarkisé sé klaséve té trashéguara nga klasa ios, shikoni
figurén gé vijon:

igs

ostream

istream

v BoRRdcels |

/ \ TN i
ifstream ‘ istrstream I [ ofstream ostrstream |
. =N 3 o . ‘ :
———L iostream
‘ fstream } stdiostream *
strsiream

Hierarkia e klasés ios.
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2

Ushtrime

O

Shkruajeni programin pér numrimin e zanoreve né fajllin e dhéné.
Shikojeni programin né kété kapitull pér leximin e t& gjitha shkronjave té
alfabetit anglez.

Shkruajeni programin pér numrimin e bashkétingélloreve né njé fajll té
dhéné. A

Shkruajeni programin pér kopjimin e njé fajll ekzistues né njé fajll Hetér,
duke pérdoré klasét ifstresam dhe ofstream. Shikoni programin e
shkruar me tipin FILE dhe funksionet ndihmése. Krahasojeni programin e
shkruar me klasét ifstream dhe ofstream me até té shkruar me tipin
FILE.

Shiruajeni njé program qé lexon té dhénat e shtypura nga pérdoruesi né
hyrjen standarde (tastaturé) dhe ruani kéto t& dhéna né njé fajll. Kéto té
dhéna té lexohen derisa pérdoruesi té shtypé fjalén “fund".

Shkruajeni programin pér gjetjen e gjatésisé sé fajllit pér daljen-ruajtjen e
té dhénave. Pérdorni funksionet anétare té cilat kané t&€ béné me fajllin
pér daljen e té dhénave.

Shkruajeni programin qé lexon ¢do té pestén shkronjé né fajllin e dhéné si
parametér né program. SgiTvtézoni metodén e pérdorimit té fajllit pa
renditje.

Ndryshojeni programin né 10.1.3, i cili ndryshon ¢mimin e mollave né
fajllin “pemet.dat”. Ndryshoni ¢mimin e dredhézave, ashtu g€ té€ jeté tri
heré mé i larté sesa ¢mimi i bananeve.

Testoni hapjen e fajllit me metodén normale dhe binare. Pérdoreni
programin e shkruar né ushtrimin 3 dhe tentoni t'i kopjoni fajllat
ekzekutuese (fajllat me prapashtesén exe). Pastaj ndérrojeni programin e
ushtrimit 3 g€ ta hapé fajllin me metodén binare. Tentoni t& ekzekutoni
fajllat e kopjuara me té dy metodat e hapjes s€ fajilave.
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Pérmbledhje

Né t€ shumtén e rasteve, t€ dhénat e pérdorura né program duhet té ruhen né
memorie t¢ géndrueshme. Nése sasia e t€ dhénave éshté relativisht e vogél
apo struktura e té dhénave éshté e thjeshté, atehere keéto t€ dhéna mund té
ruhen né fajll, pérndryshe duhen pérdoré programet e quajtura database.

Né gjuhén C++ manipulimi me fajll béhet né metodén e pérdorur né gjuhén C
(pra me pérdorimin e tipit FILE) apo me ané té klaséve t€ furnizuara nga
libraria standarde iostream. Klasa ifstream pérdoret pér leximin e té
dhénave nga fajlli, klasa of stream pérdoret pér ruajtjen e té dhénave né fajll,
kurse klasa fstream mund té pérdoret pér leximin apo ruajtjen e t€ dhénave
né fajll.
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}
inz minimumi(long a, long b)
{

return a < b ? a : b;

}

float minimumi(float a, float b)

(
return a < b ? a : b;

}

Me pérdorimin e shabllonit, kodi i mésipém do t€ shkruhej késhtu:

<template class T>

T minimumi(T a, T b)
{
return a < b 2 a : b;

}

Pra si¢ e véreni né kodin e mésipérm, shabllonet krijohen me pérdorimin e
udhézimit template, g€ rrjedh nga gjuha angleze template (lexo: ternpﬂe;t
= shabllon).

Funksioni shabllon minimumi mund té pérdoret pér t& gjitha tipet, t& cilat
pérmbajné operatorin <. D.m.th. pérpos tipeve gé pérdorém né funksionet
ngarkuese mé sipér, mund t€ pérdoret edhe pér tipet char, double et]. 51 dhe
tipet e krijuara nga pérdoruesit qé pérmbajné operatorin <.

Me pérdorimin e shablloneve nuk keni nevojé ta pérséritni té njéjtin kod pér

" tipe t€ ndryshme, késhtu gé i ikni edhe gabimeve té mundshme gjaté - E i

pérséritjes sé kodit. Kjo mundéson té koncentroheni né njé pjesé mé t€ vogél t&
kodit, prandaj té béni mé pak gabime dhe mé lehté t'i gjeni gabimet gjaté
ekzekutimit té prograrmt

Pérpos pérparésisé sé krijimit té Eunksmneve g]enenke, shabllonet
mundé&sojné krijimin e tipeve abstrakte gjenerike pér té cilat do té flasim né
temén g€ vijon.

5
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11.1 Tipet abstrakte gjenerike

Deri mé tani kemi pérdorur tipin array pér té mbajtur mé shumé se njé vieré.
Problemi me kété tip &shté se duhet ditur numrin e elementeve té pérdorura
qysh gjaté shkrimit té kodit, njé gjé qé€ shpeshheré &éshté pothuajse e
- pamundshme. Numri i elementeve t& pérdorura shpeshheré dihet vetém gjaté
ekzekutimit t€ programit. Né disa zgjidhje, pérdoruesit kané pérdoré tipin
array me numér shumé t& madh té elementeve, késhtu qé kodi ka qené “i
pérshtatshém” edhe né raste kur numuri i elementeve té ruajtura né array éshté
rritur. Po themi “i pérshtatshém” pasi gé kjo zgjidhje nuk &shté ideale pér
arsye se né rastet kur kemi numér té vogél té elementeve t€ ruajtura né array
do té kemi memorie (€ rezervuar pa nevojé pér tipin array. D.m.th programi
do té pérdoré sasi té'madhe té memories pa nevojé. Problemi tjetér éshté se
edhe pse kemi deklaruar tipin array me numér té madh té elementeve,
shpeshheré nuk éshté e mundur ta parashikojmé numrin maksimal té
elementeve pér t'u ruajtur né array, d.m.th. prapé e limitojmé zgjidhjen e
problemit.
Né kapitujt e méparshém kemi pérmendur listén lidhése pér zgjidhjen e
problemeve, kur numri i elementeve pér t'u ruajtur (dhe manipuluar) nuk
dihet, pérderisa programi té mos ekzekutohet. Me pérdorimin e listés lidhése
do té duhet té shkruhej i njéjti kod pér té gjitha tipet e nevojshme pér t'u
ruajtur né bashkési, pér shembull pér tipin char, int, float etj.
P.sh. pasi qé kemi shkruar listén lidhése pér tipin int dhe e kemi testuar se
punon si duhet, do t€ ishte shumé lehté t& shkruhej lista lidhése pér tipin
char apo ndonjé tip tjetér, duke kopjuar kodin pér tipin int dhe duke
zévendésuar tipin int me tipin e ri. Mirépo problemi me kopjimin e kodit
géndron se nése keni nevojé ta ndryshoni njé pjesé té kodit p.sh. pér shkak té
gabimeve ose pér shkak té optimizimit té ekzekutimit t& kodit etj., atéheré do
t€ duhej té ndryshohej kodi i pérséritur né téré projektin. Né té shumtén e
rasteve do té harronit ta béni pérmirésimig e kodit pér tipet e tjera dhe kjo do
té€ ndikonte né prishjen e géndrueshmérisé sé kodit si térési.
Zgjidhja e kétij problemi do té ishte pérdorimi i shablloneve né krijimin e
tipeve abstrakte. Né kété kapitull do ta krijojmé Hpin vektori g€ do ta
simulojé tipin array, pra do ta mundésojé mbajtjen e mé shumé se njé elemeti
t€ tipeve primitive apo tipeve té shkruara nga veté pérdoruesit.
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11.1.1 Tipi Vektori

Pérparésia e tipit vektori ndaj tipit array éshid se tipi vektori mundéson
ruajtjen e numrit t& ndryshém té elementeve gjaté ekzekutimit t&€ programit.
Tipi vektori qé do ta krijojmé né kété kapitull, do ta ruajé numrin e
elementeve té ruajtura né objekt si dhe veté té dhénat pér ¢do element. Pér
shembull, nése tipi vektori ruan té dhénat e tipit int, atéheté do t& duhej ta
rezervojmé memorien pér ruajtjen e elementeve integer si dhe deklarimin e
njé variable anétare té klasés vektori, pér t'i numéruar elementet integer
té ruajtura né objektin e tipit vektori.

Né tipin vektori do t& mundésojmé qé né ményré dinamike té shtohen
anétaré té rinj (pérkund'ér tipit array ku numri i anétaréve &shté fiks). Sa pér
ilustrim anétarét e objektit vektori do té ruhen né listé lidhése. Sa heré gé
shtojmé ndonjé anétar té ri né objekt t& tipit vektori, do ta rezervojmé
memorien e duhur pér at€ anétar.

Sa pér fillim, klasén vektori do ta definojmé me disa funksione elementare
pér manipulimin e elementeve né memorien e rezervuar, kthimin e numrit té
anétaréve né klasén vektori etj. :

class VeXtori

{ ~
public
Vektori();
virtual ~Vektori(); o
public
void Shto(int iAnetari);
void Fshije(int iIndeksi};
int NumriIAnetareve():
private:

struct elementi
( .
int iElementi;

struct elementir* tiatri;
} *m_pElementet; -

iot m_iAnetaret;

Sic e véreni, brenda né klasén vektori kemi deklaruar njé tip t& ri (elementi) .

pér t'i ruajtur t& dhénat e njé elementi, si dhe treguesin né elementin tjetér né
listén lidhése. Duhet ta kuptoni se kemi pérdoré kété metodé pér té ilustruar
shabllonet dhe nuk rekomandohet té krijoni njé klasé si p.sh. klasa vektori
me ané té listés lidhése. Kjo metodé nuk éshté aspak efikase.

5
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:

Zakonisht kompajlerét moderné ofrojné klasé sikurse vektori gé jané mjaft
efikase, duke pérdoré metoda té ndryshme pér ruajtjen e elementeve né
bashkési. Shikoni klasét vector, map, List, set etj.

Funksioni shto, anétar i klasés vektori, merr si parametér vlerén pér t'u
ruajtur né objekt. Ky funksion rezervon memorien e duhur pér element dhe ia
bashkangjet listés s€ elementeve té tjera né objekt. Nése elemeti i shtuar éshté

“elementi i paré, atéheré ky element do té jeté né fillim té listés sé elementeve

né objekt-dhe treguesi «tjetri do té tregojé né NULL. Implementimi i
funksionit shto do-t& jeté késhtu: :

void Vektori::Shto(int iAnetari)
// nése né fillim té& listés
if (m_pElementet == NULL)
(

m:pElementet = new elementi;

m_pElementet->iElementi = jAnetari;

m_pElementet->tjetri = NULL;
m_iAnetaret =1;

i .

2lse

// shto elementin e ri ne fund te listes

elementi* p = m_pElementet;
while (p->tjetri != NULL)
p = p->tjetri;

// rezervo memorien e duhur pér element t& ri
elementi* pIri = new elementi;

iAnetari;
NULL;

plri->iElementi
pIri->tjetri

// bashkangjite elementin e ri né fund té listés
p->tjetri = pIri;
m_iAnetaret++;

}

Si¢ pérmendém mé paré, kjo metodé &hté joefikase pér arsye se kur ta
shtojmé ndonjé element t& ri, duhet kérkuar fundin e listés pér tia
bashkangjitur até element. Paramendoni nése lista pérmban numér shumé t&
madh té elementeve, sa i ngadalshém do t ishte kv operacion. Né anén tjetér, -
pérparésia e klasés vektori ndaj klasés array do t€ ishte se klasa vektori
mund té mbajé numér té ndryshém té elementeve dhe t€ pérdoré memorie
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(eche pse pérdor mé shumé memorie pér element né krahasim me tipin array)
veidm aq sa i nevojitet gjaté ekzekutimit té programit.

indeks, sikurse parametri i kétij funksioni (pra numri i elementit né renditje t&
list&s). Nése pérdoruesi i klasés vektori furnizon parametér té gabuar né kété
funksion anétar (pér shembull objekti pérmban 5 elemente, kurse pérdoruesi
tenton ta fshijé elementin e 10-té), atéheré duhet raportuar gabimin apo
pérfunduar programin me metodén e kompajlimit debug.

. N& funksionin Fshije kemi pérdoré funksionin assert (i definuar né fajllin
<assert.h>) gé shtyp informata diagnostike té programit dhe e pérfundon
programin nése vlera e shprehjes sé parametrit &shté e barabarté me zero.
N&se vlera e parametrit nuk éshté e barabarté me zero, funksioni assert
pason ekzekutimin e kodit né rreshtin tjetér, pa e shtypur ndonjé informaté.
Informatat e shtypura nga.ky funksion mvaren nga kompajlerét e ndryshém,
mirépo né té shumtén e rasteve e kemi ndonjérén nga informatat né vazhdim:
emrin e fajllit t& kodit, rreshtin né t€ cilin funksioni assert éshté thirrur etj.
Duhet ta keni parasysh se funksioni assert éshté shumé i vlefshém né
mztodén e kompajlimit debug (pra™né fazat e implementimit dhe testimit t&
provramit) Zakonisht funksioni assert né metodén e kompajlimit release
uk ndérmerr asgjé (nuk shtyp ndonjé informaté, mirépo edhe pse parametri
éshité zero, nuk e terminon programin). Pér kété arsye, ky funksion nuk mufid
t€ pérdoret (dhe té panifikoni ta pérdorni) pér t€ shtypur ndonjé informaté né
produktin final té programit.

Né kodin gé vijon kemi implementuar funksionin Fshije, i cili merr si
parametér numrin e renditjes s€ elementit pér t'u fshiré:

vcid Vektori::Fshije(int iIndeksi)

{
// indeksi nuk mundet té jet& mé& i madh se numri
// i anétaréve (elementeve) apo mé& i vogél se zero
assert(ilndeksi >= 0 && iIndeksi < m_iAnetaret); - :

elementi* p = m_pElementet;
// nése elementi i paré

if (iIndeksi == 0)

{

m_pElementet = m_pElementet->tjetri;

delete p;
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{
// trego nZ njé element para elementit p&r t'u fshiré
while (--iIndeksi)
( .
p = p->tjetri;
)

elementi* pTmp p->tjetri;

p->tjetri ‘pTmp->tjetri;

o delete pTmp;
)
m_iAnetaret--;

1

Funksioni Fshije merr parasysh dy raste pér t& fshiré elementin né objektin
Vektori:

+ elementin e paré né listé
+ ¢do element tjetér

.
Nése tentojmé ta fshijmé elementin e paré né listé, atéheré treguesi tjetri i
elementit té paré tregon né elementin e ardhshém né listé (apo NULL nése lista
pérmban vetém n;e element) dhe pasta; e lirojmé memorien e elementit t&
paré.
Né rastin tjetér, nése. tentojmé ta fshijmé elementin tjetér né listé (pra perpos
elementit t& paré), kemi pérdorér vorbullén pérséritése pér té€ gjetur njé
element para elementit té kérkuar né listé. N& kété rast, treguesi i elementit
para elementit t€ kérkuar do té tregojé né objektin e treguar nga treguesi
tjetri i elementit t&€ kérkuar dhe pastaj e lirojmé memorien e elementit té
kérkuar. Pér ta kuptuar mé lehté kété, shikoni figurat g€ vijojne:

Pas ekzekutimit té€ kodit

while (—-lIndekSl)
{-. xa\-" W2

* p = p-)tjetri;
‘} ”
' elementl* mep = p >tjetri;
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Go té kemi kété pozité né listén e elementeve:

elementi i

kérkuar
. {pTmp
Limementi [iElementi iElementi
tietri s tietri e— tijetri @— j
= NULL
Pas ekzekutimit té kodit:
p->tjetri = pImp->tjetri;
do té kemi kété pozité né listén e elementeve:
elementi i
kérkuar
pTmp
i
l iElementi F.Elementi j iElementi
l tjetri rtjetri -ﬁ} [t—.j"etri e
= NULL
Dhe né fund, pas ekzekutimit té kodit:
delete pTmp;
do ta kemi kété pozité:
) aXamenli %L
kavkaan
3¢ s
[ iElementi IR aynsend i iKlementi
[ tjetri = [ tjetri e

)

)

-




Kapitulli 11 Shabllonet

¢

Funksioni anétar NumriIanetareve ka pér detyré kthimin e vlerés sé variablés
anétare m_iAnetaret. Pra implementimi i kétij funksioni béhet késisoj:

int Vvektori::NumriIAnetaresve()

{

return m_iAnetaret;

&)

Pasi g€ klasa vektori rezervon né ményré dinamike memorien pér listén e
elementeve, atéheré kjo klasé duhet té kujdeset pér lirimin e memories.
Zakonisht né klasé, lirimi i memories béhet né destruktor dhe pér kété arsye
kemi implemeéntuar destruktorin késhtu:

Vektori::~vektori()
( :
// liro memorien e rezervuar par ¢co element nE objekt
if (m_pElementet != NULL)
(
elementi* pTmp = NULL;
elementi* p = m_pElementet;

while (p '= NULLY
(

// trego né elementin p&r ta liruar memorien
pTmp = p;

// para se ta lirojm& memorien duhet
// té tregojmé n2 objektin tTjetér.

p = o->tjetri;

delete pTmp;

Njé gjé gé vlen té pérmendet éshté se gjaté lirimit té memories s€ objektit né
listé duhet pasur kujdes qé ¢ mos e perdonm memorien e objektit pas lirimit
té objektit. P.sh. shihni vorbullén while né destruktorin e klasés vektori:

while (p != NULL)
{

// trego né& elementin p&r ta liruar memorien
pTmp = p:

// para se ta lirojmé memorien duhet

// t& tragojmé né chiektin tjetér.

P = p->tjetri;

delete oTmp:
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}

Shumica e programeréve do t€ mendojne se kodi gé vijon éshté plotésisht i
vlefshém dhe i ngjashém me até mé sipér:

while (p != NULL)
A

// trego né elementin pér ta liruar memorien
pImp = p;

// liroje memorien e objektit
delete pTmp:

Sf tregd né objektin ﬁjetér.
P = p->tjetri; // gabim

i
-5
3

}

Né kodin e mésipérin kemi liruar memorien e treguar nga treguesi pTmp,
mirépo e njéjta memorie éshté e treguar nga treguesi p. D.m.th. e kemi liruar
memorien e treguar nga veté treguesi p dhe prandaj rreshti:

p = p->tjetri; // gabim
nuk éshté i vlefshém, pér arsye se memoria e treguesit p->tjetri &shté liruar
dhe nuk vlen pér procesin ekzekutues.
E njéjta gjé vlen edhe pér funksionin anétar Fshije té klasés vektori, pra
duhet pasur kujdes né renditjen e kodit pér lirimin e memories. &
Pér kompletim té klasés Vektori kemi implementuar edhe konstruktonn’*‘qe ~
inicon vlerat anétare té objektit:

Vektori: :Vektori()
{

m_iAnetaret = 0;
m_pElementet = NULL;

}

Pér testimin e klasés Vektori té lmplementuar, deri tani keml perdore kodin
e méposhtém:

void main ()

{

Vektori‘v;

v.Shto(l);
v.Shto(2);
v.Shto(3);

cout << “Numri i anétaréve &shté *
<< . v.NumriIAnetareve() << endl;

o5 il btiifhn it ad 2Pl T dids i I
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w.Fshije(l):
cout << “Numri i andtaréve &shté
<< v.NumriIdnetareve();

Nése e analizoni klasén vektori dhe funksionin e késaj klase, do t& véreni se
kjo klasé nuk éshté aspak e pérdorshme ashtu sig éshté implementuar deri mé
tani. Arsveja éshté se né kété klasé mundemi té ruajmé vlera t&€ ndryshme dhe
t1 fshijmé& vlerat e ruajtura mé paré, mirépo gjéra kryesore qé mungojné jané
metoda e leximit t& vlerave té ruajtura né objektin e tipit vekzori si dhe
ndryshimi i vierave té elementeve t€ ruajtura.

Pér kété arsye duhet zgjeruar funksionin e klasés vekteori, duke mundéstar
leximin dhe ndryshimin e vlerave t€ ruajtura né objekt. Kété do t&€ mund ta
bénim me shtimin e dy funksioneve anétare, p.sh. pér ndérrimin e vlerés né
renditjen iIndeksi: :

void NderroVleren(int iIndeksi, int ivlara);

si dhe p3r leximin e vlerés né renditjen-irndeksi:

int LexoVleren(int iIndeksi);

Pasi q& klasa Vektori simulon tpin array do t€ ishte mé miré ta
implementonim operatorin {] pér leximin dhe ndérrimin e vlerave. Operatori
{1 do ta marré si parametér renditjen e elementit né listé.

class Vektori

{
public:
Vektori();
~Vektori();
public:
void Shto(int iAnetari);
void Fshije(int iIndeksi};
int NumriIAnetareve();
.
int operator(] (int iIndeksi);
private:
struct elementi
{
int iElementi;

struct elementi* tjetri;
} *m_pElementet;

int m_iAnetaret;
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Implementimi i operatorit {] do té jeté i ngjashém me funksionin Fshije,
mirépo né vend se ta fshijmé memorien e rezervuar pér element, né kété
operator e kthjemé vlerén e elementit t€ kérkuar:

int Vektori::operator(] {int iIndeksi)

(
// indeksi nuk mundet t& jet& mé& i madh se numri
// 1 anétaréve (elemenfeve) apo mé 1 vog€l se zero
assert(iIndeksi >= 0 &5 iIndeksi < m_iAnetaret);

elementi* p = m_pElementet;

// nése elementi i paré "~ -
if (iIndeksi == 0)
(
recurn m_pElementet->iZlementi;

)

else
(
// trego nZ elementin me renditje iIndeksi
while (iIndeksi--)
{
= ->T¥ i+
5P p->tjetri;
}
return p->iElementi;
]

s

N& operatorin [} nuk kemi nevojé té kérkojmé pér treguesin e elementit n&:
renditje para elementit pér té cilin kérkojmé vlerén. Pér kété arsye e kemi
pérdoré auto-operatorin ~ pas leximit t€ vlerés sé€ parametrit i Indeksi:

while (iIndeksi--)
qé shkakion gjetjen e treguesit t& veté elementit té kérkuar.
NEé funksionin Fshije e kemi pérdoré auto-operatorin — para leximit & vlerés
sé parametrit i Indeksi: -

while (--iIndeksi)

qé shkakton gjetjen e treguesit té elementit para elementit t& kérkuar.

Tani, pasi gé e kemi implementuar operatorin (] do t& mund ti pérdorim
objektet e tipit vektoxi sikurse objektet e tipit array, p.sh.:

Vektori ¥w;

3
|

:

WD ,“ ._.._4‘

b

O FORRETN SR
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v.Shto(l);
< .Shto(2);
v .Shtelld}:

ink 1 = @Q;

cout << vii++] << ® ",
cout << yvli++] << * #4;
cout << v[i] ;

do té shiypé 1 2 3.
Nése tentoni ta ndérroni vlerén e elementit né objekt t& tipit Vektori, p.sh.
“Vektori v;

v.Shto(1l);
v.Shto(2);
v.Shto(3);

v[1l] = 5;

disa kompajleré do ta paragesin si gabim, kurse né disa kompajleré vlera e
elementt né renditje me indeks 1 nuk ndryshohet fare. Arsveja éshté ményra e
implementimit té operatorit (]. Nése e shikoni prototipin ¢ operatorit { ]:

int operator(] (int ilndeksi);

do t&€ véreni se ky operator kthen kopjen e vierés s& elemantit t& kérkuar. Kjo
do té ishte plotésisht e vlefshme nése vetém lexojmé vlerat e elementeve né
objektin vektori. Mirépo, nése tentojmé ti ndérrojmé vlerat e elementeve né
objketin vektori, kjo nuk éshté e vlefshme, sepse do t€ tentonim ta ndérronim
vlerén e kopjes s€ elementit.

