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Farathénie

Parathénie

Déshira e flakié pér pérparimin arsimor t€ populilt mé € vietér 28 Ballkan mé
shtyu ta shkruaj kété libér. Studentd 8 ¢as , pér shkrimin e k&tij libri
shpenzova ord @ panjehura vetém e vetém G& ju (€ mos humbni kohén e
ligigratave me diktimin e njé libri t& shkruar né€ gjuhén e huaj.

Pér leximin e kétij libri preferohet t& keni njohuri pér nmmrat binarg,
manipulimin me numnrat binaré, matematikén logjike né gjuhét programuese
si dhe njohuri & vogél nd programim né ndonj8d 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 programuese si dhe &shté me
mé shumé tipe kontrolluese se gjuha C dhe disa gjuhé t€ tjera. :

NEé disa institucione arsimore si gjuhé fillestare mésohet gjuhz e familjes sé
ashtuquajtur gjuhé ¢ programimit funksional. X&:o loj g uhe<h jané gjuhé té
gieneratés sé katért dhe jané pérkthyese direkte t& p1obl<.me\ 2 matematikore.
Né kété livér kam pretenduar tju njofto] shxurtimisht me gjuhén C s
paraardhése kryesore e gjuhés C++, ndonése rn}art autoré té litrave pér gjuhé
programuese kané shkruar pér gjuhén C++, pa i prekur aspak pérpagésité a
mangésité e giuhds programuese C. Mirépo, kéta autoré kané marré ;Jala:vsh
se studentét kang 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 t6 mésohet si gjuhé fillestare, serse ju lejon té
shkruani programe me gabime (té cilat vérehen vetém gjaté skzekutimit té
programit), gabime té cilat né gjuhé té€ tjera programuese nuk do t& ishin t&
mundshme nga qé veté kompajleri do t'i paragiste gabimet para kompajlimit.
Me réndési dsnté se gjuha C éshté dizajnuar nga veté programarét me géllim
t€ rritjes sé efikasitetit t€ programeve dhe zvogélimit t& kodit p&r 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 mundeson qé
edhe programet e shkruara né gjuhén e gjenerat&s sé katért t& jené pothuajse

me t& njéjtin efikasitet sikurse programet e shkruara.né C. Né t2knologjing mé

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

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

sa éshté i réndésishém pérrundimi i programit (kodimi), me kohé dhe
zvogélimi i gabimeve né program.

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

Ky libér nuk &shté i mjaftueshém pér ta mésuar programimin né C apo C++.
Programimi né kéto gjuhé, ose né ¢farédo gjuhe programuese tjetér, mund té
pérvetésohet vetém me praktikimin e gjuhés programuese_né prableme té..
ndryshme dhe ushtrime intensive né programim. Gjuha programuese &shté
sikur ndonjé gjuhé& natyrore (si psh anglishtja} dhe nése nuk pérdoret, shumé
lehté harrohet. Mirépo, nése perdoxet rregullisht, ajo  gjuhé ~vetémse
pérvetsohet mé shumé. Eshté e preferueshune qé ‘secili problem, ose ndonjé
komandeé e re e pérdorur né libér, té zbatohet pratikisht menjéheré.

Pér shpjegimin e ¢do mundésie t& gjuhéve C dhe C+=+ do t&€ nevojiteshin disa
libra. Studimi dhe pérvetésimi i kétyre gjuhéve iu lihet veté pérdoruesve
(programeréve t& ardhshém) dhe ju asnjéher? nuk duhet t& mbeteni vetdm né
nivelin e njchurive t& pérfituara nga ky libér. Programimi pérvetésohet duke
béré hulumtime edhe né gjuhét e tjera dhe nga perdonm1 i vetive mé (& mira
té gjuhéve t& ndryshme.