Ky problem zgjidhet nése né vend té kopjes e kthejmé raferencén e vlerés sé

elementit, p.sh.:
int& operator(] (int iIndeksi);

Implementimi i operatorit [] éshté i njété si mé paré, pérvecqé definimi i
funksionit do ta kthejé referencén né int:

ints Vektori::operator{] (int iIndeksi)

Tani kodi pér ndérrimin e vlerés sé elementit né objektin Vekzori &shté
plotésisht i vlefshém:

Vektori v;

v.Shto(l);
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7.8hto(2);
+.Shto(3);

FEE] = 5y
cout <<.¥{1l] ; // do té& shtyp& §

Objekti i tipit vektori simulon objektin e tipit array, mirépo pérparésia e
objektit té tipit vektori éshté se ai mund té rritet né ményré dinamike. Nése e
krahasoni me objektin e tipit array do té véreni se objekti vektori mund té
pérdoret me ¢farédo tipi, pa marré parasysh a éshté tip i thjeshté apo tip i
definuar nga veté perdoruesxt

NE rastin toné, objekti i tipit vektori momentahsht mund t& pérdoret vetém

me tipin int. Njéra prej ményrave pér té€ mundésuar gé objekti i tipit vektori

t€ pérdoret edhe me tipe té tjera, do té ishte té implementonim klasé pér ¢do
tip. Pasi qé e kemi implementuar klasén Vektori pér tipin int,-do t& ishte
lehté ta kopjonim kété kod dhe ta pérdornim pér tipe té tjera.

P.sh. nése do ta pérdornim objektin e tipit té llojit vektori me tipin char,
do ta deklaronim kiasén vektcrichar késhtu:

class VektoriChar

!

public: A
VektoriChar(}
~VektoriChax{
public:
void Shto{char cAnetari); %
void Fshije(int iIndeksi);
int Numrifdnetareve();
chars operator(] (int iIndeksi):
private:

struct elementi

{

char cElementi;

struct elementi* tjetri;
} *m_pElementet;

int m_iAnetaret;

1:

Kjo metodé e kopjimit té kodit nuk éshté aspak e déshirueshme. Nése p.sh. e
kemi gjetur ndonjé gabim né implementimin e kodit t& klasés vektori,
atéheré do té duhej té shikonim pér té nj€jtin gabim né té gjitha kiasét e tjera té
implementuara pér tipe t& tera.

|
i
i
jii
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Pér kété arsye pérdoren shabllonet, té cilat mundésojné gé e njéjta klasé té
pérdoret pér ¢farédo tipi té thjeshté apo té definuar nga pérdoruesi. N€ kété
ményré gabimet mund té pérmirésohen pérnjéheré pér té gjitha tipet.

Metoda mé e rekomanduar pér krijimin e shablloneve do té ishte metoda e
pérdorur né kété libér, pra pér krijimin e klaséve sé pari pér tip t& thjeshté e
pastaj shndérrimin e klasés né shabllon. Né kété ményré, klasa e krijuar pér
tip t€ thjeshté mund té testohet si duhet dhe pasi té jeni té kénaqur me
rezulfatet e klasés sé& thjeshté, mund ta shndérroni até né shabllon. Duhet
kuptuar se pér disa tipe té krijuara nga pérdoruesit ndonjéheré duhet zgjeruar
funksionin e tyre pér t'iu pérshtatur shablloneve, p:sh. disa tipeve u mungon
operatori = apo ndonjé operator tjetér. Kjo do'té thoté setipet & pérdorura né
shabllone duhen té kené disa nga funksionet e duhura té cilat mvaren nga
funksioni i klasés shabllon.

Né kodin qé vijon e kemi shndérruar klasén vektori, té implementuar mé
sipér pér tipin int, né shabllon. Implementimi i klasés vektori nuk pérdor
asgjé specifike pér tipin e pérdorur, késhtu qé kjo klasé mund té pérdoret
pothuajse pér ¢do Hp.

Nése pérkujtoni klasén string, definimin e saj e kemi béré né fajllin header,
kurse implementimin né fajllin me prapashtesé cpp. Pér klasét shabllon nuk
éshté e mundshume € béhet ndarja e definimit té klasés dhe e implementimit t&
klasés né dy fajlla. Definimi i klasés shabllon dhe implementimi i saj duhen t&
jené né njé fajll, pra né fajllin header. Kjo éshté pér arsye té kompajlerit t&
gjuhés C++ i cili né ményré dinamike tenton té krijojé klasé pér cdo tip té
pérdorur me shablion.

Pra definimin dhe implementimin e klasés vektori e kemi béré né fajllin
Vektori.h.

#ifndef Vektori_h
tdefine Vektori_h

#include <assert.h>

template <class T>
class Vektori

{
public:
Vektori();
~Vaktori():
public:

veid Shto(T tAnetari);
veid Fshije(int iIndeksi);
its NumriIAnetareve();
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T& operator(] (int iIndeksi);
private: - )
struct elementi
(
T tElementi;
struct elementi* tjetri;
1 *m_pElementet;

) int m_iAdétgret;
i Y

LI1177777 7777777777077 7777777777777 77/77/7/77////77///7/77777
// implementimi i klasé&s Vektori

SLELLLLLTELL LA/ /7777777777777
template <class T>
Vektori<T>: :Vektori()
{ :
m_iAnetaret = 0;
m_pElementet = NULL;
1

template <class T>
Vektori<T>::~Vektori()

.

L : 5

// liro memorien ? rezervuar pér ¢io element né objekt

if (m_pElementet != NULL)

i -
elementi* pTmp = NULL;

elementix* p .m_pElementet;

while (p != NULL)

{ :
// ‘trego né elementin -pér ta liruar memorien
pTmp = p;

// para se ta lirojmé& memorien duhet
// té tregojmé né objektin tjetér.
p = p->tjetri;

delete pTmp;

]

template <class T>
int Vektori<T>::NumrilAnetareve(}
{

return m_iAnetaret;

}

template <class T>
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void Vektori<T>::Shto(T tAnetari)

(
// nése né fillim t& listés, d.m.th. elementi 1 paré
if (m_pElementet == NULL)
{

m_pElementet = new elementi;

m_pElementet->tElementi = tAnetari;
m_pElementet->tjetri = NULL;
m_iAnetaret = 1;

}

else

( 5
// shto elementin e ri né fund té listés

elementi* p = m_pElementet;
while (p->tjetri != NULL)
p = p->tjetri;

// Tezervo memorien e duhur pér element t& ri
a2lementi* pIri = new elementi;

it

tAnetari;
NULL;

oIri->tElementi
oIiri->tjetri

it

// bashkangjite elementin e ri n& fund t& listes
o->tjetri = pIri;
@m_iAnetaret++;

template <class T>

T& Vektori<T>: :operator[] (int iIndeksi)
(
: // indeksi nuk mundet t& jet& mé& i madh se numri
// i anétareve (elementeve) apo mé& i vogé€l se zero
assert(iIndeksi >= 0 && iIndeksi < m_iAnetaret);

elementi* p - = m_pElementet;

// nése elementi i paré
if (iIndeksi == 0)
{
retura m_pElementet->tElementi;
}
else

{

// trego né elementin né renditje iIndeksi
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while (iIndeksi--)
{

p = p->tjetri;
}

return p->tElementi;

template <class T>

void Vektori<T>::Fshije(int iIndeksi}

{ RS i el =
// indeksi nuk mund té jeté& m& i madh se numri

// 1 anétaréve (elementeve) aco mé& i vogél se zero

assert(ilndeksi >= 0 && iIndexsi < m_iAnetaret);

elementi* p = m_pElementet;
// nése elementi i paré

if (iIndeksi == 0) .
{ , #

m_pElementeQ\= m_pElemsatet->tietri; =
delete p;
}
else 4
( &
// trego né njé element para atij p&r t'u fshiré :
while (--iIndeksi)
{
p = p->tjetri; .
} g
elementi* pTmp = p~>tjetri;
p->tjetri = pTmp->tjetri;
delete pTmp;
1
c
m_iAnetaret--;
}
rendif

Shndérrimi i klasés origjinale vektori né shabllon, ge shumé i lehté duke
zévendésuar tipin e anétarit té strukturés elementi né T (tip i mvarur né
parametrin e objektit té definuar), si dhe zévendésimin e parametrit té
funksionit shto dhe tipin kthyes t€ operatorit [].
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Pér tesimin e shabllonit vextori né kodin né vijim kemi pérdoré tipin int,
char dhe float:

void main ()
(

Vektori<int> viInt;
Vektori<char> vChar;
Vektori<float> vFloat;

vInt.Shto(1l);
vint.Shto(2);
vInt.Shto(3);

vChar.Shto(‘a’);
vChar.Shto('b’):
vChar.Shto('c’}:

vFloat.Shto(1.0); -
vFloat.Shto(2.0);
vEloat.Shto(3.0);

cout << vInt[0] << ™ * << vInt[l] << “ " << wvInt(2]
<< endl;

cout << vChar{0] << “ “ << vChar{l]} << “ “ << vChar(2]
<< endl;

cout << vFloat([0] << * “ << vFloat({l] << ™ " << vFloat(2]
<< endl:
}

Si¢ e véreni mé sipér, t& ngjtén klasé e kemi pérdoré pér tipe t€ ndryshme.
Pérparésia e shablloneve géndron né até se i njéjti kod mund té pérdoret pér
shumé tipe, duke kursyer oré té téra né€ testimin dhe implementimin e kodit
pér cdo lloj té tipit té pérdorur.

Duhet ta keni parasysh se shabllonet jané tipe kontrolluese té forta (vetd
shumeé e vlefshme né programim), p.sh. nése kemi dy variabla t& ndryshme:

Vektori<int> vInt;
Vektori<string> vString;

vInt.Shto(15);
vString.Shto(“Xosova”);

nuk 8shté e mundshme ta iniconi variablén vIint me vString:

vint{0) = vStriag[0]};: // gabim

249



Kepitulli 11 Shabilonet

11.1.2 Tipi Rreshti

Tipi Rreshti éshté tip mjaft i pérdorshém né problemet e jetés sé pérditshme.
Pér shpjegimin e tipit Rreshti do ta marrim problemin e njé shitoreje, e cila i
shet produktet vetém népérmjet telefonit. Kjo shitore i merr porosité
népérmjet telefonit dhe pastaj punétorét i paketojné produktet e porositura, t&
cilat i dérgojné me posté te klienti.

Ta krijojmé programin pér t'ia lehtésuar punén punétoréve né shitore pér marrjen e
porosive dhe dérgimin e tyre.

Porosité e marra nga blerésit né telefon duhet té regjistrohen né program.
Pastaj kéto porosi duhen té dérgohen me renditjen e ardhur. Pra, porosia e

- blerésit té paré duhet té shérbehet e para, pastaj porosia e blerésit t& dyté' e

késhtu me radhé. Eshté logjike qé pér implementimin e programit pér shitore
té krijojmé tipin e ri Rreshti qé do t'i ruajé porosité e blerésve. Pasi g€ tipi
Rrashti mund té pérdoret pér tipe t& ndryshme, do ti pérdorim shabllonet
pér ta béré tpin Rreshti tip té pérgjithshém. Nése e shqvrtojmé problemin
rreth rreshtit té blerésve, do t'i vérejmé funksionet e duhura pér klasén
Rreshti. P.sh. blerésit thirrin me telefon pér ta porositur produktin, ndérsa
punétori né shitore e regjistron porosiné e marré né telefon, pra e shton
porosiné e marré né listén e porosive té Hera. Pas njé kohe, shitési né shitore
vendos gé t€ gjitha porosité e marra né telefon t'i shérbejé — t paketojé dhe t'i
béjé gati pér postim. Pas konsiderimit té problemit, kemi marré pérfundimet e
méposhtme pér definimin e klasés Rreshti:

teaplate <class T>
class Rreshti
{ .
public:
Rreshti();
~Rreshti();
public:
void = Shto(const T& tPorosia);
T _Sherbe(); .
bool RreshtiIZbrazet();

private:
struct elementi

{
T tElementi;
struct elementi* tjetri;

};
elementix m_pFillimiIRreshzit;

elementix* m_pFundiIRreshtiz;
Y
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Funksioni anétar shto do té pérdoret pér regjistrimin e porosive, pra pér
shtimin e porosive né listé, kurse funksioni sherbe do té pérdoret per
shérbimin e porosive. Pér ta filluar paketimin e produkteve, duhet gé sé paku
ta kemi ndonjé. porosi né rresht, prandaj kemi krijuar funksionin
RreshtiIZbrazet pér té shikuar nése rreshti éshté i zbrazeét.

Brenda Kklasés Rreshti e kemi definuar tipin elementi pér ti ruajtur t&
dhénat e njé elementi né rresht (né rastin toné pér t'i ruajtur porosité). Pasi qé
porosité duhen té shérbehen me rend, pra prej Gllimit t& rreshtit, atéheré kemi
deklaruar variabél anétare m_pFillimiIRreshtit pér € treguar né fillimi té
rreshtit. Shtimi i porosive béhet né fund t& rreshtit, prandaj kemi deklaruar

“yariablén m_pFundiIRreshtit pér té treguar né fund té rreshtit. Nése e
shikoni implementimin e tipit vektori do ta véreni se e kemi pérdoré vetém
njé tregues pér t€ treguar né fillim té listés sé elementeve. T€ njéjtén tekniké
mund ta pérdorim edhe pér tipin Rreshti, mirépo atéheré do té duhej ta
kérkonim cdo heré fundin e listés pér shtimin e porosisé. Kjo nuk éshté aspak
efikase, prandaj kemi deklaruar dy tregues, ku njéri tregon né fillim t€ listés
(rreshtit) sé elementeve, kurse fetri tregon né fund té listés.

Implementimin e klasés Rresati e kemi paragitur né kodin q& vijor:

/////////////////////////////7//////////////////////7////////

// implementimi i klasés Rreshti
/////////////////////////////////////////////////////////////
template <class T> -
Rreshti<T>::Rreshti()
{
m_pFillimiIRreshtit
m_pFundiIRreshtit

NULL;
NULL;

template <class T>
Rreshti<T>::~Rreshti()
{ s
// liro memorien e rezervuar per ¢do element ne rresht
if (m_pFillimiIRzeshtit t= NULL)
{
elementi* pTmp = NULL;
elementi* p = m_pFillimiIRreshtit;

while (p ‘= NULL)
{ -
// trego ne elementin per te liruar memor iea
pTap = P/ ’

// para se ta lirojme memorien duhet
// te tregojme ne objektin tjeter.
p = p->tjetri;
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delete pTmp;

}

template <class T>

" void Rreshti<T>::Shto(const .T& tAnetari)
{ 5
// nese rreshti i zbrazet
if (ReshtilIzZbrazet())

( i
m_pFillimiIRreshtit = new elementi;
m_pFillimiIRreshtit->tElementi = tAnetari;
m_pFillimiIRreshtit->tjetri = NULL;
m_pFundiIRreshtit = m_pFillimiIRreshtit;

1

2lse

{

// shto elementin e ri ne fund te rreshtit

// rszervo memorien e duhur per elemant te ri
elementi* pIri = new elémenti;

pIri->tElementi = tAnetari;

pIri->tjetri = NULL;

// bashkangjite elementin e ri ne fund te listes
m_pFundiIRreshtit->tjetri = pIri:
m_pFundiIRreshtit = m_pFundiIRreshtit->tjetri;

i,

}

template <class T> 2
bool Rreshti<T>::RreshtilZbrazet()
(
return m_pFillimiIRreshtit == NULL;
1

template <class T>
T Rreshti<T>::Sherbe()
L
assert(!RreshtilZbrazet());

elementi* p =m_pFillimiIRreshtit;
T tPorosia =m_pFillimiIRreshtit->tZlementi;

m_pFillimiIRreshtit = m_pFillimiIRrashtit->tjetri;
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‘

// liro memorien e r=azservuar pér elementin e paré
// ne rresht
delete p:

return tPorosia

]

Tani pasi g€ e kemi implementuar klasén Rreshti, krijimi i programit pér
shitore do t& jeté shumé mé i lehté. Pér t'ia lehtésuar punén punétoréve né
shitore do ta shtypim menyné me mundésité e funksioneve né program. Pra
pérdoruesi i programit do ta zgjedhé né meny funksionin e déshiruar. Né
kodin @& vijon e kemi implementuar programin, duke marré parasysh se
definimi dhe implementimi i klasés Rreshti, t& diskutuar deri mé tani éshté
béré né fajllin Rreshti.h.

#include <iostream>
#include <string>

#include <stdlib.h>
2include <assert.h>
#include "Rreshti.h"

using namespace std;

e GJATESIA_E_POROSISZ 255
e KOMANDA_PER_PASTRIM "els?

elin
fin

'=ce

wcedef string Porosia;

// zrototipi i funksioneve

void ShtypeMenyne();

void PastroMonitorin();

void ShtoPorosine(Rreshti<string>& rreshtiy);
veid SherbePorosite(Rreshti<string>& rreshti);
void TrajtoGabimin():

void PastroTeDhenatHyrese():

veid main ()
{
Rreshti<Porosia> rrashti;

char chKomanda;

do

{
PastroMonitc=ia();
ShtypeMenyne; }:

// lexo komazden
cin.get(chKcrzanda);
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PastroTeChenatHyrse();

switch (chKomanda)

{

case '1‘:
ShtoPorosin(rreshti);
break;

case ‘2':
SherbePorosit(rreshti);
break;

case '3':
// perfundo programin
break;

default: i
rajtoGabimin();

)

cin.clear();
// lexo germen enter
//cin.get(chTemp);

} while (chKomanda != '3');

~

// implementimi i funksioneve

~ g

couz

couc

cout

ccut
cout
cout
cout
cout
cout
cout
ccut
cons

<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<
<<

oid ShtypeMenyne()

A R e

endl;

ok ek Shitorja KOSOVA *orEwAR
endl;
"ttttt*kt**t'fr*w*****t*r*t************'****i‘*t*t’******"
endl;

endl ;

endl;

2 1 Shto porosiné" << endl;

" 2. Shérbe porosité&" << endl;

endl;

o 3. PE&rfundo programin" << endl;

endl;

endl;

Nk kkkdhkdhhdhrxrtrhhhx b hrrkrhk kbbb rhrr ot hbrhdrhrrrcxrsn
endl;
"Shtype njérén prej komandave 1, 2, ose 3" << endl;

v0old PastroMonitorin()

{
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}

void ShtoPorosine(Rreshti<Porosia>s rreshti)

{
char caPorosia [GJATESIA_E_POROSISE + 1];
Porosia sPorosia;

cout << "Shtype porosine : " ;
cin.getline(caPorosia, GJATESIA_E_POROSISE);

sPorosia = caPorosia;

rreshti.Shto(sPorosia);

void SherbePorosite(Rreshti<Porosia>& rreshti)

{
if (rreshti.ReshtilZbrazet())
{
cout << "Nuk ka porosi te pashérbyer" << endl ;
}
else
( -~
while('!rreshti.ReshtilZbrazet())
{
cout << "Shirbehet porosia: "
<< rreshti.Sherbe() << endl
}
}
cout << "Shtype ENTER p&r té& vazhduar" << encl ;
PastroTeDhenatHyrese();
}

void TrajtoGabimin()

{

n

cout << "Komanda e shtypur &sht& komand&€ e gabuar
<< endl;
cout << "Shtyp ENTER per t& vazhduar” << endl ;

PastroTedhenatHyrese():

}
void PastroTeDhenatHyrese()
[ .

chat ch;

do
{
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cin.get{ch);

lwhile (ch != '\n’);
}

Nodnése emértimi i funksioneve ndihmon mjaft pér ta kuptuar veprimin e
tyre, prapéseprapé do té flasim shkurtimisht pér secilin funksion. Funksioni
ShtypeMenyne pérdoret pér ta shtypur menyné e programit (listén e
komandave). Funksioni PastroMonitorin pérdoret pér pastrimin e monitorit.
Implementimi i kétij funksioni éshté mjaft i thjeshté. Ai pérdor funksionin e
librarisé standarde system gé pérdoret pér ekzekutimin e komandave té
sistemit operativ. Kété program e kemi kompajluar dhe testuar né sistemin
operativ. Microsoft Windows prandaj kemi pérdorur komandén cls pér
pastrimin e monitorit, pra:

system (KOMANDA_PER_PASTRIM) ;

ku XCHMANDA_PER_PASTRIM €shté definuar si "cis". Nése kété program e
kompajloni né systemin operativ UNIX apo Linux, atéheré duhet ta ndérroni

definimin e makros KOMANDA_PER_PASTRIY né "clear” (komanda "clear” né

Uxzx dhe Linux éshté e ngjashme sikurse komanda "cl1s" né€ pos), pra:

#define KOMANDA_PER_PASTRIM "clear”

Funksioni shtoPorosine pérdoret pér shtimin.e porosive né listén e porosive

té tjera nga shitési, té cilat porosi ruhen pérderisa nuk “shérbehen” me
funksionin sherbeporosite. Funksioni TrajtcGabimin pérdoret pér ta
informuar pérdoruesin e programit nése shtyp komandé té gabuar. Dhe né
fund, funksioni PastroTebhenatHyrese pérdoret pér pastrimin e té dhénave
hyrése. Nése e shikoni implementimin e kétij funskioni, do té véreni se ky
funksion lexon shkronjat nga objekti cim (hyrja e té€ dhénave) pérderisa

pérdoruesi nuk e shtyp shkronjén ENTER (rreshti i ri). Kété e b&jmé pér arsye se

komanda pérmban vetém njé shkronjé (shkronjén *1, *2’ apo *3-). Pér ta

lexuar programi komandén, pérdoruesi duhet ta shtypé shkronjén ENTER. Pasi.

g€ simbolet e vetme té vlefshme né kété program jané ‘1, ‘2" dhe ‘3’, duhet ti
lexojmé té gjitha simbolet e tera té shtypura pas kétyre simboleve duke
pérfshiré edhe simbolin pér ENTER, pér té mos i paraqitur si gabim rastet kur
pérdoruesi shtyp p.sh. ‘1" dhe pdstaj preklén ENTER. Natyrisht se kjo nuk &shté
ideale, pér arsye se programi i merr si komanda edhe simbolet e pavlefshme
pas simboleve té vlefshme. Né rastin toné programi merr parasysh vetém
simbolin e paré pér komandé, kurse simbolet t€ fjera té shtypura né ‘mes té
simbolit té paré dhe té simbolit ENTER (duke pértshriré edhe simbolin XT=R)
injorohen.
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Pér ta kuptuar mé miré implementimin e klasés Rreshti si dhe metodén se si
i ruan ajo t€ dhénat, do ta paragesim né ményré grafike ¢do nivel té ruajtjes sé
té€ dhénave (me ¢'rast t&é dhéna do té jené porosité).
Né fillim, kur e konstruktojmé objektin e tipit Rreshti, lista e anétaréve né
rresht do té jeté e zbrazét, prandaj variablat anétare t& klasés rRreshti do té

_ jené té barabarta me NULL, pra:

!m pFillimiIRreshtit =4

Pas shtimit té njé porosie, p.sh.:

Rreshti<Porosia> rreshti;
rreshti.Shto("Televizor");

[ m_pFundiIRreshtit e

= NULL

do ta kemi pozitén e paragitur né figurén qé vijon:

[m pFillimiIRreshtit ﬂ—|

[ m_pFundiIRreshtit

elementi

tietri

Nése e shtojmé edhe njé porosi né rresht, p.sh.:

rreshti. Shto("Radio");

atéheré d_o ta kemi pozitén si né figurén gé vijon:

[m_pl?i_]_]_ﬁniIRreshtit o--l

il

NULL

elementi

} tjetri q
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Nése shtojmé edhe njé porosi né rresht, p.sh.:

rreshti.Shte!{"Telefon");

atéheré do ta kemi pozitén si né figurén gé vijon:

(

r m_pEillimiTRreshtit 2 m_pFundiIRreshtit

&

elementi elementi elementi

Tani nése e shérbejmé veténmmnjé porosi, p.sh.:

rreshti.Sherke();"

ttjetr:i. s }

= NULL

atéheré do ta kemi pozitén e paragitur né figurgn gé vijon:.

m_pFillimiIRreshtit —e m_pFundilRreshtit

RSN elementi

Leanent Radio

elementi

ltjetri e }

= NULL

Sig e véreni né figuré, porosia e paré né rresht éshté shérbyer dhe &shté fshiré
nga lista e porosive dhe treguesi anétar m_pFillimiIRreshtit tregon né

porosiné e dyté, e cila tani né listé béhet e para.

b
(7]

<

il oy

TolToi: i
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11.2 Pérséritésit

Klasét shabllone té ofruara nga librarité standarde si vektori, map, list, set
etj. njihen si klasé mbajtése (angl. container classes), pér arsye se kéto
klasé pérdoren pér mbajtjen e njé apo mé shumé objekteve té ndryshme. Secila
prej kétyre klaséve i ka pérparésité dhe dobésité e veta, p.sh. disa klasé
mbajtése jané mé efikase pér shtimin e anétaréve, kurse disa jané mé efikase
pér kérkimin e anétaréve né objekt. Edhe pse implementimi i klaséve mbajtése
&shté i ndryshém pér secilén klasé, do té ishte miré qé kéto klasé té kené njé
metodé té njéjté per té manipuluar me vlerat e anétaréve né listé. Duke ofruar
metodé té njéjté pér t& manipuluar me vierat & anétaréve né listé, mundésojmé
qé kodi té jeté mé portabil. Pérparésia tjetér éshtd se ményra e pérdorimit té
kétyre klaséve mésohet dhe pérdoret mé lehté nga pérdoruesit pasi gé kané
njé interfejs t& njéjté.