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

Pérdorimi i termeve né gjuhé t& huaja né shkencé ka edhe ndikimin neoatw né
ndryshimin e gjuhés sé pérditshme. Psh. fjala komp]uter qé rrjedh nga fjala
angleze me kuptim llogarités pérdoret aq shumé né jetén e pérditshme, sagé
pérdorimi i fjalés llogarités né vend t€ fjalés kompjuter do té shkaktonte huti.
Jam i mendimit se fjala logarités éshté mjaft 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 shqipe. Pér kéto fjalé duhen t& gjenden dhe t&
standardizohen fjalé té pérshtatshme nga guhétarét né bashképunim me
shkenctarét e informatikés.
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Origjina e gju-2ve C dhe C++

Origjina e gjuhéve C dhe C++

Gjuha programuese C é&shié shkruar gjatd viteve 1970 nga di programeré,

D.M. Ritchie dhe Ken Thompson, punon;&s té Laboratorit Bell né Shtetet e .

Bashkuara t& Amerikés. Fillimisht ko gjuhé u dizajiwa kriskreje pér té
shkruar programe pér Sistemnin Operativ (SO) si dhe programe 3 ndérlidhura
me Sistemin Operativ. ,
Gjuha programuese C éshté pasardhése e gjuhés programuese BCPL
(e krijuar nga Martin Richards) dhe e gjuhés programuese B (e kifjuar 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 che plotésimet ishin aq kardinale, sagé par dy dekada
e radhitén gjuhén programuese C né listén e gjuhéve programuese mé té
fugishme. Versioni i paré i gjuhés programuese C é&shté shkruar nga
D.M.Ritchie. Mbas tijj filluan t& dilnin versione t& ndryshme té€ saj, derisa né
vitin 1983 Insttuciori Amerikan i Standardit Kombétar (ANSI) kr1]o1
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 kampajfimin e
programit né sisteme operative té ndryshme, pothuaj ¢do progzam i shkruar
né ANSI.C mund té ekzekutohej né cilindo sistem operativ. Ky ishte njéri prej
shkaqeve kryesore g€ ¢oi né popullarizimin e gjuhés C. Q€ rza 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 strukturés dhe e
stilit t& gjuhés ANSI C ka mbetur e pandryshuar.
Nijéra prej arsyeve kryesore pér krijimin e gjuhés progra:nuese C ishte
qé Kkjo ta ndihmonte zhvillimin i sistemit operativ UND{ Versioni i
méhershém i sitemit operativ UNIX ishte shkruar né gjuhén Asambler, késhtu
qé ky sistem operativ ishte shumé i mvarur nga makina né =% cilén ishte
instaluar dhe perdore), dhe me shumé vee,hm'eSI transferohej 08 makina &
tjera. Pérparésia mé e madhe e té shkruarit sé sistemit operativ nZ nivel té larté
té gjuhés programuese ishte se sistemi operatv behe] komnatzbll dhe i
pérshtatshém pé shumé sisteme kompjuteristike. ~
Pérveg sistemit operativ. UNIX, edhe sistemi operatw Microsoft
Windows éshté shkruar né gjuhén C. Gjuha C kombinon 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 jan€ ndryshuar pér ta krijuar gjuhén me kontroll mé té forté mei sintaksén e
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Origjina e gjuhéve C dhe C++

kodit programues si dhe t& modelit. Gjuha programuese C+-;- njihet si gjuhé
objekt-orientuese. Ajo &sht€ njéra prej anétaréve me 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.

1960
Algol 3
~ T *
1870
1980
19395

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 gqé 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 té ngarkuar, késhtu gé
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 metodolagjisé programuese objekt-

9



Origjina e gjuh&ve C dhe C++

orientuese. Gjuh2 objekt-orientuese jané ato gjuh& programuese t& cilat ofrojng
metoda pér programim, né té€ 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 & 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.