Duke i marré parasysh pérparésité e interfejsit t& njéjté, librarité standarde i
ofrojné klasét mbajtése me pérsérités té clét mundesojné aksesin e ¢do
anétari né ¢farédo lloj té klasés mbajtése.

psrséritésit jané klasé né vete dhe punojné né bashkési me klasét mbajtése.
Pérséritésit pérmbajné funksione .pér té filluar aksesin e anétaréve né klasé
mbajtése, vizitimin e anétarit tjetér né listé té klasés mbajtése, kthimin prapa
né anétarin e méparshém si dhe testimin nése jemi né fund té listés sé
anétaréve té klasés mbajtése. Pérséritésit né gjuhén angleze njihen si
iterator, term qé pérdoret edhe né librarité stardarde.

Pér té ilustruar njérén prej metodave té implementimit té pérséritésit, kemi -
implementuar pérséritésin pér klasén vektori nékodin gé vijon:

template < class C >

class Perseritesi

-
public:

Perseritesi(Vektori<C>&.v) : m_Vektorii(v)
{
m_iPozita = 0;

}

C AnétarilTanishem()
{

assert( m_iPozita < m_Vekterii.NumriIAnetareve()):
return m_Vektori{m_iPozita;
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bool FundiIListes()
{

return m_iPozita == m_Vektori.NumrilAnetareve():
1

1

voiH‘AnetariTjeter()

-
m_iPozita++;
3 '
'prlva;e @ 2% .
Vektor<c>s m_Vektori;
-int m_iPozita;

| S
Nése té gjitha klasét mbajtése té implementuara nga ju, furnizojné pérsérités
‘qé pérmbajné té njéjtat funksione sikurse pérséritési i implemenuar mé sipér,
aténeré ‘aksesi i anétaréve né klasét mbajtése do t€ jeté i njéjté pa marré
parasvsh implementimin e brendshém té tyre.

P.sh. aksesin e ¢do anétari t& klasés vektor do ta bénim késhtu:

Vextor<int> v; ™
v.Shto(l);

.v.Shto(l2);

v.Shto(23);

Perseritesi<int> p(v);

while(!p.FundiIlistes())

{

cout << p. AnetarilITanishem() << “ *
p.AnetariTjeter();

Ju me siguri do ta véreni se amearet e klasés vektori mund té wzxtohe.n edhe '

késhtu:
A )
int iNumriIAnetareve = v.NumriIAnetareve();

for (iﬁt i=0; i < iNumrilAnetareve; i++)

(

cout ¢ vii] g™ *® ;
}
Atéheré shtrohet pyetja: “Pse ta krijomé njé klasé tjetér si pérséritési kur ne mund
ta Tizitojmé (t¢ manipulojmé me) ¢do anétar 1€ klasés Vektori pa pérsérités”?
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’

Nése e pérdorim vetém klasén vektori, natyrisht se nuk do t&€ nevojitej klasa
pérséritési pér manipulim me anétarét e késaj klase. Mirépo nése kemi disa
klasé t& ngjashme sikur klasa vektori dhe kéto klasé nuk e implementojné
operatorin (], atéheré metoda pér manipulimin me anctaré té kétyre klaséve
mund té jeté e ndryshme pér secilén klasé. Né kété ményré, pérdoruesit e |
_kétyre klaséve do té duheshin ta mésonin metodén pér ta pérdoré secilén
klasé gé natyrisht I€ mundési pér gabime.

Pérséritésit mundésojné njé metodé té njéjté pér manipulimin me anétarét e
klaséve mbaijtése, gjé qé ka kéto pérparési:

gartési né kod,

lehtési né pérdorimin e klaséve mbajtése dhe

lehtési né ndérrimin e kodit (p.sh. zévendésimin e njé klase mbajtése me
mjé klasé tjetér mbajtése mé efikase). ® o

Pérsritésit zakonisht jané té definuar brenda klasés mbajtése, ose éshté
pérdoré udhézimi typedef brenda né klasé. Pra ¢do Kasé mbajtése pérmban
pérsérités specifik qé ka interfejs t€ njéjté me pérsériésit e klaséve t€ tjera
mbajtése. P.sh. nése e marrim klasén’vector té definuar né librariné standarde
STL (Standard Template Library) né fajllin <vector> pérséritési definohet
késhiu:

vector<int> v; %

// shtoji numrat 10, 21, 22 n& listén e anétassve té& objektit v
v.push_back(10); ;
v.push_back(21);

v.push_back(22);

// Géeklaro pérséritésin e tipit vector<int>
vector<int>::iterator thelterator = v.begin(}:

// vwizitoje gdo an&tar né& objektin v
for ( ; theIterator != v.end(); thelterator+%)
(

cout << *thelterator;

if (theIterator != v.end()-1)
cout: < *; M.

]
=}
—
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Natyrisht, librarité standarde pérmbajné klasé mbajtése mé t€ pasura me
funksione anétare sesa klasa joné vektori e implementuar né kété kapitull. Po
ashtu inerfejsi i klaséve pérséritése né librariné standarde éshté tetér nga ai i
paragitur né klasén Perseritesi. Klasén Perseritesi e kemi definuar vetém
sa pér ta ilustruar funksionalitetin dhe pérparésité e pérséritésve. Ju
rekomandojmé gé té ushtroni me klasét mbajtése té librarive standarde, sepse
kéto klasé jané shumé té vlefshme dhe né té shumtén e rasteve té
~ pazévendésueshme.
Njé gjé qé vlen té pérmendet éshté se nése i pérdorni klasét mbaijtése t&
librarive standarde, duhet patjetér ta pérdorni udhézimin
using namespace std;
para pérdorimit té klaséve mbajtése.

4«

%
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11.3 Udhézimi typename

Udhézimi tvpename éshté njé udhézim i cili é&shté paraqgitur voné né gjuhén
C++. Ky udhézim pérdoret pér t'i ndihmuar kompajlerit g pércaktimin e
tipeve né shabllone. Né definimin e variablave té tipeve t& thjeshta apo t&
- tipeve té krijuara nga. pérdoruesit, kompajleri €shté i “vetédijshém” pér
memorien e duhur pér ruajtjen e objektit si dhe pér tipin e objektit. Mirépo,
kur kemi t€ bé&mé me shabllone, kompajleri pércakton tipet né ményré té
ndryshme nga tipet normale.

P.sh. 1€ {& jeté Klasa vektori klasé shabllon e definuar sikur mé paré. Atéherg,
nése e definojmé njé variabél:
Vektori<int> vInt;

kompajleri do ta krijojé njé klasé qé pérdor tipin int pér ¢do dp T (shih klasén
Vektori) t& pérdorur né shabllon.

Nése kemli variabla té tipeve té ndryshme, p.sh.

VeXzori<iat> vInt; e
Vekxtori<char> vChar;
Vektori<float> vFloat;
// -

atéheré kompajleri do té krijojé klasé pér ¢do tip té pérdorur me klasén
shabllon Vektori. Né njé ményré kompajleri vetém e lehiSson punén pér
pérdoruesit, qé kéta té mos krijojné klasé pér ¢do tip dhe té rumbin kohé me
testimin dhe mirémbajtjen e késaj klase pér ¢do tip.

Pér lehtésimin e pérdorimit t€ klaséve mbajtése, librarit3 standarde jané
implementuar duke i pérdoré pérséritésit. Implementimi i pérséritésve éshté
pothuajse i ndryshém pér ¢do lloj té klaséve mbajtése dhe pér kété arsye
pérséritésit definohen brenda klaséve mbajtése. Pra, pér t& mos pasur nevojé
qé pérdoruesit t&¢ mésojné pa nevojé se cilét pérsérités punojné me cilét klasé
mbajtése, perséritésit definohen né t& shumtén e rasteve késhin:

emri_i_klases_template::iterator objekti;

P.sh. pér klasén mbajtése vector dhe né klasén mbajtése map pérséritési
definohet késisoj:

vector<int>::iterator perseritesi_per_vectc::

263



Kapitulli 11 Shabllonet

i
map<int, int, less<int> >::iterator p_per_map;

Paramendoni nése kemi njé klasé shabllon qé mban elemente té tipeve t&
ndryshme dhe bén disa kalkulime me anétarét e saj. Kjo klasé do t& mund ta
—*erdorte klasén mbajtése (p.sh. vecr:x) pér mbajtjen e elementeve, p.sh.:

=include <vector>
using namespace std;
template <class Tipi>

class Data

P (

oublic: = piR
void Shto(Tipi tAnetari)
{

}

m_vec.push_back(tanezari);

void Kalkulo()
{

vector<Tipi>::iterator iter;

2 ~ N . -
for (iter = m_Vvec.bezin(): iter != m_vec.end(); -

iter++)

{
// bé&ji disa kalkulime me secilin
// element n& ¥ektori

}

orivate:
vector<Tipi> m_vec;

i
“

Klasa Data pérmban funksionin anétar pér shtimin e elementeve anétare si
dhe funksionin pér té kalkuluar ndonjé algoritém té caktuar me elementet
~ anétare. Kjo klasé pra mund té pérdoret pér shumé tipe, t€ cilat pérmbajné
operator apo funksione € pérdorura né funksionin Kalkulo. Defmumn e n]e

variable té tipit Data do ta bénim késhtu: ' P

Data<int> iData;

iData.Shto(1);
iData.Shto(2);
ipata.Kalkulo(}:

TR LENEEN
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11.4 Treguesit e mencgur (Smart pointers)

Njéra prej vetive mé té fuqishme té gjuhés C dhe C++ &shté pa dyshim
mundésia pér manipulim me memorie né nivel té ulét. Edhe pse gjuhét C dhe
C++ njihen si gjuhé té nivelit té larté, kéto gjuhé mundésojné zgjidhjen e
problemeve té nivelit té ulét, pra né nivel harduerik. Né anén tjetér, kjo veti
(mundésia pér ta pérdoré gjuhén pér probleme té nivelit t& ulét) pér disa
pérdorues, si pér shembull pér pérdoruesit e gjuhéve si visual Basic, Java
etj., 1é mundési pér té béré gabime fatale né programim.

Njéri prej problemeve t€ paraqitura me programimin né gjuhét sikur C dhe
C++ é&shté ai. kur rezervohet memoria pér nevoja té ndryshme gijaté
ekzekutimit té programit dhe harrohet t& béhet lirimi i memories sé rezervuar,
Ky problem éshté i njohur si “rrjedhja e memories”. Ky problem nuk éshté aq
fatal pér programe té vogla dhe pér programet té ekzekutuara mé rrallé. T’ju
pérkujtojmé se me fikjen e makinés logaritése, memoria e rezervuar lirohet
edhe pér programet qé harrojgé ta lirojné memorien gjaté ekzekutimit té tyre.
Mirépo problemi i memories mjedhése éshté fatal pér programet qé
ekzekutohen pandérpreré (p.sh. serveré té ndryshém si p.sh. serveri pér
WWW, etj.). Nése programet e ekzekutuara né ményré konstante harrojné ta
lirojné memorien e rezervuar pér nevoja té'- ndrvshme, atéheré makina
Hogaritése do té bllokohet dhe duhet té fiket pér t'u ndezur sérish.

Ky problem é&shté fatal pér serveré té cilét duhet té jens té gatshém té pranojné
transaksione né ¢do moment dhe do t ishte e papranueshme té fiket makina
llogaritése qé e ekzekuton kété server.

Kjo nuk do té thoté se nuk duhet pasur kujdes pér programe té vogla gjaté
rezervimit té memories. Pérkundrazi, ¢do program e ka réndésiné e vet,
prandaj duhet krijuar veti té miré punuese né programim né ¢farédo gjuhe
programuese. Me n]e fjalg, u duhet pennba]tur rregullave té g]uhes
programuese.

Né prakhke éshté vértetuar se né gjuhét e limituara béhen mé pak g-abune né
kod, mirépo né kéto gjuhé &hté véshtiré apo e pamundshme t& zgjidhen
problemet komplekse. Njéra prej gjuhéve t& paraqitura pas gjuhés C dhe C++
éshté gjuha Java. Kjo gjuhé éshté dizajnuar té jeté portabile né sisterne
operative té ndryshme dhe t& zgjidhé disa probleme t£ tjera té paragitura né
gjuhét e méparshme, pra edhe problemin e memories. Né gjuhén Java
memoria e rezervuar nuk duhet t& lirohet pasi gé gjuha Java krijon njé proces
qé kujdeset pér liimin e memories. Kjo éshté veti shumé e miré, mirépo ka
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edhe anén negative té saj gé shkakton ngadalésimin e programeve
ekzekutuese.

Edhe pse gjuha C++ nuk kujdeset né ményré automatike pér lirimin e
memories sé rezervuar gjaté ekzekutimit té programit, ajo e mundéson kété
me ané té té ashtugquajturve “tregues t€ mencur”. Treguesit e mengur jané
klasé té cilat i “mbéshtjellin” treguesit e vérteté dhe i implementomné
operatorét e treguesve. Pasi gé treguesit e mengur kané té njéjtin funksion pér
¢farédo tip, atehere do té ishte e udhes ta krijomé njé klasé shabllon g€ vlen
pér tregues té ¢farédo tipi.

Klasa gé i impementon treguesit e mengur kujdeset pér lirimin e memories s&

_rezervuar né ményré dmarmke

Nése i kujtoni treguesit e thjeshté, do té véreni se dy apo mé shumé tregues
mund t€ tregojné né t€ njéjtén memorie. Nése e lirojmé memorien e treguar
nga njéri prej kétyre treguesve, atéheré treguesit e tjeré nuk do té mund a
pérdorin memorien e treguar mé paré. Pasi q€ veté pérdoruesit e kétyre
treguesve vendosin pér lirimin e memories, atéheré éshté edhe detyré e veté
pérdoruesve té treguesve té mos i pérdorin treguesit gé tregojné né memorien
e liruar mé paré.

Me treguesit e mengur problemi géndron ndryshe. Pasi gé kéta tregues
kujdesen veté pér lirimin e memories sé rezervuar shirohet pyetja:

“Cka nése dy apo mé shumé tregues té mengur tregojné né memorie té njéjte? Cili
tregues { mengur e liron memorien? Cka béhet nése t€ gjithé treguesit e mengur gé
tregojné né té njéjtén memorie tentojné ta lirojné memorien?

Sé pari, nése tentojmé ta lirojmé memorien e liruar mé paré, natyrisht se
programi do té pérfundojé me gabim. Sa i pérket asaj se cili tregues e liron
memorien, do té ishte e udhés qé treguesi i fundit té kujdeset pér lirimin e
memories. Kjo arrihet duke e mbajtur njé numrues né klasén gé e mbéshgjell
treguesin. Ky numrues numron se sa tregues tregojné né t€ njéjtén memorie-
Késhtu, sa heré njé tregues i mencur tenton ta liroj€¢ memorien e treguar,
numruesi zbritet pér njé. Nése nwmruesi éshté i barabarté me zero, atéheré kjo
do t€ thoté se treguesi i fundit tenton ta hro;e memorien dhe né kété rast do t&
mund ta hro]me memorien.

NEé kodin e méposhtém i kemi definuar dy klasé wumruesi.dhe Treguesi.

Klasa Numruesi pérmban njé integer- per ti numéruar treguesit e

memories, kurse klasa Treguesi éshté klasé qé i mbéshtjell treguesit e klaséve

té prejardhura nga klasa numruesi. Pra klasa Treguesi e krijon treguesin e

mengur qé kujdeset pér lirimin e memories. Si shembull shihni mé poshté

funksionin main dhe si nuk e lirojmé memorien e rezervuar pér klasén
Shembull.
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L1177 777 777707777 /7777777777777 7/
// fajlli Treguesi
// implementimi i trequesit t& mengur

#ifndef Treguesi;h
#define Treguesi_h

o
-

L ET
class Numruesi?.

(

3

public: ;
Numruesi¥f) { m_iNumriltreguesve = 0; }
~T void Sﬁﬁgéf' T { m_iNumriItreguesve++; }
void z¥agelo()
( i
if (--m_iNumriltreguesve == 0)
{ &
// treguesi i fundit, liro memorien
delete this;
}
}
private: ™
int m_iNumriItreguesve;

}:

template < class T >
class Treguesi

(

public:

Treguesi(T* p) : m_p(p)

( .
m_p->Shto(); // shto numruesin p&r njé&

}

~Treguesi()

{ ) 5
m_p->Zvogelo(); // zvogelo numruesin pér njé

} !

operator T*() , ( return m_p; }

T& operator* () { return *m_p; ]}

T* operator-> () { return m_p; ]

Treguesi& operator=(Treguesi<T>& p)
(
return operator=( (T*) p );

}
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Treguesis& operator=(T* P)

[ &
// zvogelo s:mruesin e meparshem
m_p->Zvogelc()
m_p = Pi
// shto aunrin e aumruesit te ri
m_p->Shto():
return *this;
}
private: B
T* M_P; W W
T
#encif
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L1111 777777777777777777777777/7/7777777
// ftajlli main.cpp

#include <iostream>
#include “Trequesi.h”

using namespace std;

‘class Shembull : public Numruesi

( ;

public:
void ShtypTungjatjeta()
|

cout << "Tungjatjeta!” o . o

}

};

void main ()
{

// rezervo memorien per treguesin pl
Treguesi<Shembull> pl = new Shembull;

// tani numruesi i tregqgsit pl &shté 1

// rezervo memorien pér treguesia p2
Treguesi<Shembull)> p2 = new Shembull;
// tani numruesi i treguesit p2 &shté 1

// rreshti gé& vijon thérret operatorin
// operator=(T* p) té klasés Trequesi

pl = p2; // numruesi i tregquesit pl &shté& O,
// prandaj memoria e rezervuar pér objektin
// e trequar nga ky treques lirohet.
// Pastaj treguesi pl tregon né& p2
// dhe e rrit numruesin, i cili behet 2
// pér té dy treguesit pl dhe p2.
// Pra té dy treguesit tregojné& né&
-// té njéjtén memorie.

ekt

pl->ShtypTungjatjeta();

// N& mbarim t& funksionit main thirret destruktori
// pér treguesit e mencgur pl dhe p2 me g¢'rast numruesi
// béhet zero dhe lirohet memoria e trequar nga té& dy
// trequesit.:
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Disa kompajler t€ gjuhés C++ furnizojné klasén shabllon qé prezenton
treguesit e mengur pér cfarédo tizi, p.sh. klasa auto_ptr. Kjo klasé mund té
perdoret pér tipet e thjeshta (si p.sh. né kodin gé vijon) si dhe pér tipet e
krijuara nga pérdoruesit

LLL17770777777777777777777777777777077
// fajlli main.cpp

iinclude <iostream>
Finclude <memory> // pér klasén auto_ptr

using namespace std;

void main (void)
{

int* pInt = new int;
*plnt.= 5;

{ ;
auto_ptr<int> pAutolnt(piInt);
}

delete pIat; K // gabim
}

Programi i mésipérm do té périundojé me gabim, sepse kemi tentuar ta
lirojmé memorien e liruar nga treguesi i mengur né bllokun:

{
}

auto_ptr<int> pAutolnt(pInt);

Pasi qé hapésira e veprimtarisé s& variablés pautoInt éshté brenda bllokut (},
destruktori i treguesit t€ mengur e liron memorien e rezervuar pér treguesin
pInt, prandaj nuk kemi nevojé té lirojm'e' memorien. Kodi gé vijon éshté
plotésisht i rregullt dhe nuk kemi nevojé pér té liruar memonen e rezervuar
né ményré dinamike:

#include <memory> // pé&r klasé&n auto_ptr

void main (void)

(
int* pIat = new int;
auto_ptr<int> pAutolnt(pInt);

*pAutoIzt = 5;
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Ushtrime
1. Ndryshoni klasén shabllon vektori té implementuar né kété kapitull
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ashtu q& né vend té listés lidhése, ta pérdorni tipin array. Kuptohet gé kjo
klasé do té keté kufizim né numuin e anétaréve. Kjo klasé duhet ta
pérmbajé njé variabél g€ ta numéroj numrin e anétaréve. Nése
pérdoruesi tenton t€ shtojé elemente mé shumé se gé éshté e mundur né
array, praqiteni kété si gabim.

Ndryshojeni klasén vektori pér la biré mé efikase duke rezervuar
memorie né ményré dinamike pér anitOrél e objektit. Kéta anétaré duhet
té ruhen né array. Nése memoria e rezervuar pér array mbushet, atéheré
duhet té rezervoni mé shumé memeorie pér njé array tjetér mé t& madhe.
Kopjoni anétarét e ruajtur né objektin array té vjetér, né objektin array té ri
dhe pastaj lirojeni memorien e rezervuar pér objektin array té vjetér. P.sh.
le t& jeté m_pbata variabél anétare e klasés vektori me tip tregues né
array. Né fillim le té fillojmé me memorie té mjafueshme pér dy elemente.
Nése tentojmé ta shtojmé elementin e treté, atéheré ju do ta implementoni

funksionin anétar shto sikurse né pseudokodin gé vijon:
~
template <class T>
void Vektori<T>::Shto(T tAnetari)
{
if (iNumridAnetareve == m_iSasiaEMemories)
{
// rrite memorien e rezervuar per 10% té&
// anétaréve té objektit vVektori
m_iSasiaEMemories = m_iNumrilnetareve +
(m_iNumriAnetareve * 10/100);

T+ pData = new T{m_iSasiaEMemories];
// kopjoji anétarét e objektit t& vjetér
for (int i=0; i < m_iNumrildnetarevel; i++)
( &

pbata(i] = m_pbata(i];
}

pData[m_iNumriAnetareve] = tianetari;

// liroje memorien pé&r objektin e vjetér
delete m_pData;

// trego né memorien e re
m_pData = pData;

else
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m_pData{m_iMumrianatareve] = tanetari;

iNumriAnetareve++:

3. Krijojeni njé klasé té re perseritesi pér klasén vektori. Krahasojeni
klasén perseritesi té€ klasés sé vietér vektori me kété klasd.

4. Krijojeni njé klasé shabllon mbajtése qé i mban anétarét né renditje.
D.m.th. sa heré gé e shtoni njé anétar né listé, duhet t'i renditni anétarét e
teré dhe tia gjeni vendin e duhur anétarit té ri. Pérdoreni vetém
operatorin < pér krahasimin e anétaréve. Kjo do té thoté se klasa shabllor:
do té€ vlejé pér té gjitha tipet qé e implementojné operatorin <.

Pérmbledhje

Shabllonet mundésojné krijimin e klaséve apo (€ funksioneve té pérgjithshine
té bazuara né tipet e furnizuara si parametra. Klasét apo turksionet shablion
operojné né tipe t€ ndryshme, késhtu & i shmangemi krijimit té klaséve apo
funksioneve t€ njéjta pér ¢do tip té pérdorur né program.

Gjuha C++ ofron, népérmjet librarive standarde, klasét shabllen & njchura si
klasé mbajtése € e lehtésojné zgjidhjen e shumé problemeve. Libraria gé i
pérmban klasét shabllon njihet si libraria STL (akronim pér Standard
Template Library).
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Operatorét cast

Né kapitullin e paré (1.4.4) kemi folé pér operatoxm cast. Ky operator, si¢ kemi
pérmendur edhe mé palc, dshté shumé i pérdorshém né gjuhén C, pér
shndérrimin e njé tipi né lip tjetér. Operatori cast ka edhe mangésité e veta,
psh. gjaté pérdorimit & parregulit Ky operator né & shumlén e rasteve
shkakton pérfundimin e programil pa déshiré.

Operatori cast pérdorel edhe né gjuhén C++, mirépo gjuba C++ mundéson
metoda té tjera mé & sigurta g€ e eliminojné nevojén pér operatorin cast, p.sh.
me pérdorimin e klaséve dhe funkstioneve ~+1r=:::1 nd Klasét rashéguese.

~

shoadérrimi i njé tipi né lip jetér né disa tipe elmentare béhel né ményré
indirekte edhe nga veté kompajleri, p.sh.:

float fData = 2.5;
int iNumri = fData;

Variabla iNumri e merr vierén 2, pra vlera e variablés fpata shndérrohet né
ményré indirekte né tip int duke humbur vlerén pas presjes” dhjetore. Disa
kompajleré e paragesin rreshtin

int iNumri = fDacta;

si vérejtje (né angl. mbas kompajlimit kemi warning}: “Mund té vijé te humbja
e t& dhénave gjaté shndérrimit t€ tipit float né int.”. o

Kuptohet qé vérejtiet nuk e ndalojné kompaijlimin e kodit, mirépo jané shumé
té vlefshme pér gjetjen e gabimeve dhe nuk duhet té injorohen. Nése jeni té
sigurté se déshironi ta iniconi variablén iNumri t€ tipil int me variablén
fData (€ tipit float atéheré pérdoreni operatorin cast pér ménjanimin e
vérejtjes, p.sh.:

" Né gjuhén angleze te edhe né programim) pérdoret pika pér ndarjen ¢ pjesés decimale @
numeave reald, kurse presja pér lehtésimin ¢ feximit (& gindstierve to aumeat shuméshitroré.
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int iNumri = (int) fData;
Né gjuhén C++ mund ta pérdorni operatorin cast edhe késisoji:
int iyumri = int(fData);
ku int (fpata) éshté sikurse pérdorimi i konstruktorit shndérrues.

N€ disa raste, shndérrimi i njé tipi né tip tjetér béhet né ményré indirekte nga
kompajleri pa vérejtje (né disa kompajler) edhe pse kv shndérrim mund ta
shkaktojé humbjen e t& dhénave. P.sh. véshtroni programin gé vijon:

#include <stdio.h>

unsigned char ShnderroNe_char(int iviera)

{
unsigned char ch = ivlera;
return ch; )

}

void main ()
{
orintf("Vlera 1001 e shnderruar ne unsicnsd char: 3d\a”
ShnderroNe_char (1002Z:);

1

Funksioni shaderroNe_char e shndérron tipin int né tipin uasigned char.

T’ju pérkujtojmé se tipi int né sistemet operative 32 bit éshté 32 bit, kurse tipi
unsigned char é&shté 8 bit. Kuptohet gé pasi sasia ¢ memories pér tipin
unsigned char &shté mé e vogél sesa sasia e memories pér int, kompajleri e
“shikurton” vlerén e tipit int pér ta ruajtur né tip mé té vogél (tipin unsigned.
char). P.sh. programi i mésipér né kompajlerin e VC++ shtvp kété fali:

~n

“Vlera 1001 e shnderruar ne unsigned char: 233
Pra viera 1001 éshté zvogéluar né 233. Natyrisht se shndérrimi i tipeve té
médha né tipe té tjera nuk &shté aspak i preferueshém, pasi qé rezultati i kétij
shndérrimi &shté né té shumtén e rasteve i mvarur nga sistemi operativ apo
nga veté kompajleri. Duhet cekur se né kompajlerin qé éshté pérdoré pér
testim né programin e mésipérm, tipi int shndérrohet né unsinged char né
ményré indirekte nga kompajleri pa ndonjé vérejje. Kurse gjaté shndérrimit t&
tipit float né int, kompajleri ka dhéné vérejtje.
Pra, disa shndérrime té njé tipi né tip Hetér béhen né ményvré indirekte nga
kompajleri, me ¢'rast né disa shnddrrimme kompaijleri jep vérejtie.
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?

Disa shndérrime t€ njé tipi té thjeshté né tip tjetér, kompajleri i paraget si
gabim dhe e pérfundon kompajlimin e programit pa e krijuar programin
ekzekutues, p.sh. né funksionin shaderro kompajleri i gjuhés C++ e
perrundon kompajlimin me gabim:

int* Shnderro(void* gVoid)
(
return pvoid;

} .

Nése e kompajloni funksionin e mésipérm me kompajler té gjuhés C, atéheré
asnjé gabim nuk do té paraqitet. Pér ta kompajluar fajllin me kompajler t&
gjuhés C mund ta pérdorni kompajlerin e gjuh&s C++, mirépo fajlli duhet
ruajtur me prapashtesén .c.

Pér ta kompajluar funksionin shnderro me kompajler t& gjuhés C++, patjetér
duhet pérdoré operatorin cast (int=*) pér ti treguar kompajlerit se me té
vérteté déshironi ta shnderroni tipin void* né inz=, p.sh.:

int* Shnderro(void* gVoid)

{ =

return (int*) pV&id;

}

Kjo vérteton se gjuha C++ &shté kontrolluese mé e forté se gjuha C dhe se disa-

shndérrime té tipeve té béra né menyre indirekte né gjuhén C nuk jané té
le;ueshme né gjuhén C++.

Gjuha C++,:né krahasim me gjuhén C, pérrﬁban klasét gé mundésojné krijimin
e tipeve té reja té ngjashme me tipet e ofruara nga veté kompajleri. Kéto klasé

mund té pérmbajné funksione virtual apo t'i trashégojné funksionet nga-

klasét e tjera. Pér arsye se gjuha C++ &shté mé e komplikuar se gjuha C,
operatori cast i pérdorur né gjuhén C, duhet pérdoré me kujdes né gjuhén
C++. Pér ta lehtésuar shndérrimin e njé tipi né tip tjetér, gjuha C++ ofron katér
loje t& operatorit cast, t& cilét pérdoren né situata t& ndryshme: Kéta operatoré
jahé: v S4ah Y 5 . o ¥ » . . --nvﬂ 3 . o '
static_cast

dynamic_cast

.const_cast

reinterpret_cast

000.0'

Tani do ta shikojmé funksionin e secilit operator cast.
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1

12.1 Operatori cast static_cast

Pér ta shpjeguar operatorin static_cast kemi krijuar dy klas€, klasén
Klasax dhe klasén klasas e cila trashégohet nga klasa klasaa.

class KlasaA
{
public:
void Funksioni_1();

}:

class KlasaB : public Klasaa

GRS

public:
void Funksioni_2();
}: :

Tani -t& supozojmé se i kemi dy funksione té cilat e pérdorin njérén prej
klaséve t& definuara mé paré:

void IZ(void* pVoid)
{ "

//=% Zunksion b&n digka me tregquesin pVoid
}

void ¢()

(
XlasaB b;
£(&b);

}

Si¢ e véreni, né funsionin g () e kemi krijuar njé objekt té ﬁpit KlasaB sidhee
kemi pasuar adresén e objektit b né funksionin £ qé e pranon tregues té tipit
voic. Me siguri ju do té pyetni “Si éshté e mundur ta pasojmé adresén e objektit té
tipit RlasaB, kur funksioni £ pret tip tregues t¢ tipit void?”. Mé paré kemi
pérmendur se disa shndérrime té tipeve béhen né ményré indirekte nga veté
kompajleri. Shndérrimi i-adresés sé ¢farédo objekti né tregues té tipit void
béhet né ményré indirekte. né kompajlerin e gjuhés C dhe C++, pra asnjé
gabim nuk éshté lajméruar nga kompajleri C++ edhe pse nuk e kemi pérdoré
operatorin.cast.

Nése e kujtoni pohmorﬁzn‘un né kapitullin 9 do ta véreni se shndérrimi i tipit
tregues t& ndonjé klase né tip tregues té klasés bazé, po ashtu béhet né ményré
indirekte né gjuhén C++ pa pasur nevojé té pérdoret operatori cast. P.sh. kodi
qé vijon kompajlohet pa ndonjé gabim apo vérejtje edhe pse né funksionin £2 -
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e kemi pasuar adresén e objeklit XxlasaB, kurse funksioni £2 pret tregues té
tipit KlasaA:

void f2(KlasaA* pKlasad)

{
//ky funksion b&n digka me treguesin pXlasad
void g2()
{
~KlasaB b;-
) f2(&b):
} ;

~Dubet cekur sé ky shndérrim éshté i lejueshém vetém nése trashégimi éshté
public. Nése klasa xlasaB tarshégohet nga klasa KlasaA né njérén prej
metodave t€ paraqitura mé poshté, aléheré kompajleri nuk do t&é mund ta
shndérrojé né ményré indirekte apo direkte (me pérdorimin e operatorit cast)
adresén e objektit té tipit KlasaB né lregues t& tipit Klasaa.

class KlasaB: private Klasas
[ ross
}:

\
// apo
class KlasaB : protected Klasai i
(g
¥

Shndérrimi i adresés sé ndonjé tipi né tregues té klasés bazé nuk éshté i
lejueshém as né raste kur ai tip ka prejardhje nga mé shumé se njé klasé né
hierarki. Pér kété do té flasim mé voné.

Nése trashégimi i tipit KlasaB éshté public atéheré shndérrimi i treguesit té
klasés KlasaB apo adresés sé objektit t& tipit KlasaB né tregues té tipit
KlasaA konsiderohet si shndérrim i sigurté, pasi qé klasa KlasaB pérmban t&
gjitha variablat apo funksionet anétare té cilat i pérmban Klasaa. =~ @

. Shndérrimi i tipit né drejtim né kundért, p.sh. i adresés sé objektit 6 tipit
KlasaA né tregues té tipit KlasaB, nuk é&shté i lejueshém. Po~ashtu, as

shndérrimi i treguesit té tipit void né tregues té ndonjé tipi tjetér nuk éshté i
lejueshém:

void fi(Klasaz* pKlasal)
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:

// K7 funksion bén digka me treguesin pKlasaB

]

void g3(void* pVoid;

{
Klasad a;
fi(sa); // nuk eshte e lejueshme
f3(pvoid): // nuk eshte e lejueshme
}

Arsyeja pér kété éshté sepse kompajleri nuk mund t€ garantojé se treguesi i
tipit ~oid ka ndonjé lidhshméri me Up tjetér, apo treguesi i klasés bazé ka
ndonjé lidhshméri me tipin e trashéguar. D.m.th. kompajleri nuk mund té
garantojé se tipi i klasés bazé i ka t& gjitha funksionet anétare, apo variablat
anétare sikur ato té tipit (€ klasés sé trashéguar.

Mirépo, nése jent t&€ bindur se treguesi i klasés bazé tregon né tip té klasés sé
trashéguar apo né treoues té tipit void atéheré rnuncl ti trevoni kompajlerit

void f4(KlasaB* pKlasaB)

{ .
// kv funksica b&n digka me treguesina pXlasaB
1
void g4 ()
{
KlasaB b;
voidx* pvoid = &b;
KlasaA~r pKlasaA = &b;

fd4(static_cast<KlasaB*>(pVoid)):; .
fa(static_cast<KlasaB=>(pKlasad));
1

Pasi gé né kodin e mésipérm kemi gené té sigurté se treguesit pvoid dhe
pKlasaA tregojné né tip té klasés KlasaB, e kemi pérdoré operatorin cast
static_cast pér ti treguar kompajlerit t& mos e paragesé ndonjé gabim né
shndérrimin e tipit.

Operatori cast static_cast nuk mund € pérdoret pér shndernmm e
treguesit t& ndonjé tipi té trashéguar me udhézimin virtual né tregues € tipit
bazé. Pér kété shndérrim duhet pérdoré operatorin cast dvnamic_cast (shih
operatorin dynamic_cast).
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Tani ta shikojmé njé shndérrim mé t&€ komplikuar té tipeve né hierarki. Pér ta
ilustruar problemin, kéto klasé i kemi definuar pa ndonjé funksion anétar apo

variabél anétare.
az l

Klasét K1lasal dhe Klasa2 jané (€ trashéguara nga klasa 3aze, kurse klasa T
éshté e trashéguar nga té dy klasét Klasal dhe Klasa2.

class Baze( }; N

class Xlzsal : public

gaze
class Xlasa2 : public Ba

.
e { )

RIS

class T : public Klasal. public Klzsa2 ( };

void main ()

(

T t;

Rlasal* pKlasal = st; // pa prcblam
Klasa2~* pKlasa2 = &t; // pa prchblex
Baze* pBaze . = &t; // gabim

} -
NE& kodin e mésipérm, kompajleri bén shndérrimin né ményré indirekte prej
treguesit. t& tipit T (adresés sé variablés t) né tregues té tipit Klasal dhe né
tregues té tipit Klasa2. Mirépo, kompajleri nuk mund ta shndérrojé treguesin
e tipit T né tregues té tipit Baze pér arsye se tipi T ka dy nénklasé t& tipit t&
prejardhur nga tipi Baze. Gjuha C++ nuk lejon két& shndérrim per arsye se ky
shndérrim eshte i pagarté dhe kompajleri nuk mund té vendos si ta shnderro;e
treguesin e tipit T né tregues té tipit Baze. Edhe po ta pérdorni operatorin cast
né meényté direkte pér t'i treguar kompajlerit pér shndérrim, p.sh.:
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Baze* pBaze = (Baze*). &t; -// gabin
prapé kompajleri do ta paraqesé si gabim.
Problemin e mésipérm mund ta zgjidhim me pérdorimin e operatorit

static_cast, p.sh:
Baze* pBaze

static_cast<Klasal*>{st);
// apo -

Baze* pBaze = static_cast<Klasa2*>(s5t); .

Ky shndérrim éshté 'i vlefshém pér arsye se Klasét Xlasal dhe ‘Krasa2,
nénklasé té klasés T kané vetém njé nénklasé Baze. Operatori static_cast i
tregon kompajlerit qé€ treguesin e tipit T ta shnd@rrojé né tregues té tipit
Xlasal apo Klasa2 dhe pastaj kompajleri né ménvré indirekte e shnderron
tdpine trecruesu Klasal apo Klasa2 né tregues té tipit Baze.

Pra operatorin static_cast duhet ta pérdorni pér shndérrimin e treguesit té
tpit t€ klasés bazé né tregues té tipit t& klasés sé trashéguar, kur jeni té sigurté
gé treguesi i tipit bazé tregon né tip té klasés sé& trashéguar. Operatorin
static_cast e pérdorni edhe kur, ta shndérrori treguesin e tipit qé ka
pr )'\rdl‘qe prej mé shumé se njé klase, né tip té kiasés baze.
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12.2 Operatori cast dynamic_cast

Pérdorimi i operatorit static_cast béhet me vetédije dhe me rrezikim té veté
pérdoruesit. D.m.th. kompajleri nuk garanton se shndérrimi i njé tipi né tip
destinues éshté i vlefshém. Me pmdornmn e operatorit static_cast
kompajleri beson se programuesi éshté i vetédijshém pér shndérrimin e tipit
dhe nuk shikon pér vlefshmériné e kétij shndérrimi. Nése nuk jeni té sigurté
qé shndérrimi i njé tipi né tip tjetér éshté i vletshém, atéheré duhet ti
shmangeni pérdorimit té operatorit static_cast. Né krahasim me gjuhén C,
~operatori cast mund té zévendésohet né disa ményra né gjuheén C++; duke
dizajnuar programin né ményré objekt-orientuese. Né raste kur operatori cast
éshté i domosdoshém, pérdorimi i kétij operatori mund té lokalizohet.
Gjuha C++ ofron operatorin cast dynamic_cast, i cili e shikon tipin e objektit
gjaté ekzekutimit té programit. Pra shikon tipin e objektit né ményré
dinamike, né krahasim me operatorin cast static_cast i cili pérdoret vetém
gjaté kompajlimit t€ programit.
Nése operatori cast dynamic_cast nuk mund ta shndérrojé njé tip né tipin
destinues, atéheré ky operator kthen nuli. Pér ilustrim shihni klasét e
definuara né kodin gé vijon: ~

class KlasaA

{
public:

virtual void Funksioni() {}
5

class KlasaB : public KlasaA
{

5

class KlasaC : public KlasaA
( : )

)i

KlasaB* Shnderro(Klasah+ pKlasal)
{ :
return dynamic_cast<KlasaB*> (pXlasad);

)

void main ()

{

n2
(7]
N
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XlasaB b;

XlasaC c}

XlasaA* pKlasaA;

XlasaC* pKlasaC;

oKlasaA ‘ = '&b;

pKlasaC = &C;

RlasaB~* pl = Shnderro(oXlasad):
RlasaB* p2 = Shnderro(esXlasaC):
if (pl == NULL)

{

cout”™ %< "“Tr&guesi pl nuk-éshté i viafishé&m" << endl;

}

£ (p2 == NULL)

—

cout << "Treguesi p2 nuk &sht& i visfshém" << endl;
}

Para se ta shpjegojmé kodin e mésipérm, duhet cekur se operatori vien vetém
pér klasét qé kané sé paku njé funksion virtual, pérndryvshe ky operator nuk
vlen apo kompajleri nuk e kompajlon programin. Né disa kompajleré pér ta
kompajluar programin e mésipérm duhet ta mundésoni opcionin pér
informata dinamike pér tipe té definuara (né angl: “Euable Run-Time Type
Infornration”).

Tani ti kthehemi programit t&€ mésipérm. Né klasén Klasaa kemi definuar
funksionin anétar virtual Funksioni pér ta mund&suar pérdorimin e
operatorit cast dynamic_cast. P@r ta ilustruar problemin i kemi deklaruar dy
variabla, njéra e tipit KlasaB (variabla b) dhe tjetra e tipit KlasaC
(vatiabla c). Kemi deklaruar edhe tregues té tipit K1asaa (pKlasad) gé
tregon né variablén b dhe tregues t& tipit KlasaC (pKiasaC) € tregon né
variabién c. g

Tentimd pér shndérrimin e treguesit té tipit Klasaa (mirépo qé tregon né tipin
KlasaB) né tregues t€ tipit KlasaB &shté i suksesshém, d. m. th. treguesi pl
éshté i ndryshém prej nwuLL dhe fjalia "Treguesi »l nuk &shté i
viefsizém” nuk shtypet né monitor. Mirépo tentimi i shndérrimit té treguesit
té tipit XlasaC né tregues t& tipit KlasaB nuk &hté i suksesshém pér arsye se
tipi Kiasac nuk ka prejardhje nga tipi KlasaB (dunth. nuk ka kurrfaré
relacioni né mes t& kétyre tipeve). N& két€ rast, operatori cast dynamic_cast
kthen ~NuLL dhe shprejhja p2 == NULL rezulton e sakté, prandaj programi
shtyp fjaliné "Treguesi p2 nuk &shté i vlefshém".
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1
Operatori cast dynamic_cast mund té pérdoret edhe pér shndérrimin e
referencés sé njé tipi né referencé té tipit tjetér. Mirépo, pasi qé né gjuhén C++
nuk ekziston referenca NULL, atéheré né rastet kur shndérrimi i referencés sé
njé tipi né referencé € tipit tjetér nuk é&shté i vlefshém, operatori
dynamic_cast krijon njé pérjashtim té tipit std::bad_cast (pér pérjashtimet
do t& flasim né kapitullin e ardhshém). Kodi qé vijon demonstron shndérrimin

e referencés sé njé tipi né referencé té tipit tjetér duke marré parasysh klasét e
definuara mé paré.

void main ()

{ g
KlasaB - = b; -
try
( ,
KlasaAs a = dynamic_cast<Xlasa’ds> (b);
]

catch(std: :bad_cast)
(
cout << "Operatori dynamic_cast Xa shkaktuar”
: " pérjashtim n& shndérrimin e referencés "
Y s8 tipit KlasaB n& reisrencé té tipit *
* KlasaA “ << endl; ”
) . )

try
KlasaC& ¢ = dynamic_cast<KlasaCsg> (b);

}
catch(std::bad_cast)

{ .
cout << "Operatori dynamic_cas: ka shkaktuar”
* ‘pérjashtim né& shndérrimin e referencés *
" s& tipit KlasaB né refsrencé té tipit
“* KlasaC “ << endl;
2 S :
catchgf..)-
{7 ;
. // kjo éshté e nevojshme pé&r disa kompajleré-

V.o

Kur folém pér operatorin cast static_cast treguam se ky operator nuk mund
t€ pérdoret pér shndérrimin e treguesit t& tipit t&€ klasés virtual bazé né
tregues té tipit té trashéguar. Ky lloj shndérrimi mund t€ béhet vetém né
ményré dinamike (jo gjaté kompajlimit), pra me ané té operatorit cast
dynamic_cast.
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PK2 = dynamic cast<Klasa2*: {(pK1l} - - -

Pra si¢ e véreni, treguesi pk1 éshté né degé tetér té hierarkisé ndaj treguesit
pK2, mirépo operatori cast dynamic_cast arrin ta shndérrojé treguesin p&1 né
tregues & tipit Klasa2'pér arsye se treguesi 1 tregon né objekt té tipit T.
Nése treguesi pK1 do t€ tregonte né objekt té tipit xlasa atéheré:

dynamic_castéKlasa2w> (pK1l)

do té kthente NULL. ~

Operatori dvnamic_cast mund t& pérdoret edhe pér té treguar né fillim €
objektit, duke e pérdoré treguesin e tpit wcii (void®), pra
dvnamic_cast<void*>, P.sh. né kodin e méposhtém treguesi pvoid tregon né
fillim t& objektit t té tipit T.