&

il

1
|
]
1

s



Programimi
ne C




Kapitulli 1 Programet e thjeshta dhe tipet e t2 dhénave

]

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 t€ kuptueshém, g€ u ngjason gjuhéve
natyrore (si anglishtja}, dhe shumé t& ndrvshém nga kodi i numrave binaré.
Mirépo, kompijuteri e njeh vetém gjuhén e numrave binaré (t€ formuar nga
shifrat 0 dhe 1). T gjitha udhéresat kompjuterit i jepen né numra binaré.
~

Si éshté e mundur, atcheré, g¢ kompjuteri £'1 kuptojé gjuhét C ose C++ apo ndonjé
guhé tjetér programuese? ‘

Né fillet e epokis kompjuterike, programet shkruheshin né kartela dhe
instrukcionet c¢h/ckutoheshin me shpimin e kétyre kartelave né vende té
caktuara. Kéto k. mbinime (¥ vrimave formonin numra binaré qé pérfagésonin
urdhéresat pdér hompjaterin. Pastaj filloi t& pérdorej gjuha Asambler, gjuhé e
cila zévenddésonte disa urdhéresa (numra binaré) me komanda né shkronja.
Kéto komanda ishin mé (8 lehta pér t'u mbajtur mend, prandaj mé e lehté ishte
t€ punohej me to, =~a me numrat binaré. Mé voné u paraqitén gjuhé
programuese mé t& iuptueshme sesa Asambleri dhe 4é 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 t& 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 1§ tretd, kv program duhet t& shndérrohet né
instrukcione binare, puné kju t¢ cilin e kryven programi i ashtuquajtur
kautpajler. Kompaileri e shaddrron kodin e shkruar né gjuhén C, C+=, Pascal
etj. né instrukcione t& kuptueshme nga kompijuteri (procesori).

Ekzistojné shumé lloje te procesoréve (disa i tvre jan€ Intel, Motorola etj),
prandaj nevojitej njé kompajler pér gdo tip - vrocesorit. Gjuha Asambler nuk
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ishte shumé& kompatibile me procescrét e llojeve té ndryshme pér arsye se
ishte shumé afér gjuhés sé procesorit. Prandaj, programet e shkruara pér njé
lioj 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 Iloj t€ procescrit 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 t& ndryshme. Megjithaté, programef e shkruara né gjuhén
C ishin mé té pérdorshme pér procesoré t€ 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:

- d_/"
/'/./ ; ;-;l\ ,
yd ( shituar "I'--.._____
// \néi C+ -:,I "“\.\

l'\ ﬂ’rogrami

( ekzekutues
specifik per
procesof

Transferimi i programit né& kod t& procesorit specifik
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Programet e shkruara né C dhe C++, kalojné gjaté kompaijlimit népér njé stad
mé shumé sesa programet e shkruara n€ 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 i cili &shté mé afér gjuhés sé procesorit). N& fazén
pérfundimtare programi i quajtur Linker (lexo: [linkér), d.mu.th. "lidhé&si”, bén
bashkangjitjen e kodit objekt dhe e shndérron até né program ekzekutues.

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

1.2 Kompajlimi i prc@'amit

Kodi i shkruar né ndonjé gjuhé programuese specifike mund t€ ruhet né
¢ctarédo edituesi t& pérgthshém, pérderisa ruhet si tekst i thjeshté. Teksti g&
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 ndrvshme té harduerit (procesoréve) té pérdorur pér
kompjuter si dhe versionet e ndryshine té sistemeve operative, kané paragitur
nevojén pér versione té adrvshme té kompajleréve. Versionet e ndryshme t€
kompaijleréve kané ndikuar qé procedura e kompajlimit té jet€ sadopak e
ndryshme undérmjet kompajleréve € ndryshém (€ gjuhés <& nigjté
programuese. Disa kompajleré kané opcione t&é ndryshme pér optimizimin e
programit ekzekutues, si dhe opcione i€ tjera qé jané specifike pér procesot€ t&
ndryshém. Disa kompajleré e bashkojné editorin, kompajlerin dhe lidhé&sin né
njé program pér t'ia lehtdsuar programerit punén e pérgjithshme né krijimin e
produktit final. Kéto programe jané t& ndryshme, mirépo paragitja dhe
shpalimi i tyre nuk pérbén ndonjé synim té keétij libri. Kétu do té paragesim
kompaijlimin e kodit népérmjet komandés s& kompaijlerit, pasi gé kjo metodé
8shié pak a shumé e ngiashme né té gjithé kompajlerst e gjuiits 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 g€ vijon éshté
ruajtur né fajllinmain. =
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#include <stdio.h>