Klasal~* . PK1 = &t;
Klasa2~* : pK2 = dynamic_cast<Klasa2*> (pKl);
woid* | pvoid = dynamic_cast<void=> (pKl);

Nése kemi tregues té tipeve té ndryshme qé tregojné t& gjithé né t& njéjtin
objekt né hierarki, atéheré mund ta pérdorim operatorin c¢vnamic_cast pér t&
shikuar nése treguesit tregojné né t€ njjtin objekt, p.sh.: ’

void main ()
(
T £
Klasal* pKLl = &t;
Klasa2* pK2 = dynamic_cast<KlasaZ=> (pKl);

void* pVoidl = dvnamic_cast<voic=> {
{

K1)
void* pVoid2 = dynamic_cast<voic>> K2);

o
P
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1f (pvoidl == uVoid2)

vVoid2

Kodi i mésipérm demostron se si dv tregues té tipeve & ndryshme mund té
testohen nése tregojné apo jo né t& njéjtin objekt. Kodi i mésipérm mund t&
shkruhet edhe pa deklarimin e treguesve void:

void main ()

{
T €
Klasal* 32KI =
Klasa2* K2 = Jviamie_cas:

if (dvnamic_cast<unide> {pXi} == dynamic_cast<iciis> (pX2))

{
cout << "Treguasi pXl tregon nd 3 nj&jtin ctiekt
"sikurse treguasi

Pér (& vértetuar se me té vérteté nevojitet la pérdorim operatorin
dvnamic_cast pér t& shikuar se dv lregues té tipeve ¢ ndrysime tregojud né
t& njéjtin objekt, e kemi pérdoré programin gé vijon:

void main ()

{
T t;
Klasal* pKl = g§t;
Klasa2* pK2 = dynamic_castcKlasalr: (p«i,

void* pVoicl = dynamic_cast<void*> (pKl}:
void* pvoid2 = dynamic_cast<void*> (pK2);

if (pvVoidl == pVoic2)

{
pVoidl trezon né 2 °
ohjekt si traguesi ”

1

if ¢oRl == veiaterprva:_~ast-Klasal«: (pK2l::

{

pPKL tregon 26 Lé o

i~
(¥4}
N
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"objekt si treguesi g¥2"

Programi i mésipérm shtyp vetém fjaliné:
Treguesi pVoidl tregon né té nj&jtia objekt si trequesi pvoid2
Ju me siguri do té pyetni :

“Pse programi nuk shtyp fjaling e dyté?” apo “Pse treguesit pk1 dhe pk2 nuk jané
t& Larabarté kur t¢ dy treguesit t;eqo]ue neé té njéjtin Ob]c‘“t "

l\l"a programi i mésipérm vérejmé se treguesit pki dhe pK2 tregojné né objekt
té tipit T, me g'rast té dy treguesit tregojné né t&€ njéjtin objekt. Pasi tipi T
&shté i prejardhur nga tipi Klasal dhe Klasa2 té dy- treguesit px1 dhe pK2 jané
t€ vlefshém, mirépo secili tregues tregon né adresé t& ndryshme té objektit t.
Kurse, si¢ pérmendém mé paré, treguesi i shndérruar me operatorin cast
dynamic_cast<void+> tregon né fillim té adresés s& objektit, prandaj mund té
perdoret pér testim né tregues té tipeve t& ndryshime.

Pér ta kuptuar problemin, §h1hm figurén g€ vijon si dhe kodin gé shtvp

adresat e ¢do treguesi:
| vuid*‘
r

prl
[
Ox0066£AEL0 Klasal F
- —
O0x0066£4f4
Klasa2 '
pK2 L Z 5,
void main ()
(
T 2 1l g

Klasal* pKl = &t;
Klasa2* pK2 = dynamic_cast<Xlasa2+*> [3K1);

void* pVoidl = dynamic_cast<void*> ‘pKl);
void* pVoid2 = dynamic_cast<void*> 'pK2);
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cout << "Adresa e treguesit pVoidl &shté: "
<< pVoidl << endl;

cout << "Adresa e treguesit pVoid2 &shté&:
<< .pVoid2 << endl << endl:;

cout << "Adresa e treguesit pKl &sht&: " << pKI << endl;

cout << "Adresa e treguesit pK2 &ésht&: " << pKZ << endl;
}

Ky program shtvp kété rezultat:

Adresa ¢ treguesii pVoid1 éshté: 006AFDFO
Adresa ¢ treguesit pVoid2 ésht: 006AFDFO

Adresa ¢ treguesit pK1 &shté: 006 AFDFO
Adresa e treguesit pK2 éshté: 006AFDF4

Pra adresa e treguar nga treguesit px1 dhe pk2 nuk &shté e njéjté, prandaj né
programin e méparshém udhézimi

K1 == reinterpret_cast<Klasal+*>(pK2)

'y

nuk éshté e sakté.

Né fund té pérsérisim edhe njé heré se operatori dynamic_cast mund t&
pérdoret pér shndérrimin e tipeve gjaté ekzekutimit t& programit dhe pér ta
paré vlefshmériné e shndérrimit gjaté shndérrimit té treguesit té klasés
virtual bazé né tregues té klasés sé prejardhur, si dhe né€ gjetjen e fillimit t&
adresés sé ndonjé objekti.
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12.3 Operatori cast const_cast

Operatori cast const_cast pérdoret pér tia hequr veting const njé tipi apo
treguesi t& tipit t€ caktuar. Ky operator i tregon kompajlerit ta pranojé
shndérrimin e tipit konstant né tip jokonstant. Shihni kodin né vazhdim:

int iNumri = 5;
const int* pKonstantiInt = siNumri;

Nése tentoni té deklaroni tregues té tipit int jokonstant dhe ta iniconi me
treguesin konstant té tipit int, atéheré kompajleri do ta paragesé si gabim,
p.sh.:

inegx p = pKonstantInt; // ¢abdbim

Pér t'iu shmangur kétij gabimi mund ta pérdorim operatorin cast const_cast
i cili i tregon kompajlerit se me (€ vérteté kemi menduar ta shndérrojmé kété
tip dhe se jemi té gatshém ta marrim pérgjegiésiné pér viefshméring e kétij
shindérrimi, p.sh.:
™ ]
int* p = const_cast<iat*> (cXcnstantlnt);

Operatori cast const_cast duhet t& pérdoret me shumé kujdes sepse né &
shumtén e rasteve efekti i programit merr tjetér kahje dhe pasojat jané té
paparashikueshme. P.sh. ta marrim rastin e librarive standarde, té cilat
publikojné interfejsin e funksioneve (prototipin e funksioneve) dhe té klaséve
t& ndryshme, kurse kodi implementues éshté i fshehur (i kompajluar né kod
binar). Ta z&mé se libraria standarde ofron njé funksion pér llovantJen e
katrorit t& njé numri me kété prototip:

int KalkuloKatrorin(const int=};

Né shikim té paré té€ funksionit té m'e'sipéhn, do té jemi t& sigurté se ky
funksion nuk e ndryshon vlerén e vet hyrése. Mirépo, cka nése implementuesi
i funksionit KalkuloKatrorin e ka pérdoré operatorin cast const_cast
brenda né kété funksion dhe e ka ndryshuar vlerén e treguar nga treguesi? Ta
zEémé se ky funksion &hté implementuar né librari standarde sikurse kodi né
vijim, kurse ne si pérdorues té librarisé standarde e kemi né dispozicion vetém
prototipin e funksionit.

int KalkuloXatrorin(const inz=* plac;
{
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(]

int* £ = const_cast<int*> (pInt):
P = 5;

returs *pint + *plnt;
}
Ateher€, programi né vijim jep rezultat té papritur edhe pse jemi té sigurté se
kodi né funksionin maina &hté i rregullt.

-

l void main ()
(
int iNumri i s
] int iNumri2 = 2;

cout << KalRuloKaErorin(&iNumri) << endl;

i cout << KalkuloKatrorin(&iNumri2) << endl;
J/
// disa kalkulime té tjera té cilat i pérdorin variazlat
// iNumri dhe iNumri?2

3 cout << iNumri + iNumri2;

v

Programi i mésipérm shtyp numrin 25 dy heré, né vend se t'i shtypé numrat 9
dhe 4. As kalkulimet pas kalkulimit té katrorit nuk e japin rezultatin e pritur.

Gili éshté problemi?
Gjaté gjetjes sé gabimeve do t€ vérejmé se dy rreshtat :

cout << KalkuloKatrorin(&iNumri) << endl;
: cout << KalkuloKatrorin(&iNumri2) << endl;

shtypin numrin 25 dhe 25. Ky rezultat na bén té dyshojmé se funksioni
KalkuloKatrorin nuk ellogarit katrorin e numrit si duhet. Mirépo, si éshté e

mundur gé rreshti:
cout << iNumri + iNumri?2;

ta shtypé numrin 10, kur 3 + 2 béjné 5. Nése e shikojmé prototipin e funsionit

KalkuloKatrorin do t€ jemi t€ bindur se ky funksion nuk ndérron vlerén e

treguar nga treguesi i pasuar né funksion, pasi g€ merr si parametér tregues

const.

Atéheré st do t€ mund ta gjejmé problemin? .
Problemin e sakté nuk mund ta gjejmé nése nuk kemi akses n€ implementimin

e klaséve apo funksioneve té ndryshme, mirépo problemin mund ta izolojmé
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duke e pércjellé ecuriné e programit dhe ndryshimin e vlerave. P.sh. né kété
rast, nése do t'i komentonim rreshtat:

// cout << KalkuloKatrorin(&iNumri) << endl;
// cout << KalkuloKatrorin(siNumri2) << endl;

atéherd rezultati i kalkulimeve né kodin vijues do té ishte né rregull dhe do té
ishim né gjendje té konkludojmé se problemi géndron né funksionin
KalkuloKatrorin.

Problemi i paraqitur mé sipér éshté problem artificial, i thjeshtésuar pér ta
ilustruar rrezikun e shndérrimit t€ tipeve konstanta né jokonstanta.

N¢@ jete té pérditshme problemet jané mé té komplikuara, projektet jané té
médha dhe né to punojné disa programeré. Né€se nuk i pérmbahemi
rregullave t& programimit, al€heré sistemi do t& keté shumé gabime dhe gjetja
e kétyte gabimeve do (€ ishte shumdé ¢ véshtiré. Disiplina pér pérmbajtjen e
rregullave né kodim shkakton gé kodi té jeté mé i lexueshém dhe me mé pak
gabime. Njéra prej kétvre rregullave éshté edhe mosndryshimi i vierave té
variablave konstanta.

Pra operatori cast cons £_cast duhet t& pérdoret vetém né rastet kur jeni té
sigurté qé nuk tentohet té ndryshohet vlera e variablés konstante. Né disa
kompajleré té sistemeve operative, nése tentojmé€ ta ndryshojmé vlerén e
variablave konstante programi do té pérfundojé me gabim fatal.
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?

12.4 Operatori cast reinterpret_cast

Operatori cast reinterprec_cast pérdoret pér shndérrimin e njé tipi né
tregues té atij tipi apo tregues t& tipit tjetér qé nuk ka kurrfaré relacioni me
tipin e paré. Prej té gjithé operatoréve té pérmendur deri mé tani, ky operator

“éshté mé i rrezikshmi pér shndérrimin e tipit'dhe nuk rekomandohet té

pérdoret. Operatori reinterpret_cast nuk éshté kompatibil né kompajleré té
ndryshém dhe nuk e garanton shndérrimin e njé tipi né tip tjetér.

Operatori reinterpret_cast mund t€ pérdoret késhtu:
int* pInt = reinterpret_cast<int*> (0x800f)

Edhe pse programi qé e pérdor kodin e mésipérm kompajlohet pa problem, né
kété rast kompajleri nuk éshté né gjendje té shikojé pér vlefshmériné e adresés
0%800f. Pér ta pérdorur operatorin cast reinterprec_cast, duheni té jeni
tejet t€ sigurté se adresa apo tipi i shndérruar éshté i viefshém. D.m.th.
programerét e kodit (e jo kompajleri) qé pérdorin reinterpret_cast jané
pérgjegjés pér viefshmériné e shndérrimit té tipit.

Edhe njé heré duhet cekur se nése mendoni ta pérdorni operatorin cast
ndaluni e mendoni miré a é&hté i domosdoshém pérdorimi i tij. Tentoni ta
dizajnoni programin pa pasur nevojé pér operatorét cast, e nése patjetér jané
té nevojshém kéta operatoréd, lokalizojeni pérdorimin e tyre né funksione
globale ose funksione anétare t€ klaséve té caktuara.

N
O
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Ushtrime

1.

Gjeni- disa shembuj kur mund ti pérdorni operatorét cast. Krahasoni
operatorét cast né mes vete dhe mundohuni ta véreni dallimin e kétyre
operatoréve me njéri-tjetrin.

Shikoni -shembuijt e .gjetur. pér ushtrimin T dhe mundohuni té cv]em

- zgjidhje tjetér pa pérdorimin e operatoréve cast.

(O3]

vl

N

Tregoni pse operatorét cast nuk preferohen té pérdoren shpesh né
kodimin e programeve.

~Shihni klasét edefinuara né kodin gé vijore

class & |
¥i

class B: public & {
17

A é&shté i nevojshém pérdorimi i operatorit cast pér shndérrimin e
treguesit té tipit B né tregues té lipit A?

Psh.:

B* pB;

Ax PA = pB;
Tregoni pse nuk nevojitet operatori cast n€ ushtrimin 4.

Duke i marré parasysh klasét e definuara né ushtrimin 4, a é&shté i
vlefshém shndérrimi i tipit t&€ méposhtém?

A* pA;

B* pB = pA;

Tregoni arsyen pse shndérrimi i tipit né ushtimin 6 nuk éshté i vlefshém.
Tentoni t'i numroni rastet kur kompajleri bén shndérrimin e njé tipi né tip
tjetér né ményré indirekte, d.m.th. pa pasur nevojé ta pérdoré operatorin
cast.

i e AN ... il ..
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?

Pérmbledhje

Operatorét cast jané shumé té pérdorshém né gjuhén C pér shndérrimin e
pérkohshém té njé tipi né tip tjetér. Kéta operatoré jang té pérdorshém edhe né
gjuhén C++, mirépo gjuha C++ mundéson metoda té tjera pér t'iu shmangur
pérdorimit t& operatoréve cast, si p.sh. népérmjet t& polimorfizmit. Pasi qé
pérdorimi i pakujdes i operatoréve cast shkakton gabime fatale né program,
kéta operatoré rekomandohet té perdoren me ku}des dhe té lokahzohet
pérderimi i tyre:
Gjuha C++ éshté cquhe lip- kontrolluese mé e forté se fquha C, prandaj kjo

. - gjuhé afron. 4 lloje té gperatoréve cast g¢ pérdoren pér situata té ndryshme.

Kéta operatoré jané:

static_cast
dynamic_cast
const_cast
reinterpret_cast

* * *
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Pérséritja |

Né kété kapitull do tju njohim me funksionet
pérséritése. Shkurt, funksionet pérséritése jané ato
funksione qé e thérrasin vetveten.

13.1 Konceptet e pérséritjes

~N

Né programim kemi dy lloj pérséritjesh, pérsértja direkte dhe pérséritja
indirekte. Pérséritja direkte éshté kur funksionet e thirrin vetveten. para
pérfundimit. Funksioni faktorial() né Programin 13.1 éshté shembull i
pérséritjes direkte. Pérséritja indirekte éshté kur funksioni p.sh. A e thirr
funksionin B i cili funksion thirr funksionin A.

Funksionet pérséritse jané shumé té pérdorshme. Ato jané kompakte né
krahasim me funsionet jo-pérséritse. Mirépo funksionet pérséritse e kané
dobsin e tyre sepse iu nevojitet mé shum memorie né stak si dhe jané mé té
ngadalshme né ekzekutim.

- 13.2 Metoda pérgaj-e-sundo dhe pérséritja

Pér zgjidhjen e problemit né funksionet pérséritse &shté e njohur metoda
pércaj e sundo. Principet e metodés pércaj-e-sundo jané né ndarjen e
problemit né probleme mé té vogla ( nén-probleme ) derisa kéto nén-probleme
jané té thjeshta pér zgjidhje. Cdo ndarje e nénproblemit &shté thirrje pérséritse
, dhe pérséritja vazhdon derisa kushti pér pérfundim arihet - dhe zgjidhja e
nén-problemit.
Né zgjidhjen e problemit me ané té funksioneve pérséritse, gjithmoné du.het
kérkuar kushtin pér pérfundimin e pérséritjes sepse pérséritja mund té jeté e
pakufishme. Problemi pushtohet (zgjidhet) kur t€ gjitha thirrjet e nén-
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problemeve pérfundojné me sukses ). Pér ilustrim t& metodés pérgaj e sundo
dhe funksioneve pérséritése shih problemin e kullés sé Hanoit né shtojcén A.

13.3 Funksionet pérséritse dhe jo-pérséritse né C++

~ Le t&€ konsiderojmé funksionin pérsérités né zgjidhjen e problemit t& numrit
faktorial '

n! =np * (n-1) * (p=2) = ... * 3 * 2 * ]

Hapi i paré né zgjidhje éshté gjetja e kushtit pér pérfundim. _.
Pasi qé : ' '

0r = 1 dh= 1! = 1
atéheré kéto jané kushte pér pérfundim.

Pastaj konsidero rastet mé té thjeshta p.sh..

n =2, 2 =2 % Z.=2 = 1!
n =3, 3 =3 & T ] =3 % (2% 1) = 3 & 22
n=nm, m: =m * (=-1) = L S

Pra definimiin! éshté:

1 pé€r o = 0 ose 1 (kushti pér pérfundim)
n!= mn* (n-1l)t pérn =2, 3,

Hapat kryesor pér zgjidhjen e funksioneve pérséritése jané:
Hapi 1. Konsidero rastin mé té thjesht t€ problemit.

Hapi 2. Identifiko kushtin pér pérfundimin e thirrjeve pérséritse. Nése
kushti pér pérfundim nuk dihet, funksioni pérsérités nuk mund
t& pédoret. Pérndryshe vazhdo né hapin 3.

Hapi 3. Konsidero rastin e nivelit mé t& lart t& problemit dhe merr
parasysh vlerén e kthyer nga nén-problemin i méparshém.

Hapi 4 Zgjidhja specifikon funksionin pérsérités
Konsidero funksionin pérsérités faxtorial ()

int faktorial (int n)
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if (n < 0 )

(
cout << “Numé&r i pavlefsh&m a = ™ << n ;
exit(9);

1

if (n==1}9Y
return (1); // rasti terminues
return ( r * faktorial( n - 1) );

Programi 13.1
[ njéjti funksion mirépo jo-pérsérités mund té paraqitet késhtu™ -

int faktorial (int n)
0 :
int fak = 1;

if (n <0 ) {
cout << “Numér i pavlefshd&m n = * << n ;
exit(0); "
}
N
if ((n == 1)
return (1);

while( n > 1)
fak *= n-- ; // fak = fak * n—

return (fak);

Programi 13.2

Né funksionin pérsérités ekzekutimi i funksionit purfundon kur n=0o0se n =
1. Pércjellja e ekzekutimit t¢ funksionit faktorial me n =5 &shté :

faktorial(5) ’ thirrja 1
= 5 * faktorial (4) thirrja 2
= 5 * (4 * faktorial(3)) C ' thirrja 3
=5 * (4 = (3 * faktorial( 2 ) ) ) " thirrja 4
=5 % (4 * (3 * ( 2 faktorial( 1) )} ) ) thirrja 5
=35 * (4% (I *»(2*1))) VAN

=S5 * (4 * (3 *2 ) ) kushti p&r pé&rIundim

=5t(41—6)

= 5 * 24

= 120

RN S
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Né thirrjen e pesté paragitet kushti pér pérfundim dhe viera 1 kthehet né
thirrjen e méparshme té funksionit faktorial. Vlera e kthyer 1 pérdoret pér
shumézim me 2 dhe prodhimi kthehet né thirrjen e méparshme. Vlerat e
funksionit pérsérités kthehen né funksion t€ nivelit mé té larté pérderisa nuk
vjen te thirrja e paré e funksionit pérsérités.

Gjaté ekzekutimit t& funksioneve pérséritése duhet g€ adresa, ose vlera e
kthyer, té ruhet gjaté ¢do etape. Kjo béhet me t& ashtuquajturén stak. Stak-u
8shté pjesé e memories sé sistemit, e rezervuar posacérisht pér ruajfjen e
variablave automatike, parametrave té funksionit, vierave té kthyera nga
funksioni dhe adresat e kthyera.

Né shembulin e dyté shpjegojmé funksionin pérsérités pér gjetjen e numrit x
né fuginé y, ku ¢do numér x né fuginé y, ( ku y nuk éshté numér negativ)
shkruhet x¥ dhe definohet si: T

e padefinuar nZse x=0 dhe y = 0
0 nése x=0 dhe y jo i barabarté& me 0
fugia ( x, y ) = 1 ngse x jo baras me 0 che y = 0
% n€se X jo 0 dhe y jo zero

Nga definimi, dy kushte pér pérfundim jané identifikuar ( x = 0, dhe Y jo
baras me 0 ) dhe ( x jo baras me 0 dhe v = 0). Njéra prej kétyvre kushteve do ta
pérfundojé ekzekutimin e funksionit.

fugia( x , vy ) = x°
= xl‘ * il

= x * fugia( x, (y-1))

Mé poshté shihni renditjen e thirrjeve pérséritése té funksionit fugia me
parametra x=3 dhe y=4:

fugia( 3 , 4 ) thirzia 1

= 3 = fugia( 3 , ¢4 - 1) thirrja 2
= 3 * (3 » fugia( 3, 3-1) ) thirzja 3
=3 * (3 * (3 * fugia( 3, 2-1}) ) ) thirzja 4
=3 * (3 * (3 * (3 » fugia( 3, 0 ) ) )} ). thirrja 5
= 3% (3R o (8 1) )-d N\ ; .

3 x (3 % (3 % 3)) kushti- p&r terminim
=3 * (3 =9 )

3 *x 27
= 81

Shembullin e funksionit pérsérités dhe jopérsérités e kemi paraqitur né kodin
e méposhtém:

#include <iostream.h>
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#include <iomanip.h>
#include <stdlib.h>

// versionl pérséritéds
int fugia(int x, int v)

{
if ((x == 0) && (¥

= 00 4

cout << "\n Vlera e padefinuar 070 \n";

exit (0);
} -
S if (x == 0)
return (0);
if (y == 0)
return (1l):
if (x > 0)_

return (x * fugia (<, vy - i));

// -~ versioni jopérséri

tés

int fugiaJoPerseritese (int a,

int prodhimi = i;

if ((a == 0) && (b == 0)) {
cout << "\n Viara e padefinuar 070 \n";

exit (0);

}

if (a == 0)
return (0);

if (b == 0)
return (1l);

while (b > 0) (
prodhimi *= a;
b==;

}
void main (void)

{
int x = 3, y = 4;

£

int b)

cout << “\n. SHEMBULLI I FUNKSIONIT PERSERITHES
<< “DHE JOPERSERITES \n”

coul << x <¢® ~ ¥
<<
<< endl;
cout << x << &
<< ™
<< endl;
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1

13.4 Pérséritja dhe pércjellja e memories stak

Pér ta kuptuar mé miré pérséritjen e funksionit, duhet mésuar se si vlerat
ruhen dhe si lexohen nga memoria stak. o

Gjaté ekzekutimit t€ funksioneve pérséritése, gjuha C++ auomatikisht i ruan
né memorien e quajtur stak vlerat e ndryshme gjaté kalkulimeve, adresat e
thirrjeve t€ funksioneve, etj. Pasi qé ¢do thirrje e funksionit pérsérités
shkakton ruajtjen e variablave né stak, memoria stak mund té rritet shumé
nése ka shumé thirrje té funksionit pérsérités, gjé qé mund ta shkaktojé
pérfundimin e programit. Kur kushti pér pérfundim arrihet, atéheré vlerat
dhe adresat e kthyera lexohen nga memoria stak, pérderisa lexohet vlera e
paré e ruajtur né memorie. Ruajtja dhe leximi i vlerave nga memoria stak
natyrisht se merr kohé té caktuar, késhtu qé programi qé pérdor funskionet
pérséritése éshté mé i ngadalshém sesa ai qé pérdor funksione jopérséritése.