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

fajlli main.c

-Komanda né vijim e kompajlon fajllin main.c dhe krijon fajilin ekzekutues
©.a.out.

gce main.c

Nése do t& déshironim qé fajlli ekzekutues i krijuar ta keté emrin tung, atéheré
do ta pérdormnim kété komandé:

gce main.c -o tung -

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

gcc main.< “est.o _-o o rast

Programet, né té shumtén e rasteve, jand té pirbdra prej mé shumd se nic fajlin
secila prej té dlave mund té jeté e mvarur nia hodi i njé apo mé shue fajlli
tjetér. Shpeshheré, programet e pérbira proj ~humé fajllasit « nuadi~ojng
procesin e kompajlimit té kodit. Prandaj hoinpajlerét lejojné hompoin
gdo fajlli ve¢mas, si mé poshté:

BN

gcc -c main
gcc -c test..

gce main.o i.wr. -0 test

g} g8 mund&son kompajlimin e vetim atvre fajllave né & cilat’ dsht€
ndryshuar kodi. Kjo shpejton procesin ¢ hompajlimit t& projeldéve t¢ méiha,
té pérbéra prej shumé fajllave. Mirépo né projekte pérmasasir 18 médha do té
ishte mjaft e v&htiré t'i kontrollonim faiilel ¢ ndryshuara, e ménvré gé ti
kompajlonim vetém ato. Pér ta automalizuar procesin o siotias so tallave té
ndryshuara dhe té kompaijlimit t& tvre por ta Rrijuar prod ' final, j»ordoren

fajllat e ashtuquajtura makefile, ™ o' & progran: = hoeta Jdo té
shpjegojmé pérciptazi se si krijohen tyllal makefile, dub -~ u thelluar né
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i
t€ gjitha mund&sité e kétyre fajllave, pasi g€ pér kété do t€ nevojitej kapitull i
veganté. Pér ilustrim, shihni fajllin makefile né vijim pér programin 2 pérbéré
prej fajllave main.c, 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
gcc -c test.c

fajlli makefile

"INE 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 g€ 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 ndryshohet,
atéheré programi make do t'i kompajlojé vetém ato fajlla g¢ 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 té gjuhés C dhe C++. Ndér kompajlerét mé 2 njohur
né sistemin operativ Microsoft Windows jané Borland C++ nga kompania
Inprise dhe Microsoft Visual C++ nga Microsofti. Kétu do ta pamqesim
kompajlerin Microsoft Visual C++ pasi qé€ ky é&ht€ njéri ndér mé té
pérdorshmit.

- Komanda e Lompa]lent Visual C++ &shté e njéjté sikurse komanda e
kompajlerit gec, ndonése né vend té programit ekzekutues gce perdoret
programi cl. Pra pér kempajlimin e programit t€ perbe.re 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 Visial C++ sé pari
duhet ekzekuhuzar fajllin vevars3d2.bat nga fajlli autoexec.tze, 1cili fajll i
ndérron variaklat e sistemit operativ.

Kompajleri Visual C++ mundéson krijimin e fajllit makefiz2 né ményré
grafike, gjé qé e lehtéson punén pér krijimin dhe kompajlimin e programeve t&
médha. Mirépo, pér ta kompajluar kodin me ané té kompajlerit Visual C++
nuk éshté e nevojshune té pérdoret fajlli makefile apo komanda e kompajlerit,
pasi g€ procesi i kompajlimit té programit mund té kryhet né manyré grafike.

1.2.1 Metodat e kompajlimit té Kodit

Zakonisht né gjuhét programuese & kompajlohen (pra né ato gjuhét
programuese gé nuk interpretohen) ka disa metoda pér kompaijlimin e kodit.
Kéto jané ménvrat e kompajlimit pér ta krijuar:

fajllin ekzekutues mé t& vogél
fajllin ekzekutues pér shpejtési
fajllin pér 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 t€ dhéna rreth kodit dhe fajllat e pérfshira né krijimine
programit ekzekutues, e njohur si metoda debug (lexo: dikag).