Si shembull se si ruhen vlerat né memorien stak véreni funskionin pérsérités
fugia me parametra x = 3 dhe y = 2. Né funksionin main (), funskioni
fugia(3,2) éshté thirfja e pare. Adresa e saj le té jeté z. Para fillimit té

programit memoria stak éshté e zbrazét:
O
S

memoria stak ¢ zbrazét
Né thirrjen e paré té funksionit fugia, memoria stak pérmban vlerén 3 pér

variablén x dhe vlerén 2 pér variablén y, adresén kthyese té funksionit = dhe
vlerén e kthyer té funksionit (momentalisht t& panjohur):

thirrjae | Z adresa kthvese
paré 2 y’
3 ' 4 :
? vlera kthyese

pas thirrjes s¢ funksionit fugia(3,2)

Gjendja e memories stak né program né C++ pas thirrjes sé dyté fugia (3,1)

thirrja e | Z adresa kthyese
dyté 1 'y

3 P4

? vlera kthyese

P B
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Z | adresa kthyese
thirrja e | 2 j v
paré 3 e

? - vlera kthyvese

pas thirrjes sé funksionit fuqia(3, 2;

> thirrja pérséritése e funksionit F:3ia(3,0) arrin né kushtin pér pérfundim

dhe pérséritja e funskionit ndérprehet:

thirrja e | Z : adresa kthvese
treté 0 Ly

? i viera kthyese
) % : adresa kthvese
thirrja e | 1 s
dyté 3 P X

? vlera kthyese
thirrja e | Z . adresa kthyvese
paré 1 Yy

3 w

? vlera kthyese

Pasi plotésohet kushti pér pérfundim dhe mé nuk ka thirrje té funsionit
pérsérités, béhet leximi i vlerave dhe i adresave kthyese, pérderisa memoria
stak zbrazet térésisht.

thirrja e
dyté

W W =N

adresa
kthyese

Berh

¥
xl
vlera kthyese

thirrja e
paré

VoW N

adresa thirrja e l Z
)

kthyese paré ;
Vv ]
o ]

|

b

vlera kthyese

Pas thirrjes té

Pas kthimit té

Memoria

30
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funksionit stak funksionit e zbrazét pas

fugia (3, 0) fugia (3, 1) kthimit. té
funksionit
fugia(3,2)

Pasi memoria. stak zbrazet , vlera e fundit e kthyer né funksionin maia ()

&shté 9. Vini re: nése funksioni fugia thirret me parametrat x dhe y me vlera
mé t€ médha, atéheré memoria stak duhet t€ ruajé mé shumé vlera.
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Ushtrime

1. Tentoni ta gjeni ndonjé problem ku mund ta pérdorni funksionin
pérsérités pér zgjidhjen e problemit.

2. Pse zgjidhjet e problemeve me funksionet jopérséritése jané mé té
. preferueshme?

Pérmbledhje

Né kété kapitull- kemi folur pér funksionet pérséritése, t& cilat jané ato
funksione gé thérrasin vetveten né ményré direkte ose indirekte. Funksionet
pérséritése pérdorin memorien stak pér ruajtjen e vlerave gjaté pérséritjes,
prandaj pérdorimi pa kujdes i funksioneve pérséritése shxakton pérfundimin
e programit pa déshiré.

Disa probleme zgjidhen mé lehté me ané t€ funksioneve rérséritése pér shkak
té natyrés sé problemit, prandaj funksionet pérséritése jarns shumé té vlefshme
pér zgjidhjen e problemeve té ndryshme.
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:

Gabimet dhe trajtimi i gabimeve

Shembujt e kodit t¢ pérdorur né kété libér i kemi shkruar mé qéllim té
ilustrimit t& pjeséve specifike t& gjuhés C ose gjuhés C++. N€ t€ shumtén e
rasteve kéta shembuj artificialé té kodit nisen nga presupozimi se pé€rdoruesi i
programeve i furnizon té dhénat e pritura né program. Mirépo né jetén e
pérditshme pérdoruesit e programeve né té shumtén e rasteve furnizojné té
dhénat e papritura né programe. Shumica e béjné kété jo me qéllim pér té
shkaktuar ndonjé problem né program, por prej mosdijes se cilat t€ dhéna jané
té viefshune (cilat té dhéna priten nga programi i ekzekutuar).
~

Programet e pérdorura né problemet e jetés sé pérditshme duhen t€ marrin
parasysh se té€ dhénat hyrése té furnizuara nga pérdoruesi ose nga programet
e tjera (p.sh. né sistemet distributive) mund t€ jené té dhéna té paviefshme.
Prandaj kéto programe duhet té dizajnohen dhe té kodohen g€ té€ reagojné né
ményré t&€ parashikueshme ndaj té€ dhénave hyrése t€ pavlefshme. Reagimet e
paramenduara munden me gené psh. shtypja e porosisé né monitor duke
shpjeguar problemin, pérfundimi i programit pér arsye se programi nuk €shté
né gjendje té€ vazhdojé me ekzekutim (programi nuk mund t€ shérohet nga
problemi i shkaktuar) etj.

Sedla gjuhé programuese furnizon njé apo mé shumé metoda pér trajtimin e
problemeve té shkaktuara gjaté ekzekutimit t€ programit. Mirépo, qéllimi
kryesor jo vetém né trajtimin e gabimeve, mirépo edhe né kodimin e
algontmeve ose té problemeve té tjera, éshté qé kodi L€ jeté sa mé i lexueshém
dhe mé i lehté pér t'u modifikuar né té ardhmen. Prandaj duhet zgjedhur
metodén mé té pérshtatshme pér trajtimin e gabimeve, metodén e cila lejon
zgjerimin mé té lehté t€ kodit dhe &hté mé e lexueshme. Duhet té kuptohet se
gabimet mund trajtohen né disa ményra dhe se secila ményré ka pérparésité e
saj ndaj problemeve specifike. Sistemet e suksesshme pérdorin mé shumé se
njé metodé, p.sh. metodén e pérshtatshme pér nivel t€ ulét t€ programimit
bashké me metodat e pérshtatshme pér nivelet e larta t€ programimit.
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Qéllimi i trajtimit té gabimeve &shté qé njé pjesé e programit ta lajmérojé
pjesén tetér té programit ose pérdoruesit e programit pér raste té
jashtézakonshme né ekzekutimin e programit. Zakonisht programet duhet t'i
lajmérojné pérdoruesit pér raste té jashtézakonshme rZse pérdoruesit e
programit fusin t& dhéna hyrése té pavlefshme ose né njé ményré tjetér jané
shkaktare té gabimeve.

Nése rastet e jashtézakonshme, kur gabimet jané shkaktuar nga té dhénat
hyrése nga ndonjé klasé a funksion né program, atéheré kéto klasé a funksione
duhen t& njoftohen pér problemin e shkaktuar.

14.1 Trajtimi i gabimeve né gjuhén C

Né gjuhén C trajtimi i gabimeve tradicionalisht éshté béré duke deklaruar
variablén globale té tipit int si dhe array té tipit char~ pér pérshkrimin e
gabimeve. Variabla globale e tipit int éshté pérdoré si indeks né array pér ta
pérshkruar gabimin.

Né kodin né vijim do ta ilustrojmé metodén tradicionzle pér trajtimin e
gabimeve né gjuhén C.

#inclucde <stdio.h>
#incluce <ctype.h>
#inclucde <stdlib.h>
#define NUMRI_ME_I_VCGEL 23
¢define NUMRI_ME_I_MADH 63
tdefine E_NUMRI_I_VOGEL 1.
#define E_NUMRI_I_MADX 2
#define E_JC_NUMER 3

typedef enum [ SUKSES = 0, GABIM = 1 ) statusi;

/* variabla globale pér ta ruajtur numrin unik t2 gabimit */
int numri_i_gabimit;

/* variabla globale g& pérshkruan gabimin duke oErdoré& variablén
numri_i_gabimit si indeks */
static const char* pershkrimi[] =

(

wn
’

*Numri shumé i vogél",

"Numri shumé& i madh",

*rg& fhEnat hyrése nuk jan& zumér",
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i

void ShtvpaGabimin()

{

fprintf(stderr, "%s\n", parshkrimi{numri_i_gabimit]);
} "

int KontrclloTedhenatHyrese(int iNumri)
L ; :
if (iNumri < NUMRI_ME_I_VOGEL)
(
numri_i_gabimit = Z_NUMRI_I_VOGEL;
return GABIM:;

} = -
else if (iNumri > NUMRI_MZ_I_MADH)
1 )
numri_i_gabimit = Z_NUMRI_I_MADH;
return GABIM;
}

returan SUKSES:

1T Lexoji:edhenatHy:ase(voiQQ
{
int iviet;
charx szVjet{100], *pVijez:

printfi("Shtype numrin e wvistéve:");

pVijet = gets(szVjet):
// shih se a jané€ numér tZ dhénat hyrése

for { ; (pVjet != NULL) &5 (isdigit(*pVjet)
Il *pvjet == '-') ; pVjet++)

if (*pvVjet != NULL)
( ; :
- numri_i_gabimit = E_JO_NUMER;
return GABIM;-
}

ivjet = atoi(szVjet)

return XontrolloTedhenatErrese(iVjet);

}

void main {void)
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int rezultati, pergjigjja:;

do
[
rezultati = LexcjiTedhenatHyrese():

if (rezultati == GABIM)
ShtypeGabimin();

printf("A déshironi té& vazhdoni?\n”};
printf(“Shtyp j p&r JO ose ndonjé& stxronjé “);
printf(“tjetér p&r PO)?\n"):

pergjigjja = getchar();

/* fshije shkronjen ENTER nga memoriz */
getchar(); )
}while(pergjigjja t= *j"):
}

Programi i mésipérm i lexon té dhénat hyrése nga pérdoruesit dhe i shndérron
ato né numér. Nése numri i shtypur pérmban ndonjé shkronjé, atéheré
variabla globale numri_i_gabiziz inicohet me E_JO_NUM==. Nése numui i
shtypur éshté mé i vogél se 18 atéheré variabla numri_i_c¢abiait inicohet me
E_NUMRI_I_VOGEL si dhe nése numri i shtypur éshté mé i madh se 65 variabla
numri_i_gabimit inicohet me =_NUMRI_I_MADH. Nése njézi prej kushteve té
pérmendura mé  paré  éshté i sakté, atZheré  funksioni
LexojTedhenatHyrese()kthen. vlerén e barabarté me caBIM dhe né
funksionin main thérrasim funksionin ShtypeGabimin() g€ shtyp fjaliné e
ruajtur né variablén globale array pershkrimi. Funksioni ShtypeGabimin
pérdor variablén globale numri_i_gabimit pér ta shtypur fjaliné e duhur té
renditur né variablén pershkrini. Né gjuhén C tradicionaiisht numri zero do
té thoté se asnjé gabim nuk éshté paraqitur n€ funksionet = ekzekutuara mé
paré, prandaj fjalia e paré (natyrisht me indeks zero) né variablén pershkrimi
éshté e zbrazét. Kjo éshté pér arsye se nése inicojmé variablén globale
numri_ji_gabimit me zero, atéheré funksioni ShtypeGadimin nuk do té
shtypé asgjé. Pra nése asnjé gabim nuk paragitet né oprogram, thirrja e
funksionit shtypeGabimin nuk do t€ shkaktojé (shtyp) asgje.

Kjo metodé éshté pérdoré né librarité standarde té€ gjuhés C si dhe né
implementimin e sistemeve operative si UNIX dhe Wincows. Kéto sisterne
pérdorin variablén globale té tipit int errno {sikurse variabla
numri_i_gabimit) si dhe funksionet perror dhe strerzor pér ta shtypur.
pérshkrimin e gabimit té fundit né funksionet e sistemi: operativ (sikurse
funksiori ShtvpeGabimin).
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i

Pérparésité e metodés sé trajtimit té gabimeve té pérmendura mé paré jané:

+

Pérshkrimet e gabimeve jané t& grumbulluara né njé vend dhe shtimi apo
ndryshimi i ndonjé pérshkrimi té gabimit éshté mé i lehté.

Trajtimi i gabimeve béhet me njé rregull té caktuar qé e bén programin mé
té lexueshém dhe mé té lehté té kuptohet nga programuesit e tjeré, té cilét
nuk kané marré pjesé né krijimin e programit.

Natytisht se kjo metodé ka edhe mangésité e saj, p.sh. pérdoruesi i ndonjé
librarie té shkruar né gjuhén C g€ i trajton gabimet né metodén e pérmendur

- -me-

paré mund té jeté i njohur se si t'i trajtoj gabimet, mirépo nuk mund ti

zbulojé né ményré té thjeshté kéto gabime. P.sh. pérdoruesi i librarisé do t&é
duhej té shikonte gjithnjé nése variabla globale errno &shté ndryshuar, me
¢'rast do té duhej ta ekzekutonte kodin e caktuar apo té lajméronte pér
gabimin e paraqgitur. Kjo do t€ sillte deri te kodi i palexueshém. '

Edhe metoda e trajtimit t& gabimeve éshté e papérshtatshme pér ndryshimin e
pérshkrimeve té gabimeve pér pérdoruesit q€ nuk kané akses né kodin e
librarisé standarde. P.sh. ¢ka nése pércdoruesi i libarisé standarde déshiron ta
shtypé ndonjé pérshkrim tjetér pér gabimin e paragitur, apo ¢ka nése
pérdoruesi déshiron ta shtypé pérshkrimin e gabimit né gjuhé tjetér.

Gjuha C++ tejkalon mangésité e gjuhés C né shumé piképamje, e po ashtu
edhe né trajtimin e gabimeve. Gjuha C++ ofron metodén e trajtimit té
gabimeve qé éshté e ndértuar né veté gjuhén C++, e njohur si “trajtimi i
pérjashtimeve” (angl. “exception handling”) né té cilén do t& pérqendrohemi né
kété kapitull. _
Duhet kuptuar se trajtimi i pérjashtimeve né gjuhén C++ nuk e zévendéson
trajtimin e gabimeve té gjuhés C, mirépo zgjeron mundésiné pér trajtimin e
gabimeve.
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14.2 Trajtimi i pérjashtimeve

Si¢ pérmendém mé pare, giuha C++ e zgjeron mundésiné e trajtimit t€
gabimeve duke ofruar metodén “trajtimi i pérjashtimeve”. Kjo metodé zgjedh
problemin e rasteve kur funksionet qé kané shkaktuar gabimin nuk jané né
gjendje té€ vendosin si té vazhdojné me ekzekutimin e programit. Trajtimi i
pérjashtimeve mundéson qé gabimet té trajtohen né nivele mé té larta té
programimit. P.sh. pérdoruesit e librarive standarde mund té vendosin ¢ka té
shkaktuara né funksionet e librarive standarde, né vend qé kéto funksione té
librarive standarde té vendosin pér ecuriné e ekzékutimit té programit, nése
€shté paragitur ndonjé problem (pérjashtim).

Gjuha C++ vé né zbatim tri shprehje té reja pér trajtimin e pérjashtimeve. Kéto
shprehje jané try, catch dhe throw. Né€ raste kur funksioni nuk éshté né
gjendje té vazhdojé sé ekzekutuari pér shkak té gabimit té paraqitur, at€heré
ky funksion mund té shkaktojé pérjashtim me ané té shprehjes throw.
Udhézimi throw e “hedh” pérjashtimin, pérderisa nuk gjendet kodi i shkruar
né nivel mé té larté, i cili e z& pérjashtimin me ané té shprehjes catch. Kodi i
shkruar né nivel té larté duhet té jeté i gatshém ta z€ré pérjashtimin né bllokun
e kodit try. Pra blloku i kodit try pérdoret pér t'i rrethuar funksionet apo
klasét, té cilat mund té shkaktojné pérjashtime gjaté ekzekutimit, p.sh.:

try
{

FunksioniQeShkaktonPerjashtim();
}

Blloku try pércillet me bllokun catch i cili i “z&” pérjashtimet dhe vendos
¢'té béjé me kéto pérjashtime, p.sh.:

try
(
FunksioniQeShkaktonPerjashtim();
}
catch(char)
(

// ekzskuto ndonjé Kod specifik né bazé té&
// pérjashtimit té& shkaktuar.

Blloku try mund té pércillet me mé shumé se njé bllok té shprehjes catch, ku
secili bllok i shprehjes catch pranon pérjashtime té tipeve t&€ ndryshme, p.sh.:
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s

unksioni_1( );
anksioni 2¢ );

ny ey

N }

catch(char* szp)

{ . 4
// ekzekuto ndonijé kod specifik né bazé té
// pérjashtimit t& shkaktuar.

}

catch(ints iP) 3 B n oS e

{
// ekzekuto ndonjé& kod speciiik né& bazé té
// pérjashtimit té& shkaktuar.

Pér arsye se udhézimi throw mund ta hedhé vetém njé pérjashtim (pra vetém
njé tip té pérjashtimit), atéheré kodi né bllokun catch ekzekutohet vetém pér
tipin e pérjashtimit t& hedhur.

Udhézimi tzrcw mund ta hedhé (ta shkaktojé) ¢farédo pérjashtimi i cili mund
té prezentohet me tipet e thjeshta té furnizuara nga kompajleri apo me tipet e
krijuara nga veté pérdoruesi. Pérparésia e pérjashtiimeve &shté se pérdoruesit
mund té€ krijojné tipe pér ta shpjeguar mé detajisht problemin e shkaktuar.

Né kodin gé€ vijon kemi definuar tipin Perjashtimi q€ pérmban pérshkrimin
e pérjashtimit si dhe numvrin identifikues pér pérjashtim.

#ifndef Perjashtimi_h
#define Perjashtimi_h
Zinclude <string>

class Perjashtimi

|

public: )

Perjashtimi(const std::strings& sPershkrimi,

int iNumriIGabimit = 0) .
m_sPershkrimi(sPershkrimi),
m_iNumriIGabimit (iNumriIGabimit)

( .

}

Perjashtimis operator=(const std::strings& sPershkrimi)
{

m_sPershkrimi = sPershkrimi;
1
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:

std::string Pershkrimi() { return m_sPershxri }
it NumriIGabimit()( return m_iNumriZGabimit; }
private:
std::string m_sPershkrimi;
int m_iNumriIGabimit;
}s '
#endif

Konstruktori i klasés perjashtimi merr si parametér tipin string pér
pérshkrimin e problemit (pérjashtimit) si dhe tipin int pér ta identifikuar
pérjashtimin né meényré té pérgjithshme pa u varur nga pérshkrimi i
problemit. Nése tipi perjashtimi pérdoret vetém pér ta pérshkruar
pérjashtimin, atéheré nuk jemi té detyruar ta ofrojmé numrin identifikues té-
pérjashtimit, pasi qé konstruktori i klasés perjashtimi pérdor vlerén
ngarkuese té barabarté me zero.

Véshtroni kodin né vijim té shihni se si kemi shkaktuar pérjashtim né
funskionin Testo.

2include <iostream>

// fajlli ku kxemi definuar klasé&n Perjashtimi
2include “Perjashtimi.h”

using namespace std;
volid Testo()
{

throw Perjashtimi("Xjo fjali p&rshkruan pérjashtimin.”);

cout << "Kjo fjali nuk do té shtypet fare."

}
void main (void)
{
try
(
Testo():
}
catch(Perjashtimi& p)
{
cout << p.Pershkrimi();
}
}

Pas ekzekutimit té programit té mésipérm, do t& véreni se programi shtvp
vetém fjaliné “Kjo fjali pérsikruan pérjashtimin.”, kurse rreshti pas shprehjes
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threw nuk ekzekutohet fare. Pra, pas hedhjes s& pérjashtimit, kodi do t&
pérfundojé sé ekzekutuari, pérderisa nuk pritet nga udhézimi catch.

Duhet té€ keni parasysh se udhézimi catch pret vetém pérjashtimet e
pércaktuara né kllapa. Nése né bllokun try funksionet apo objektet e
deklaruara hedhin tipe té pérjashtimeve té papritura né bllokun catch,
atéheré programi do té pérfundojé né ményré té parregullt. P.sh. né kodin qé
vijon kemi hedhur pérjashtimin e tipit char+ i cili nuk pritet né funksionin
main, prandajprogrami do té pérfundojé né ményré t& parregullt.

#include <iostream>
#include <string>
#include “Perjashtimi.h”

using namespace std;

void Testo(int iNum)
{

if (L == 0)
{

throw "variabla iNum &sht2 = barabarté me zero":

~

throw Perjashtimi(“variabla ZINum nuX &shté&”
“ e barabarz3 me zero"):

}

void main (void)
{
: try
{ .
Testo(0);

)}

catch(Perjashtimi& p)

{

cout << p.Pershkrimi();

1

]

Pér ta zgjidhur problemin e mésipérm, duhet pérdoré shprehjen catch pér
tipin char~, p.sh:

void main (void)
[

Ty

I
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Testo(0);

atch(Perjashtimis p)

— 0~

cout << p.Pershkrimi();
A
catch(char* psz)
(
cout << psz;
}
]

Rekomandohet q& udhézimi catch té pérdoret pér té gjitha tipet e
pérjashtimeve potenciale brenda bllokut try.

Me siguri do té pvetni “Si éshté ¢ mundur té dinié se ¢faré pmja:hhumh potenciale
mund t¢ hedhin funksionet e librarive standarde kur nuk kemi akses né
implementimin ¢ kétyre funskioneve?”. Zakonisht funksionet té cilat mund té
hedhin pérjashtime duhen té dokumentohen duke shpjeguar listén e
pérjashtimeve potenciale. Prandaj lexoni dokumentacionet e librarive
standarde dhe gjeni se cilat funksione hedhin pérjashtime. Nése funksionet
nuk hedhin pérjashtime, atéheré nuk ka nevojé té pérdorni shprehjet =zy dhe
catch pér thirrjet e kétyre funksioneve.

NEé rast kur lista e pérjashtimeve t& hedhura né program né bllokun cxy éshté

shumé e madhe dhe nuk jeni té interesuar pér pérshkrimin e pérjashimeve ose
déshironi ta ekzekutoni ndonjé kod pa marré parasysh tipin e pérjashtimit,
atéheré mund ta pérdorni udhézimin catch(...). Udhézimi catch me
trepikéshin e lajmé&ron kompajlerin qé ti zéré t&é gjitha pérjashtimet (t&
papritura mé pard) pa marré parasysh tipin e pérjashtimit. Dobésia e
pérdorimit té shprehjes catch me trepikésh éshté se nuk do té jemi né gjendje
ta shohim ndonjé informaté pér ta kuptuar ¢faré ka shkaktuar pérjashtimin,
p-sh.:

void main (void)

(
try
{
Testo(12);
)
gatch{.. )
{
// k&tu mund p.sh.. t& shtypin ndonjé& porosi
// té pérgjithshme pé&r arsye se nuk kemi
// informata pé&r pé&rjashtimin e hedhur
}
}
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Nése kemi mé shumé se njé bllok catch dhe nése ndodh ndonjé pérjashtim né
bllokun trz, atéheré programi do té fillojé té ekzekutohet né bllokun catch té
paré qé pret tipin pérkatés té€ pérjashtimit té hedhur. Prandaj duhet pasur
kujdes gé n3se e pérdorni mé shumé se njé bllok catch dhe njéri prej kétyre
bllogeve éshté blloku catchy. ..), atéheré blloku catchy(...) duhet patjetér
té jeté blloku i fundit. P.sh. né kodin e méposhtém supozojmé qé funksioni
Tasto hedh pérjashtim té tipit char=:

void main (void)

{
try
{
Testo(0). il e
}
catch(...)
(
cout << “Programi ka sakaktuar pé&€rjashtim”;
}
catch(char* psz)
(
cout << psz;
}
}

~

Pasi qé blloku catch(...) éshté blloku i paré (i cili i pranon té gjitha
pérjashtimet), kodi né bllokun:

S

cazch(char* psz)
(
cout << psz;

}

nuk ekzekutohet fare edhe pse tipi i pérjashtimit éshté chax=. Pra keni kujdes
qé blloku cazch(. . .) té jeté blloku i fundit né listén e bllogeve catch, p.sh.:

void main (void)

(

try

(
Testo(0);

1

catch(char* psz)

(
// Kodi né& ké&t& bllok ekzekutohet s& pari
// nése pérjashtimi &shté& i tipit char=*
cout << psz;

}

casch(. v.)
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{
// Kodi n& kété bllok nuk ekzexutohe: fare
// nése o&rjashtimi &shté& i tipit chars,
// pEr =arsye se &shté pritur =2 bll
// € m&sipérm. P&rndryshe kodi n& k&z2 bllok
// ekzexutohet pér té gjitha pirjashcimet
// e tipeve té& tjera.
cout << “Programi ka shkaktuar p&rjashtim”;
}
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14.2.1 Pérjashtimet e papritura

M¢é paré pérmendém se pérjashtimet e papritura shkaktojné qé programi té
pérfundojé né ményré té parregullt. Né té vértets, pérfundimin e programit e
shkakton funksioni global terminate i furnizuar nga kompajleri, i cili e
lajméron pérdoruesin pér pérjashtimin e papritur dhe thérret funksionin
abort pér ta pérfunduar programin.