Mirépo té gjitha kéto ményra klasifikohen né vetém dy grupe:

+ Metoda Release (lexo: ri‘li:s), 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 t€ pakuptueshme pér khentet e
thjesht& dhe mak pérdoren né produktin pérfundimtar.

Té dh&nat e ruajtura né fajllin ekzekutues té kompa]h_.a: me metodén
Debug jané shumé t& vlefshme pér gjetjen e shpejté t& gabimeve né
programin ekzekutues, dhe pér kété arsye preferohet té pé‘rdoret kjo metodé
e kompajlimit né fazén fillestare té projektit. Ndérsa, gjaté testurut té
programit praerohet metoda Release e kompajlimit.

17
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1.3 Struktura e programit né gjuhén programuese C i

NE€ gjuhén programuese C nuk ka ndonjé rregull t& posagme pér renditjen e
programit apo té€ funksioneve qé marrin pjesé né kompletimin e programit. .
Zakonisht programet (kodi i shkruar) duhen renditur né até ménvré qé ta”
béjné té mundshme lexueshmériné dhe inspektimin e kodit té programit.

e [

‘Programet zakonisht pérmbajné fajlla té krijuara pér definimin e variablave ¢
dhe t& funksioneve. Eshté e udhés qé programet e gjata té ndahen né
-nénprograme dhe t& ruhen né fajlla té vecanta. Pastaj kéto fajlla mund t&-
bashkohen gjaté kompajlimit. Kjo éshté shumé mé e preferuar sesa programi |
té ruhet vetém né njé fajll. i ,
Programi (problemi) i ndaré né nénprograme &shté mé i lehté t&€ kodohet,
éshté mé i lexueshém dhe mé i leht& té testohet pér gabime t& mundshme.
Natyrisht qé ka edhe pérjashtime: p.sh. shumica e komandave t& Sistemit
Operativ UNIX jané krijuar nga njé fajll i vetém.

Figura e méposhtme (Fig. 1.1) paraget formatin e mundshém pér
programe me vetém nyé fajll :

g

o ]

sl

[ Direktivat e Pri-procesorit ]
[ definimi i variablave statike ]
[ definimi i funksioneve t& tjera ] i :

rvoid main(void) g
( :

{definimi i wariablave prirate]

/* pjesa p&r program *f o ‘ ) i

Figura 1.1

Deklarimet né mes- té kllapave katrore né figurén 1.1 nuk jané' t& g
domosdoshme dhe ato nuk jané prezente né t€ 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 tvre do ta keté funksionin main (funksioni krvesor).
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?

Ekzekutimi i kodit t& 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 1" 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 shpjegir_nin e programit
té thjeshté né ciléndo gjuhé té re programuese.

eIy

f* programi ge shtyp Tungjatjeta */

#include <stdio.h>

/* shtype Tungjatjeta ! *f
ﬁbi& main{void)

{

printft { * Tungjatjeta ! \n" )

H

Figura 1.2

.'Né kété figuré ¢do rresht té kodit té 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 pérmbajten e fajllit t&
specifikuar né kilapa né kété€ pozité t& programit.

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

- .. nuk marrin pjesé né kompajlimin e programit final- Komentet shkruhen né
mes. t&é simboleve /* dhe */. Komentet né njé rresht mund t&é paraprihen
edhe me simbolet //, por vetém né gjuhén C++. Nése komenti &shté mé 1
gjaté se njé rresht atéheré pérdorimi i simboleve /* */ &sht€ mé i
udhézueshém sesa nisja e ¢do rreshti me simbolet //.

Gjaté kodimit té programit preferohet té 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 kompajlerit se ku fiilon ekzekutimi i
programit. Ky funksion mund té shkruhet ndryshe pér & pranuar
parametra (vlera) té pasuara né program para ekzekutimit.

4. Kétu kllapa gjarpérore e majté paraqet fillimin e funksionit zain, mirépo
gietiu kilapa gjarpérore do té paragitste fillimin e ekzekutimit t€ njé blloku
té kodit.

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

6. Kllapa gjarpérore e djathté paraget fundin e funksionit main. Ndérmjet

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

njé thirrje té funksioneve té tjera.

(63}

Preferchet gé né fillim t& fafllit ku shkruani kodin e programit, ¥i komentoni
funksionet qé do t'i implementoni né até fajll. Nése programi &ht i ndaré né
disa fajlla, atéheré komentoni funksionet pérkatése né ato fajila % { zérdorni

=imté, s'ka

Nése pas kétij shpjegimi, kodi i mésipérm mbetet ende i pzk:
vend pér panik. Me kohé do ti shpjegojmé holldsisht piesit & programit
(kodit) né gjuhén C si dhe gjuhén né C""f" Programin ¢ mésip:;:p;{' .:nerreni "
mostér pér programe qé krvejné njé funksion té thjeshté. =

Njé gjé qé duhet mésuar r:é programim &shté ecuria e programit nE njé gjuhé
programuese t& dhéné (p-sh. né gjuhé C). Né& léndén e informatikés nuk éshté
e udhés té mésohent pérmendésh funksionet “pérbérése” % zsaj gjuhe
programuese. Me réndési shté t8 mésohet se si mund ta shprehim problemi
konkret né ményré sa mé eftkase népérmjet asaj gjuhe Pfogmmuese_‘
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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 t€ krijojmé tipe t& tjera pér ti ruajtur
té dhénat g€ i pérshtaten problemit specifik.

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

Gjuha C ofron kéto tipe elementare t& t& dhénave:

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

float /* pE&r numra realé& */ )

double /* p&r numra realé me precizitet té dyfishté «/

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

char shXronja ;

Tari kemi njé variab&l & tipit char t€ quajtur shkronia. Pér t'i dhéné njé
vleré variablés soné, veprojmé si mé poshté:

shkronja = ‘a’ ;

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

Tipi int mund t'i keté kéio néntipe:

short
long
unsigned
register

Madhésia né bit e vlerés sé ruajtur n€ néntipin short dhe long mvaret prej
llojit t& makinés (kompjuterit). Pérdorimi i kétyre nuk &shté i domosdoshém.
Gjuha C nuk e bén t€ 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 int &shté gjithmoné mé i madh ose baras me
int, dhe int &shté gjithmoné mé i madh ose baras me shozz int.
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1
Néntipi unsigned specifikon se vlera e ruajtur né tipet char, short, int
apo long duhet té trajtohet vetém si vleré pozitive, psh:
unsigned short aumri ;

INE kété rast variabla nuari mund ta keté vlerén prej 0 - 65535 (Ky kufi éshté
marr€ si shembull né sistemin operativ 32 bitsh).

Nése variablén numri do ta definonim si:
short numri;
atéheré variabla numri mund t1keté vlerat prej -32728 deri né 32767.

E njéjta vlien edhe pér variablat e tipit char. Definimet e variablés shkronja
né kodin g€ vijon mund 18 kené vlera maksimale t& ndryshme:

/* vlerat e mundshme prej 0 - 2353 */
unsigned char shkrpnja;'

- .
/* vlerat e mundshme prej -127 deri n& 127 */
char shkronja:

Gsaicsoi

RA— - 1 -

Pra, tipi char mund ti ruajé deri né 255 lioje té& simboleve (shih shtojcén C). ~ ’}

Pér disa gjuhé sikur japonishtja ose kinezishtja, t& cilat kané mé shumé se 255 ','“';
graferna né ortografiné e tyre, tipi char nuk do t& na hynte né puné pér t& -

manipuluar me to. Pér & mundésuar manipulimin me grafema té gjuhéve t&-
cilat kané mé shumé se 255 sosh, duhet pérdoré tipin wehar i cili zakonisht
éshté 16 bitsh. Tipi wchar do ta mundésojé ruajtjen e 65535 Hojeve té
simboleve.

Tipi register int e informon kompajlerin se variabla e deklaruar. &ht€
~ kandidate pér t'u vendosur né regjistrin e makinés llogantese Kjo e shpejtéson
ekzekutimin e programit. Vetém variablat gé pérdoren shpesh (si p.sh.

numuruesit), duhen deklaruar si register. Pérdorimi i kétij tipi nuk e detyron .

kompajlerin qé variablén e deklaruar ta .ruajé né regjistér t€ makinés.
Kompajleri mund té refuzojé gé variablén ta ruajé né regjistér té makinéds nése
té gjithé regjistrit jané né pérdorim.