Nése déshironi gé funksioni terminate ta thérrasé ndonjé funksion tetér té
furnizuar nga pérdoruesi, atéheré pérdoreni funksionin sst_terminate, icili
i tregon kompajlent cilin funksion duhet thirrur né raste kur nuk priten
per]ashtu:net P.sh. véshtroni programin e méposhtém ku e Keini pérdorg™ -
funksionin perfundo pér t'u ekzekutuar né rastet kur pérjashtimet e tipeve t&
caktuara nuk jané pritur:

#include <iostream>

// f£ajlli ku éshté defirmuar prototipi i funksicni set_terminats
#incluce <eh.h>

// £fajili ku kemi definvar “klas&n Psriashcin:
#inclucée “Perjashtimi.h”

void Testo(int iNum)

X
IZ (L == 0)
throw "variabla iNum éshtZ e barabarté me zero"“;
}
else
throw Perjashtimi("variabla iNum nuk é&shté"
" e barabarzd me zero");
b

void perfundo()

(

cout << "Programi ka shkaktuar pérjaShtim i cili auk"
*éshté pritur né njéré&n prej shprehjeve catch. *
"<< endl; )
axit(-1);

void main (void)
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try
{
set_terminate(perfundo);
Testo(0);
}
catch(Perjashtimi& p)
% {

" cout << p.Pershkrimi();

) ) P e el

.-Me ané té funksionit set_terminate kemi caktuar funksionin serfundo pér
t'u thirrur né raste té pérjashimeve t€ papritura. Pasi qé funksioni Testo(0)
krijon pérjashtimin e tipit char* i cili nuk pritet fare né funksionin main,
programi do ta thirré funksionin perfundo, i cili e shtyp faliné dhe e
pérfundon programin.

14.3 Kompletimi i klasés Vektori

Né& kapitullin pér shabllone kemi krijuar klasén shabllon vexzor:, e cila mund
té pérdoret pér ruajtjen e elementeve té tipeve té ndrvshme. Klasa vektori
pérmban numér té ndryshém té elementeve gjaté ekzekutimit té programit.
Secili element ka renditjen e caktuar né listén e elementeve dhe vlera e kétyre
elementeve mund té lexohet ose té ndryshohet me pérdorimin e indeksit
(numrit rendor né listén e elementeve), p.sh.:

Vektori v;

v.Shto(ll);
v.Shto(23);

v[0] = 15; // ndérro vlerén e elementit té paré

Gka nése e pérdorim indcksin e gabuar (pér elementin joekzistues)?

Né kodin e mésipérm kemi vetém dy elemente né vektor dhe nése pérdorim
indeksin e barabarté me 3, p.sh:

v(3] = 15;
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|2
programi i kompajluar né metodén debug do té na lajmérojé pér problem pasi
Gé e kemi pérdoré funksionin assert:

assert(iIndeksi >= 0 && ilndexsi < m_iinstaret);

Mirépo nése programi é&shté kompajluar né metodén release, funksioni
assert nuk paralajméron asgjé dhe programi do té pérfundojé né ményré té
parregullt. Funksioni assert &shté shumé i vlefshém gjaté kodimit dhe
testimit t& programit, mirépo nuk ka kurrfaré efekti né produktin final té
programit. Zakonisht gabimet né programe gjenden gjaté pérdorimit té
- programeve né mijediset pér té cilat éshté krijuar programi dhe nga
pérdoruesit e thjeshté té cilét nuk kané njohuri t€ thellé né program. Prandaj
‘programet duhen té dizajnohen dhe té kodohen né até ményré qé té jené sa
mé informuese pér problemet e shkaktuara. P.sh. véreni rastin e méparshém
pér indeks té elementeve né vektor. Cka nése pérdoruesi i thjeshté i
programit furnizon indeksin e elementit né vektor? Kétvre pérdoruesve nuk
u €shté i njohur implementimi i programit dhe pérfundimi i programit né
ményré t€ parregullt vetém pse pérdoruesi ka furnizuar ta zémé indeksin 3 té
elementit né vektor éshté i papranueshém. Pér ti ikur problemit t&€ indeksit,
do t& duhej gé sa heré € e lexojmé apo e ndryshojmé vlerén e ndonjé elementi
né vektor, t& shikojmé nése éshté irdeksi i vieishém, p.sh.:

e

zt indeksi;
Vekxtori v;

v.Sato(1ll);
v.Shto(23);

indeksi = 0;

if (indeksi < v.NumriIAnetareve())

(
v{indeksi] = 15;
1
else
{ S
' _cout << “Indeksi i gabuar p8r elementet n&€ list&.”;
} .

Edhe pse kjo metodé do ta zgjidhé problemin e indeksit t€ elementeve né
vector, éshté mjaft e papérshtatshme dhe jo shumé e pélqveshme t& pérdoret
shprehja iz-else sa heré déshirojmé té lexojmé ose ndryshojmé elementin né
vektor.
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Problemi i pérdorimit té shprehjeve if-else né shumé v.:.de do t& zgjidhej
nése do ta shikonim vlefshmériné e indeksit né implementin e operatorit (] té
klasés vextori, p.sh.:

template <class T>

T& Vektori<T>::operator{] (int iIndeksi)

(
// indeksi nuk mundet me gené& mé& i madh se numri
// 1 anétaréve (elementeve) apo mé i vogél se zero
if (iIndeksi >= NumriIAnetareve())

{
cout << “Indeksi i gabuar pér elementet n& listé&.”;
T b .// gabim: nuk preferohet t& kthejmé
return t; // vleré té painiciuar

]

elementi* p = m_pElementet;

// nese elementi i pare
if (iIndekxsi == 0)

return m_pElementet->tElementi;

else N

// trego né elementin né& renditje iIndeksi
while (iIndeksi--)
{
p = p->tjetri;
}

return p->tElementi;

Edhe pse i kemi ikur problemit t& pérfundimit t&€ programit né ményré t&
parregullt né rast se pérdoruesi fumizon indeks té gabuar, si dhe problemit té
pérdorimit sé shprehjes if-else sa heré gé tentojmé ta lexojmé ose ta
ndryshojmé vlerén e elementit né vektor, implementimi i operatorit (] pér
klasén vektori, prapé nuk éshté né rregull.

Nése e pérdorim indeksin e gabuar, operatori (] i klasés vektori e shtyp
fjaliné duke lajméruar pér problem dhe kthen vlerén e objektit t (vleré e cila
do t& ishte e papércaktueshme pér € gjitha tipet).

Kétu shtrohen pyetjet: A éshté né rregull ta kthejmé vlerén e objektit €2 Cilén vler¢
duhet kthyer?

Natyrisht se kthimi i vlerés sé objektit t nuk do té ishte né rregull. Objekti t
nuk éshté inicuar, prandaj vlera e objektit t &hté e papércaktueshme. Do té
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)

-ishte e pamundshme t€ vendosim me cilén vieré mund ta iniconim objektin t,

pasi g€ objekti £ mund té pérfaqésojé tipe té ndryshme. Edhe sikur ta gjenim
ndonjé vleré té caktuar qé do t&€ mund t& pérdorej pér té gjitha tipet e
pérdorura né klasén vekteri, prapé problemi i operatorxt (] nuk do té
zhdukej.

GCka nése shfrytézuesit e klasés Vektori nuk jand t& kénaqur me prorosing e shtypur né

pérdorimin e indcksit t&é gabuar pér elementet 11é vektor? Si do t€ mund ta shiypnim
ndorijé porosi tjetér né rast té indeksit t& gabuar?

Nése pérdorim implementimin ekzistues té klasés vextori, atéheré porosia
pér indeks té gabuar do té mune t& ndryshohej vetém me ndryshimin e
implementimit té klasés vektori. Natyrisht se kjo nuk do té ishte aspak e
déshirueshme.

Té gjitha kéto probleme do t&€ zgjidheshin me pérdorimin e pérjashtimeve.
Duhet pérkujtuar se implemetimi i funksionit anétar shije, i klasés vektori
éshté i ngjashém me implementimin e operatorit [ ], prandaj edhe né
implementimin e funskionit fshije kemi pérdoré pérjashtimet pér ti
zgjidhur problemet e pérmendura mé paré. Né kodin g€ vijon do ta japim
pérkufizimin e ploté té klasés vektori me ndrvshimet e béra pér pérdofimine
pérjashtimeve. Ndryshimet jané paragitur me shkronja té theksuara.;Pér té
identifikuar pérjashtimin, kemi pérdoré Kasén perjashtinmi té defiftuar né
kété kapitull. = -

#ifndef Vektori_h
#define Vektori_h

#include "Perjashtimi.h"

// numri i gabimeve eventuale ne kias=a Vexzori
#define G_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHMZ 0
#tdefine G_INDEKSI_I_GABUAR : 24

-#define GS_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME "Rezervxml i memories qe g "\

."pasuksessh&m p&r elementin né Vektor®

“deflne GS_INDEKSI_I_GABUAR "Indeksi 1 gabua* pér elementxn ™
ne vektor." 4

template <class T>
class Vaktori

{ :
oublic:

Vektorii;:
- ~Vektori():
public:
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void Shto(T tAnecari);
void Fshije(int iIndeksi);
int NumriTAnetarave();

T& operator{] {(iat iIndeksi);
private:
struct elementi
(
T tElementi;
struct elementi* tjetri;
} *m_pElementet;

int m_iAnetaret;

)z

template <class T>
Vektori<T>::Vektori()
(
m_iAnetaret = 0;
m_pElementet = NULL;
}

template <class T>
Vektori<T>::~vektori()
(
// liro memorien e rezerwiar pér ¢do elemsnt né objekt
if (m_pElementet != NULL)
{
elementi* pTmp = NULL;
elementi* p = m_pElementet:

while (p != NULL)

{
// trego né& elementin pé&r t& liruar memorien
pTmp = p;

// para se ta lirojmé& memorien duhet té&
// tregojm& né& objektin tjetér.
p = p->tjetri;

delete pTmp;

}

template <class T>
int Vektori<T>::NumrilAnetareve()
{

return m_iAnetaret;

}
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template <class T>
void Vektori<T>::Shto(T tAnetari)

{
// nése né fillim t& listés, d.m.th. elementi i paré
if (m_pElementet == NULL)
{
m_pElementet = new elementi;
if (m_pElementet == NULL)
( ;
throw Perjashtimi(GS_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME,
G_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME);
1
m_pElementet->tElementi = tAnetari; S
m_pElementet->tjetri = NULL;
m_iAnetaret = 1;
1
else
{
// shto elementin e ri n& fuad té listés
elementi* p = m_pElementet;
while (p->tjetri != NULL)
p = p->tjatri;
// rezervo memorien e duhur o&r element té ri
elementi* pIri = new elementi;
if (pIxi == NULL)
// shkakto pérjashtim
throw Perjashtimi(GS_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME,
G_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME);
1
pIri->tElementi = tAnetaxi;
pIri->tjetri = NULL;
// bashkangjite elementin e ri n& fund té& listés
p->tjetri = pIri; g
m_iAnetaret++;
1
]

temolate <class T>

T& Vektori<T>::operator(] (int iInceksi)

{
// indeksi nuk mundet me genZ mé& i madh se numri
// 1 anétaréve (elementeve) 2po mé& i vogél se zero
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if (iIndeksi ¢ 0 || iIndeksi »>= m_iAnetaret) '
(
// shkakto pérjashtim
throw Perjashtimi(GS_INDEKSI_I_GABUAR,
G_INDEKSI_I_GABUAR);
1

elementi* p = m_pElenentet;
// nése elementi i paré
if (iIndeksi == Q)

(
}

return m_pElementet->tElementi;

gise = = ==t - >
(
// trego né elementin né& renditje ilIndeksi
while (iIndeksi--)
{
P = p->tjetri;
]
return p->tElementi;
}

}

template <class T>
void Vektori<T>::Fshije(int iIndeksi)
{
// indeksi nuk mundet me geng& mé i madh se numri
// i anétaréve (elementeve) apo mé& i vogél se zero
if (iIndeksi < 0 || iIndeksi >= m_iAnetaret)
£
// shkakto pé&rjashtim
throw Perjashtimi (GS_INDEKSI_I_GABUAR,
G_INDEKSI_I_GABUAR);
}

elementi*. p . = m_pElementet;

// nese elementi 1 pare
if (iIndeksi == 0)

{
m_pElementet = m_pElementet->tjetri;
delete p;

}

else

(
// trego né njé element para elementit pé&r t’u fshire
while (--iIndeksi)
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7

{
o= p->tjetri;

}

elementi* pTmp =
p->tjezri =T

delete pImp;
1

m_iAnetaret--;

}

fendif

Pér kompletimin e gabimeve eventuale né funksionin anétar shto té klasés
vektori kemi pérdoré pérjashimet, né rast se rezervimi i memories pér
element nuk do té ishte i suksesshém. Operatori new kthen NULL nése
rezervimi i memories nuk &shté i suksesshém, pérndryshe kthen tregues té
tipit pér té cilin tentojmé ta rezervojmé memorian.

Tani, pasi q& kemi definuar klasén vektori me pérdorimin e pérjashtimeve,
kemi njé pérparési né ménvrén se si i trajtojmé gabimet. Té gjitha funksionet,
té cilat mund té shkaktojné pérjashtime, duher & pérdoren né bllokun tx=, ku
kéto funksione né klasén vektori jané funksionet shto, Fshije dhe operator
(1.

=

Si shembull pér pérdorimin e klasés vextori mespérjashime, véshtroni kodin
gé vijon.

2include <iostream>
2include "Vektori.h"
using namespace std;

void main (void)

{
Vektori<int> v;
try
{
v.Shto(12);
v.Shto(15);

// ky rresht do t& shkaxtojé pérjashtim
v.Fshije(3):
}

catch(Perjashtimis p)

(V3]
N
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cout << p.Pershkrimi();

1

Me pérdorimin e pérjashtimeve kodi éshté mé i lexueshém si dhe trajtimi i
gabimeve pérgendrohet né njé vend. Blloku cazch:

catch(Parjashtimis p)
{
cout << p.Pershkrimi();

}

pranon pérjashtimet nése &shté pérdoré indeksi i gabuar, ose rezervimi i.
memories ka gen€ i pasuksesshém. Pra blloku catch né kété rast éshté
pérdoré pér trajtimin e dy gabimeve potenciale té ndryshme.

Zakonisht pérshkrimet e pérjashtimeve jané teknike dhe t& pakuptueshme pér
pérdoruasit e thjeshié té programeve. Prandaj implementuesit e programeve
duhet shpjeguar gabimet e paragitura né programe duke marré parasysh
pérdorussit potencialé té programeve. Problemi géndron edhe né raste ku i
njéjti program duhet té shkruhet pér disa gjuhé t€ ndryshme.

Pérparésia e pérjashtimeve &shté se nuk jemi t€ detyruar té pérdorim
pérshkrimin e pérjashtimit (gabimit) té furnizuar nga implementuesit e klasés
qé ka snkaktuar pérjashtimin, pra jemi té liré pér sa i pérket pérshkrimit té
gabimit. P.sh. nése produkti final éshté pér pérdorues anglez, atéheré mund ta
pérdorim klasén vektori edhe pse i pérshkruan gabimet né gjuhén shqipe.
D.m.th. nuk jemi té detyruar ta shkruajmé klasén vextori (si dhe klasét e
tjera) prej fillimit, vetém pér t'u pérdoré né program pér gjuhén angleze apo
ndonjé gjuhé tjetér. Né kété ményré i pérmbahemi rregullave té inxhinjeringut
té€ softuerit pér pérdorimin e kodit té shkruar mé paré.

Né kodin e méposhtém kemi marré njé shembull artificial se si mund t'i
pérshkruajmé gabimet né gjuhé t€ tjera edhe pse pérshkrimi i gabimeve éshté
béré origjinalisht né gjuhén shgipe, p.sh.:

#includes <iocstream>
#include "Vektori.h"

using namespacs std:

void main (void)
{

Vektori<int> v;
2y
{

7.Shto(12);
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(93]

)
4]

}

v.Shto(15);

v.Fshije(3);

catch(Perjashtimis& p)

{

switch (p.NumriIGabimit())

[

case G_MEMCRIE_E_PAMJAFTUESEM=:
cout << "Could not allcczte memory for a new "

"item in the class Vektori.";

break:

case G_INDEKSI_I_GABUAR:
cout << "Wrong index us=¢ +to delete the-item-"
. "in the class Vaktori.";
break;
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Ushtrime

1. Krahasoni metodat e trajtimeve té gabimeve né gjuhén C dhe até C++.
Tentoni t'i identifikoni pérparésité dhe mangésité e njérés metodé ndaj
tjetrés.

2. Shkruajeni bllokun catch nése funksioni Funskioni_X() &shté pérdoré

né bllokun try dhe mund té shkaktojé pérjashtim té tipit int.

3. Shkruajini blloget catch nése funksioni Funksioni_¥() &shté pérdoré né
bllokun try dhe mund té shkaktojé pérjashtime t& tipit int, char* dhe
doubla.

.4.  Shkruajeni vetém njé bllok catch pér t'i trajtuar pérjashtimet e hedhura té

funksionit Funksioni_¥() né ushtrimin 3.

Pérmbledhje

Pérjashtimet mund té shkaktohen né disa vende né program, mirépo kéto
pérjashtime mund té zihen né vetém njé bllok catch té nivelit t& larté. Né kété
ményré, trajtimi i problemeve pérgendrohet né njé vend (bllok té kodit) té
caktuar, g& e bén programin mé té lexueshém dhe mé té lehté pér t'u kuptuar.
Pérparésia e pérjashtimeve éshté né até se problemet mund té trajtohen né
nivel t€ larté té programimit, p.sh. pérdoruesit e librarive standarde mund té
vendosin mbi ecuriné e ekzekutimit t& programit né raste kur funksionet ose
klasét e librarive standarde shkaktojné pérjashtim. Pérdoruesit e librarive
standarde mund té vendosin pér pérshkrimet e gabimeve dhe ecuriné e
ekzekutimit t& programit, edhe pse nuk kané akses né kodin e librarive
standarde.
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Shtojca A
Kulla e Hanoit

Problemi i lojés Kulla ¢ Hanoit éshté problem i njohur pér pérséritje, prandaj do
ta paragesim kétu pér ta ilustruar edhe njé heré pérséritjen e funksioneve.

Tregimi fillon késhtu: tre personave né Tempullin e Brahmés i jepen tri
gjilpéra dhe kérkohet prej tyre té bartin 64 disqe t& arta prej njé gjilpére né
tjetrén. Kéta persona duhet ta béjné kété duke bartur vetém nga nga njé disk

dhe disku mé i madh nuk mund té jeté mbi diskun mé té vogél. Bota do t&- -

shkatérrohet nése ata nuk e kryejné kété puné. Problemi pérshkruhet mé
poshté.

Problemi i Kullés sé Hanoit

Le té jené tri shtylla (gjilpérat). Kullén prej N disqesh duhet bartur prej njé
shtylle (shtylla fillestare) né tjetrén (shtylla pérfunduese) me kéto kushte:
 vetém shtylla fillestare p@rmban té gjitha disqet

 vetém nga njé disk mund té bartet dhe w

» asnjé disk nuk mund té vendoset mbi njé tetér mé 3 vogél. 5

Né figurén A.1 shtylla 1 pérmban 5 disqe, kurse shtyllat.2 dhe 3 jané t&
zbrazéta. Bartjet duhet té pérsériten, derisa t€ gjitha disqet té barten prej
shtvllés fillestare (shtylla 1) né shtyllén pérfunduese (shtylla 2) duke pérdoré
shtvilén 3 si shtvllé té pérkohshme. Shih se disku mé i vogél &éshté né maje té
shtvllés dhe disku mé i madh éshté né fund. Disku i vogél éshté shumé e lehté
té bartet prej njé shtylle né tjetrén. Mirépo disku N (disku né fund té shtyllés)
&shté shumé e véshtiré té bartet, sepse duhet- bartur N-1 disqet mé t&.vogla
duke iu pérmbajtur kushteve té pérmendura mé sipér.

siiiomis
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ml»h-lw N H

shtylla 1 shtylla 2 shtylla 3
Figura A.1 Kulla e Hanoit me tri shtylla

Pér zgjidhjen e kétij problemi do ta pérdorim metodén pércaj e sundo. Kété
problem e ndajmé né tri nénprobleme té njohura si problemi me njé disk, ai
me dy disge dhe ai me tri disqe. Duke e pérdoré kété metodé, do t& arrijmé ta
gjejmé kushtin pér pérfundimin e pérséritjes si dhe zgjidhjen e problemit me
N-disqe.

Versioni i Kullés s¢ Hanoit me njé disk

Le t& jené tri shtylla dhe njé disk né shtyvllén 1. Barte diskun prej shtyllés
fillestare (shtylla 1) né shtyllén pértundimtare (shtvila 2). Problemi u
zgjidh.

Kushii pér pérfundimin ¢ pérséritjes pra ¢shié versioni me wj¢ disk , i cili
kérkon vetém njé lévizje (bartje).

Versioni i Kullés s¢ Hanoit me dy disqe:

Le té jené tri shtylla dhe dy disqe né shtyllén 1. Barti té gjitha disqet prej
shtvllés fillestare né shtyllén pérfundimtare (shtylla 2) duke pérdoré
shevllén 3 si shtyllé té pérkohshme. Hapat pér zgjidhjen e kétij problemi
janeé: :

Hapi 1. Barte diskun e voggl (disku né maje) nga shtylla 1 né shtyllén 3.
Hapi 2. (Shtylla 1 pérmban vetém diskun e madh, dhe t& gjitha disqet
mé té vogla jané bartur né shtyllén e pérkohshme.) Barte diskun e madh

prej shtyilés 1 né shtyllén pérfundimtare (shtyilén 2).

Hapi 3. Barte diskun e vogél prej shtullés 3 né shtyllén 2.
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Hapi 4. Shtylla fillestare &shté e zbrazét dhe shtylla pérfundimtare i
Dérmban té gjitha disqet té renditura si duhet. Problemi u zgjidh.

Versigei { Kullés sé Hanoit nie tri disqe

Le té jené tri shtylla dhe tri disqe né shtyllén 1. Barti té gjitha disqet prej
shtyllés fillestare né shtyllén pérfundimtare (shtylla 2) duke pérdoré
shtyllén 3 si shtyllé té pérkohshme. Hapat pér zo-pdh}en e kétij problemi
jané:

Hapi 1. Barte diskun 1 (diskun mé té vogé’l) prej shtyII'e's 1 né shtyllén 2.