Tipet float dhe double pérdoren pér ruajtjen & vlerave té numrave realé~

Mermoria e nevojitur pér variablat e tipit double Eshté dyfish mé e madhe sesa
memoria e nevojitur pér variablat e tipit flcat. Kjo éshté pér arsve se tipi
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Kapitulli 1 Programet e thjeshta dhel tipet e t& dhZnave

double manipulon me numrat realé me perplkmen 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 ve tipit char zakonisht ngarkohen me vleré t& njé' simboli:
ra’ ' ‘b’ . =4 ; ‘$r *S

mirépo ka raste kur konstantat pérmbajné mé shumé se njé simbol:
N2, A\t etd. o

Simboli ' né gjuhén C ka domethénie t& vecanté, sepse pérdoret né
kombinim me simbolet € tjera pér t'i shénuar shkronjat e asht"uquajtura «té
padukshme» (p.sh. simboli Enter, kryerreshti, zilja e kompjuterit etj. ), si dhe
pér t'i shénuar simbolet etjéra té veganta qé pérdoren né program (p.sh.
piképyetja).

Gjuha C ka kéto simbole speciale:
\a zilja e kompjuterit \\ simboli “\’
\b k<hyesi mbrapa \? piképvetja ‘?’
AN fundi i fages \’ apostofi
\n rresht i ri \" thonjézat "
e kryerresht vertikal <Xt kryerresht horizontal

Konstaniat e f:lplt‘ char mund t€ shprehen né d1sa menyra p-sh. shkrorqa a’
mund t& 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 &
padukshme. Numrat oktalé jané numrat e parapriré nga 0 (zero), p.sh.:

0123 , 032 , -010
kurse numrat heksadecimalé jepen si mé poshté:
oxfffff , oOxa , -0x10

Pérdorimi i numrave oktalé dhe heksadecimalé béhet né aplikacionet ku
konstantat kané domethénie speciale si p.sh. gjaté shkrimit t& kodit t&

programeve pér mekanizmat e makinés apo pér aplikacione t& tjera né té cilat -

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:

384675L
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 , 3.4e+3

Kostantat e tipit string jané ato konstanta q& pérbéhen prej zero apo mé

shumé simboleve t& ngérthyera né thonjéza, p.sh:

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

Teknikisht konstanta string éshté array (shih 1.7), elementet e t& cilés jané
simbole. Kompajleri automatikisht e pérfundon stringun (vargun) me

simbolin zero (i quajtur mull; késhtu gé programet mund ta ng]ne f-undln e.

stringut (gjaté manipulimit me stnng) o
Psh stringu “Tungjatjeta” né memorie ruhet késisojl:

[T Tu [m Jg 3 T2 Tt J3 Te t= 1a [Noj
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z

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 té lexueshme (kjo memorie vetém mund t& kundrohet nga
; pérdoruesi, e jo t€ ndryshohet prej tij). Nése tentoni ta ndryshoni vlerén e
konstantave, pas ekzekutimit t2 programit, sistemi ju njofton se keni béré

1.4.2 Variablat - o : .-

Variablat e tipeve té pérmenduza rﬁé sipér definohen duke shkruar s& pari
tipin e variablés, t& pércjellé me emrin e variablés p.sh.:

; int numri; ° /* defizon variabl&n numri <2 tipit int */
{ int X , ¥ /* def a dy variabla t& oit int */
3 long int rroga; /* defizcn variablén rroga <& tipit

i int z2 precizitet té madh =/
chaz shkronja,
gjinia; /*
float pesha; VA variablén pesha =& tipit float */
doubla shpejtesia; /~* variablén shpejtesia té& tipit
double - numér real me precizitet
L8 dyfisits =/

2 dy variabla té& Tigit char */

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 ; /* deklzron dy variabla t& ndryshme */