Hapi 2. Barte diskun numér 2 prej shtyllés 1 né shtyllen e pérkohshme"
(shtyllén 3).

Hapi 3. Barte diskun numér 1 prej shtyllés 2 né shtyllén 3.

Hapi 4. Shylla fillestare pérmban diskun mé & madh, dhe shtylla 3
(shtylla e pérkohshme) pérmban té gjitha disqet e tjera. Barte diskun mé
t&€ madh (diskun 3) né shtyllén pérfundimtare (shtylla 2).

N

Hapi 5. Barte diskun mé té vogél (diskun 1) prej shtyllés 3 né shtyllén 1.

Hapi 6. Barte diskun numér 2 prej shtyllés 3 né shtyllén 2. -

s

Hapi 7. Barte diskun mé té vogél (diskun 1) prej shtyliés 1 né shtyll'én.;i.
-

Hapi 8. Shtylla fillestare (shtylla 1) éshté e zbrazét, kurse shiylla

pérfunduese (shtylla 2) i pérmban té gjitha disqet, t& renditura si duhet.

Problemi éshté zgjidhur.

Versioni i Kullés sé Hanoit me tri disqe mund té zgjidhet duke u bazuar né
zgjidhjen e versionit me dy disqe. Ndérsa, versioni i problemit me n disqe
. mund t& bazohet né zgjidhjen e problemit me tri disqe.

. Peh problemi me 7 disge do t& zgjidhej késhtu:
¢ Barti n-1 disqe prej shtyllés 1 né shtyllén 3.
+ Barte diskun mé t€ madh (diskun 1) né shtyllén 2; dhe pastaj
¢ Barti n-1 disqet né shtyllén 2.
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INé kété ményré, problemi me n disqe ndahet (zvogélohet kompleksiteti né

bazé té metodés pérgaj-e-sundo) né problem té madhésisé n-1.

Duke analizuar zgjidhjen e versionit me njé disk, dy disqe dhe tri disqge, shihet
se té gjitha disqet, pérveg diskut mé té madh, duhet té barten né diskun e

pérkohshém, para se disku mé i madh té bartet né shtyllén pérfundimtare.
Problemi i Kullés sé Hanoit éshté paraqitur né kodin g€ vijon.

fajlli KullaEEanoit.h

+ifndef RullaEHanoit_h
#define ‘KullaEHanoit_h

typedef struct ShtyllaMeDisqge
{
int *DiskArray;
irt lartesiaUnazave;
int numriiShtylles;
} *TRSHTYLLA;

class KullaEHanoit

{
dublic: %
KuilaEHanoit(int iMaksDisge):
~KullaEHanoit();
void krijoShtyllat():
void BarteDiskun (TRSHTYLLA prej, TRSHTYLLA ne);
void zgjidhjalHanoit (int numriIDisgeve, )
TRSHTYLLA shtyillafFillestare,
TRSHTYLLA shtrilaPerfunduese,
TRSHTYLLA shtwvllaPerkohshme);
void zgjidhjaEHanoit();
int MaksDisgeq() { retura m_iMaksDisge; }
public: ’
ShtyllaMeDisge shtyllal; // shtylla fillestar
ShtyllaMeDisqge shtylla2; // shtylla pérfundimtare
ShtyllaMeDisge shtylla3; // shtylla e pé&rkohshme
private: '
int m_iMaksDisge;
int m_iMaksLartesia;
int m_iMaksDiskNo:
TRSETYLLA trshtyllal;
TRSHTYLLA trshtylla2;
TRSETYLLA trShtylla3l;
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}i

#endif

fajlli KullaEHanoit.cpp

#include <iostream>
#include "ZullaEHanoit.h"

using namespace std;

KullaEHancit::KullaEHanoit(int iMaksDisge)

(
‘m_iMaksDisqge = iMaksDisge;
m_iMaksDiskNo = iMaksDisqe;
m_iMaksLartesia = iMaksDisge + 1;
shtz7llal.DiskArray = new int (m_ildaksLartesia]:
shtwlla2.DiskArray = new int [m_iMaksLartesial;
shtrlla3.DiskArray = new int [m_iMaksLartesia];

}

KullaEHancZt::~KullaEHanoit()
{ ~ agys
del=ze (] shtvllal.DiskArray;
delste [] shtylla2.DiskArray;
delete [] shtylla3.DiskArray;
} s

void Kullaz=THanoit::krijoShtyllat()

{
for (int i = 0; i < m_iMaksLartesia; i++ )
{
shtyllal.DiskArray(i] = m_iMaksDisqe - i;
shtylla2.DiskArray(i] = 0;
shtylla3.DiskArray(i] = 0;
}

// inicoj shtyllat

shtyllal.lartesiaUnazave = m_iMaksDisqe;
shtwllal.numrilShtylles Ly
shtwlla2.lartesiaUnazave = 0;
shtwlla2.numriIShtylles = 2;
shtylla3.lartesiaUnazave = 0;
shtzlla3.numriIShtylles = 3;

trsktyllal = gshtyllal;
trSktylla2 = &shtylla2;
trsktyllal = &shtylla3;
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’

voic XullazZHanoit::BarteDiskun (TRSHTYLL: prejShtylia,
TRSHTYLL: neShtylla)
{
iat diskNo =
prejShtylla->DiskArray[prejShtrlla->lartesiaUnazave];
int lartesia = prejShtvlla->lartesiaUnazave;
orejShtylla->DiskArray({lartesia] = 0;
prejShtylla->lartesiaUnazave = lartesia - 1;
int lartesiaERe = neShtylla->lartssiafOnazave + 1;
© 7 deShtylla->lartesiaUnazave = lartesiaERe;
neShtylla->DiskArray[lartesiaERe] = diskNo;
}

vold XullaZHanoit::zgjidhjalHanoit (int 2umriIDisceve,
TRSHTYLLA shtyllaFillestare,
TRSHTYLZL2 shtyllaPerfunduese,
TRSHTYLZA shtyllaZgserkohshme)

17 (numriIDisgeve > 0)

zgjidhjallanoit (aumrilDisgcsve - 1,
shtyllaTillestare,
shtyllaZoerkohshme,
shtyllaFarfunduese);

BarteDiskun (shtvllaFillestare,
shtvllaFarfunduese);

cout << "\n Barte diskun " << npumriIDisgeve
<< " prej shtyllés "
<< shtyllafFillestare->aumriIShcyliles
<< " né& shtyllén "
<< shtyllaPerfunduese->npumrilShtylles;

zgjidhjalHanoit (numriIDisgeve - 1,
shtyllazZperkohshme,
shtyllaPerfunduese,
shtyllarillestare):

}

void XullaEHanoit::zgjidhjaEHanoit ()
(
zgjidhjalHanoit(m_iMaksCisqge, trShz=vllal,
trShtylla3, trShtylla2);
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sa disqe pérmban shtylla). Ky funksion thirrst rga funsioni
zgjidzjalHanoit().
Funksioni zgjidhjalHanoit() é&shté funksion pérsérit3s, i cili pérséritet
pérderisa numri i disqeve é&hté mé i madh se zero. Gjaté pérséritjes. ky
funksion thirr funksionin bartedsikun() dhe shtyp fjaiiné pér té informuar
pér barijen e diskut.

N

Funkstoni anétar zgjidhjaEHanoit() i klas€s Kulla=Hanoit thirret né

funkstonin main (). Ky funksion thérret funksionin zgjidhjalHanoit() dy
her€; per t'i bartur disqet né shtyllén e treté (shtylla e pérkohshme) dhe pastaj

£

pér Vi bartur disqet prej shtyllés sé treté né shtyllén pérfundimtare (shtylla 2).
P.sh. nése e ekzekutojmé prog:rafrdn e mésipérm me tri Elisqé: -
KullaEHanoit 3
rezultati do té jeté:
wmoniex Zgjidhja e problenuit t& kullés sé Hanoit****===

Barte diskin 1 prej shtylles 1 né shiyllen 3
Barte diskun 2 prej shtyllés 1 né shtyllén 2
Barte diskun 1 prej shtyllés 3 né shtyllén 2
Barte diskun 3 prej shtylles 1 né shiyllén 3
Barte diskun 1 prej shtylles 2 né shtyllén 1
Barte diskun 2 prej shtyllés 2 né shtyllén 3
Barte diskun 1 prej shtylles 1 né shtyllén 3
Barte diskun 1 prej shtyllés 3 né shtyllen 2
Barte diskun 2 prej shtyllés 3 né shtyllen 1
Barte diskun 1 prej shtyllés 2 né shtyllén 1
Barte diskun 3 prej shtyllés 3 né shtyllén 2
Barte diskun 1 prej shtyllés 1 né shéyllén 3
Barte diskun 2 prej shtylles 1 né shtylleén 2
Barte diskun 1 prej shtyllés 3 né shtyllén 2
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B.1 Fjalét e rezervuara né gjuhén C++

Gjuha C++ sikurse edhe gjuhét e tjera programuese, i ka fjalét gé jané té
rezervuara nga kompajleri dhe kané kuptim special pér kompajler. Gjaté
shkrimit (kodimit) t& programit duhet t'i shmangeni pérdorimit t& kétyre
fjaléve pér emértimin e variablave, funksioneve etj.

Fjalét e rezervuara né C++ jané:- - Cem s =

auto for return volatile
bool triend short wmain
break goto signed while
case if sizeof

catch inline static

char int static_cast

class long - struct

const main A switch

const_cast _ multiple_inheritance template
continue __single_inheritance this

default __virtual_inheritance throw

delete muiable true

do naked try

double namespace typedef
dynamic_cast new typeid

else opesator typename

enum private union

explicit protected - unsigned

extern public “using

false register virtual

float void
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‘ Alfabeti kompjuteristik ASCII :
(American Standard Code for Information Interchange -

~ Kodi Standard Amerikan pér Shkémbim t& Inforamcionit)
[ Kodi | Shkronja | Kodi | Shkronja | Kodi | Shkronja | Kodi | Shkronja |
0 Null 32 hapésire 64 @ 96 ‘
1 33 ! 65 A 97 A
2 34 . 66 B 98 B
3 35 # 67 C 99 C
4 36 $ 68 D 100 D
R - 37 % 69 E 101 E
6 38 & 70 F 102 F
i 7 Zilja 39 : 71 G 103 G
8 hapésiré 40 ( 72 H 104 H
mbrapa
9 tab horiz. 41 ) 73 I 105 I
10 a2 * 74 J 106
11 tab verti. 43 + 75 K 107 K
12 form feed d4 " 76 L 108 L
13 CR 45 - 77 M 109 M
14 46 ; 78 N 110 N
15 47 / 79 (o} 111 O
16 48 0 80 P 112 P
17 49 1 81 Q 113 Q
18 50 % 82 R 114 R
: 19 51 3 83 S 115 S
! 20 52 4 84 T 116 T
; 21 53 5 85 U 117 U
22 54 6 86 v s v
23 55 7 87 w 119 w
, 24 56 8 88 X 120 X
i 25 57 9 89 ¥ 121 Y
26 58 : 90 Z 122 Z
{ 27 ESCape 59  ; 91 [ 123 |
! 28 60 < 92 \ 124 |
| 29 61 = 93 1 125 )
' 30 62 > 94 A 126~
31 63 ? 95 127  DELete
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Simbolet speciale

Simbolet speciale g8 pérdoren né string (array té tipit char) jané shkronjat e
paraqitura né tabelén qé vijon. Kéto simbole pérfagésohen me paraprirjen e
simbolit \ para njé simboli tjetér, p.sh.. ‘\b’ pérfaqéson hapésiré mbrapa.

\a’

\b
f
\n
W
\0

zilja e kampjuterit
hapésiré mbrapa

fundi i fages

rreshtiri

kryerresht vertikal

null, pérfundimi i stringut

\\
\?
\1
\"
\t

simboli "V

piképyetja ‘7’
apostrofi’

thonjézat “

simboli pér kryerresht
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Operacionet né bijt

Zakonisht programet e shkruara né C dhe C++ manipulojné me vlerat e
variablave né bajt, p.sh. njé shkronjé (char) merr 1 bajt té memories, int merr
2 ose 4 bajt (varésisht prej makinés dhe sistemit operativ) etj. Mirépo
“ndonjéheré duhet t& mampulo;me me vlerat e variablave né bit. Operacionet
me bit jané paraqgitur né tabelén gé vijon:

Operatori | .Pérshkrimi---  --

& Operatori AND pér.bit i
A Operatori XOR pér bit *
! Operatori OR pér bit :
~ Komplimenti i njéshit !
>> Zhvendosja né té djathté !
<< Zhvendosja né té majté !

Té gjithé operatorét e paraqitur né tabelé jané operatorZ binaré, pérpos
opertorit ~ i cili &shté operator unar. Operatorét binarvé manipulojné me
konstantat apo vlerat e variablave, duke marré parasysh vlerén binare, ku ¢do
bit i njérés vleré llogaritet me bitin né té njéjtén renditje t€ vlerés tjetér.
Rezultati i operacioneve binare né bit éshté vleré e pérfituar nga operacionet
né ¢do bit.

Operatori AND

Operatori DHE (aND) jep vlerén e sakté (bitin 1) vetém nése t€ dy bitét e
krahasuar jané té sakté (kané vlerén 1). P.sh. nése kryejmé operacionin DHE né
vlerat qé vijojné, do t€ kemi rezultatin e bazuar né ¢do bit:

variabla 1 00001010, (e barabarté me Z0i,)
variabla 2 & 00001100, (e barabarté& me ZZ2i)
rezultati 0000100 0, (e barabarté& me £.:)

Pra né vlera decimale 1019 & 1210 japin rezultatin 81o. Kété mund ta vértetoni
edhe né program:
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sinclude <iostream>
=sing namespace std;

~oid main ()
I

int variaplal = 10;
int variakla2 = 12;
int rezultati = variablal & variabla2;

cout << rezultati;

Operatori OR

Operatori 0SE (OR) jep vlerén e sakté nése njéri bit ose té dy bitat e vlerave
jané 1, p.sh.:

variabla 1 00 O\p 10110, (e barazarté me 10-.-;
vazizbla 2 {1 00001100, (e barazarté me 12.
rezultati 00001110, (e barapvarté me 1l4..)

Rezulta i variablave té njéjta sikurse né shembullin pér operatorin ©3z, né
vleré decimale éshté 14y. Sig e véreni vetém 02 | 02 jep rezultatin 02, kurse
kombinimet e tjera japin rezutatin 1. Né C++ mund ta vértetoni rezultatin
késhtu:

#include <iostream>
using namespace std;

7oid main ()

{
int variablal = 10;
int variabla2 = 12;
int rezultati = variablal | wvariabla2;
cout << rezultati;
1
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Operatori XOR

Operatori xoR (eXclusive OR) né krahasimin e vlerave binare bit pér bit jep
bitin 1 vetém nése njéri bit prej vlerave éshté 1, pérndryshe jep bitin 0, p.sh.:

variabla 1 0000101 0, (e barabarté ma 10,4)
variabla 2 ~0000110 0, (e barabarté me 12,q)
rezultati 00000110, (e barabarté ma 6;4)
Pra 101e ™ 1210 jep rezultatin 610 -
#include <iostream>
using namespace std;
void main ()
{
int wvariablal = 10;
int variabla2 = 12;
int rezultati = wvariablal ~ variazla2;

cout << rezultati;

Operatori Kompliment

Operatori kompliment (~) éshté operator unar i cili e ndérron vlerén e ¢do bitt

té€ numurit binar prej 1> né 0, dhe prej 02 né 1a.

variabla 1 ~00001100, (e barabarté e
rezultati 11110011, (e barabarté ze

Pasi g& operatoﬁ ~ éshté unar, kemi pérdoré vetém nje
rezultatin 2434q.

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

(

int variablal = 12;

12;0)

243,0)

vleré (1210) g€ jep
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int rezultati

= ~variablal;

cout << rezultati;

l

Operatorét pér zirvendosje

Operatorét pér zhvendosje jané operatori pér zhvendosje né té djathté >> dhe

operatori pér zhvendosje né t& majté

<<. Operatorét pér zhvendosje jané

operatoré binaré, pra operatorét € pranojné dy vlera.
Operatori >> zhvendos né t€ djathté ¢do bit t& vierés s& paré pér aq vende 2

barabarta me vlerén e dytg, p.sh.:

variabla 1 1010000 0;
>> 00000100,

rezultati 00001010,

(e barabart& me 160,,)
(e barabartd me 4,5)

(e barabart& me 105)

Pra ¢do bit i vlerés 16010 zhvendoset né té djathté pér 419 vende dhe jeo

rezultatin 101 (shih figurén qé vijon).

=N
pEr 4

.

EACIEIL

N ., o

N,

[ojojo]o]

.,
.

oTiTo]

Né C++ zhvendosja né té djathté béhet késhtu:

£include <iostream>
. using namespace std;
void main ()

{

int variablal = 160;

int rezultati = variablal >>

cout << rezultati;
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Kurse operatori << zhvendos né t€ majté ¢do bit té vierés sé par3 pér aq vende
té barabarta me vlerén e dyté, p.sh.:

variabla 1 000011010, (e barabarté me 10..)
<< 00 0001C¢C 0, (¢ barabarté me 4,.)

rezultati 1010000 0, (e barabarté me 160s)

Pasi zhvendosim ¢do bit té vierés 1010 pér 410 vende né t€ maji3, kemi vlerén
14010. Pra zhvendosja né té majté e rrit vlerén dhe bén t& kundértén e

..zhvendosjes né t& djathté, gjé e cila e zvogélon vlerén e variablés sé paré.

pEr 4
‘_———

(OTeToTex[eT[0]

L,

v

[T[o]ile]eoToT5]

Né C++ zhvendosja né t&€ majté béhet késhtu:

#include <iostream>

using namespace std;
i
void main ()

{

int variablal 10
int rezultati = wariablal << ¢;

cout << rezultati;
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Pérparésia e operatoréve

Né tabelén g€ vijon kemi paraqitur operatorét né gjuhén C dhe Ci+.
Operatorét e paragitur né krye té tabelés kané pérparési ndaj operatoréve né
néndarjet vijuese. Operatorét e paraqitur né t&€ njéjtén néndarje né tabel€ i kané

pérpasité t&€ njéjta.
. Operatori Pérshkimi .1.Llogaritja e
pérparésisé
(). - —- |-thirrja e funksionit Majtas - djathtas
{1 Elementi i tipit array
-> Anétari i treguesit
- Anétari i objektit
++ Rritje pér njé Djathtas — majtas

= Zvogglim pér njé
= Minusi unar (psh. pér numra

! negativé)

- Negimi logjik

(dpi) Komplimenti i njéshit

sizeof Ndérrimi i Hipit me operatorin cast
& Memoria e nevojitur pér objekt

Adresa e variablés
Direferencimi i treguesit

E Shumézimi Majtas ~djathtas
/ Pjesétimi

| % -Modulus (mbetja)
& Mbledhja Majtas — djathtas
- Zbritja
<< Zhvendosja né t& majté Maijtas - djathtas
>> Zhvendosija né té djathté
< Mé i vogél Majtas —djathtas
&= Mé i vogél ose baras v
> Mé i madh '
>= : Me i madh vse baras
== Baras Majtas — djathtas
= Jo baras

P& Operatori .~ ND pér bt ' Majtas - djathtas
" Operatori MOR pér bt : Majtas - djathtas
| Uperatori CR pér bit | Maijtas - djothtas
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Operatori logjik AND Maijtas - djathtas

Pérshkimi Llogaritja e pérparésis
Operatori logjik OR Majtas - djathtas
Operatori ternar Djathtas - majtas
Barazimi Djathtas - majtas
Presja Maijtas - djathtas
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Indeksi

e . -

abort, 318
ADT, 115
ANSIC, 8
array, 41
ASCII, 339
_assert, 236
atoi, 224
auto_ptr, 271
auto-operatorét, 30

B i

B,8

binaré, 12
boolean, 63
break, 34, 62

L._________—_C '

cast, 29, 30, 147, 274
catch, 311

char, 21

cin, 120

class, 128
const_cast, 290
continue, 6+

cout, 118

ctype, 33

l__IA—._..._D—-—I.;_——I
debug, 17

default, 56

define, 38

Definimi i klasés, 130

delete, 137

deskostruktorét, 133

double, 21

do-while, 60
dynamic_cast, 282

enum, 37

fajlli header, 33

fclose, 211

fgetc, 210

fgets, 210

fjalét e rezervuara, 338
float, 21

for, 26, 57, 348

fputc, 210

fputs, 210

free, 96

friend, 168

fstream, 213

funksionet, 62

funksionet ngarkuese, 151
funksionet pérséritése, 296
funksionet virtuali, 193

¢ |

get, 122
getchar, 36
getline, 217 .
goto, 64

P

hierarkia, 171

IRRRAN FR—

if, 48
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ifstream, 213
include, 33

int, 21

ios, 226

iostream, 118, 226
isdigit, 33
istream, 121
iterator, 259

klasét, 128 '
klasét abstrakte, 198

wislaset nibajtice, 259
kod objekt, 14
kompajler, 12
konstantat, 23
konstruktor kopjucs, 143
konstruktorét, 133
konstruktorét shndérrues, 138, 146
konstruktori kopjues, 142
kontot, 174 ~
kulla ¢ Hanoit, 330

L |

librara standarde, 33
librarité standarde, 116
lidhja dinamike, 189
Linker, 14

lista lidhése, 97

long, 21

Hr————*—-——1\11_.—_———_—.———-—--————]I
main, 15, 18, 19, 20

makefile, 15

makros, 38

malloc, 96

metada Debug, 17

metoda Release, 17

MFC, 172

g5

;

PRV Sl

new, 137
null, 24

e o 0. .

ofstream, 213
operacionet aritmetike, 27

" operacionet né bit, 341

operatoré logjiké, 52
operatorét pér zhvendosje, 34+
operatori DHE, 341

operatori direferencues, 86
operatori kompliment, 343
operatori OSE, 342

Operatori ternar, 51, 347
operatori XCR, 343

ostream, 118

mip———

parametrat, 73
parametrat aktual€, 73
_parametrat formalé, 73
parametrat me referencé, 74
parametrat me vleré, 74
parametrat ngarkues, 155
paraprocesori, 14, 38
pérjashtimet, 311
pérjashtimet e papritura, 318
pérparsia e operatoréve, 346
pérpasité e operatorit, 28
perror, 309

. pérséritésit, 259 _
“polimorfizmi, 189, 196 ol

printf, 3¢

* private, 158

protected, 158
prototipet, 7S
public, 158
putchar, 35
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; R i
register, 21
reinterpret_cast, 293
Release, 17
renditja e elementeve, 106
return, 43
rreshd, 250

S !

scanf, 35

scope operator, 137
seekg, 221

seekp, 221
set_terminate, 318
setiosflags, 219
setprecision, 119
setw, 119, 219
shabllonet, 231
short, 21

sizeut, 96

stak, 299

static, SO
static_cast, 277
std::bad_cast, 284
stdlib, 96

STL, 97
streambuf, 226
strerror, 309
string, 7, 21
String, 133
stringu, 124
strien, 33

struct, 37

switch, 48, 33

tellg, 220

tellp, 220

template, 232

terminate, 318

this, 149

throw, 311

trajtimi i gabimeve, 306
trashégimi i shumfishté, 183
trashigimet - llojet, 157
trashigimi, 171, 174
treguesi né funksion, 102
tregucsi né tregues, 9+
treguesin né memorie, 93
treguesit, 84

treguesit ¢ mengur, 267
try, 311

typedef, 37

typename, 263

UML, 196
unsigned, 21

| \ i

Variabla, 25

variabla statike, 26
variablat globale, 71
variablat ngarkuese, 154
vektori, 23+

varbulla, 56

N ——

while, 60