Duhet t'i shmangeni pérdorimit t& variablave me emra t& njéjté ose shumé t&
ngjashém. P.sh. do ta kishit té v&htiré né program t'1i shquanit variablat
numri, numr, Numri, dukeingatSrruar shumé lehté njérén pér tjetrén. Eshté
e udhés qé variablés ' jepni emrm e vlerés qé do ta keté né program (psh.
rroga pér té mbajtur vlerén e rrogds, 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; /* defizcn variablén mosha
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dhe ia ngarkon wler&n 22 */

Ngarkimi i vlerés s€ 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 t& 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 t& autorritésit
4.

int numri;
for ( numri = 0 ; numri >= 10 ; numri++ )
printf (“ Tanil numri e ka wvlerén $d \n”, numri);

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

né program. Shihni rastin né vijim, ku kemi deklaruar dy variabla té tipeve t&
ndryshume dhe ia kemi ngarkuar vlerén e tipit fjetér:

int nunri;
char gjinia;

.

numri = 23.56; /* ia ngarkon vleré&n 23 variablé&s numri
(mbetja 0.56 zhduket) */ -
gjinia = 5; /* ia ngarkon vlersn 5 variablés gjinia¥k/
-4

Kéto ngarkime né gjuhén C jané té lejueshme edhe pse konstantja 23. 56 éshté

e tpit float e jo int , dhe konstantja 5 €shté e Hpit int e jo char (vinire: 5’

&shté e ndryshme nga 5. E para e paraget simbolin ‘5’, kurse e dyta renditjen e
simbolit té pesté né alfabetin ASCII té makinés). ’

Urdhérat si :
numri = 23.56 /* ku numri &shté i tipit int */

zakonisht nuk pérdoren né programe. Kétu vetém kemi ilustruar se variabla |

numri né rast té tillé do ta merrte vlerén 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 t€ voggl (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 numri 97 paraqet renditjen e
shkronjés a né kodin ASCII - alfabetin kompjuterik).

Pra: .
n_vogel = ‘a’; &shté e njéjté si n_vogel = 97;

Vlera e variablés char mund t8 trajtohet si int apo char, mvarésisht nga

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

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

mban simbol, pra.qé vlera ti ngarkohet si e tllé 'a’, '7", @ etj. Nése trajtohet

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

té inicohen késhtu:

long int lNumriiMadh:

ose '
long lNumriiMadh;

dhe inicohen me konstanta int e nbrapashtesén L, psh:

INumrilIMadh = 1512132212L;
1.4.3 Operacionet aritmetike
Operacionet aritmetike pér tipet e thjeshta té ofruara nga kompajIEfi_ jané kéto:

+, -, * , yoperaconetelementare.

% operacion g€ si vleré kthen mbetjen gjaté pjesétimit té
dy numrave, p.sh.: .

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

Té& gjitha kéto operacione jané operacione binare. Vlerat e variablave pér kéto
operacione mund t& jené té tipit in<, char, float ose couble. Kurse pér %,
vlerat e variablave duhet té jené 38 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 ;
Xx =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 =5/2;

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

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

Xx=5.0,/2; ose
x=5/2.0; ose
x =5.0 /2.0 ;

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€ t€ djathté (pér
té gjithé operatorét shih Shtojcén D).

Pér ta ilustruar kété, véreni kodin né vijim:

int x;

X = 5+ 2 * é;
Rezultati do té jeté 11, pra 5 + (2*3), e jo 21, ose (5+2) * 3., q€ d.m.th. se
operatori * ka pérparési ndaj operatorit +. Gjithmon€ duhet pasur kujdes gjaté
formulimit t€ shprehjeve matematikore, si dhe duhet pasur parasysh
pérparésité e operatoréve. Pér tu ikur problemeve t€ mundshme (nga
moskujdesi ose duke menduar gabimisht se njé operator ka pérparési ndaj

ndonjé operatori tetér), preferchet t'i pérdorni kllapat e vogla, & cilat i
tejkalojné pérpasité e operatorit superior dhe késhtu vlerat né kilapa
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1

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 kllapat:

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 gé 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 &shté shumé i p'érdorsh'e'm né gjuhén C. Operatori cast
pérkohsisht e ndérron tipin e variablés qé pérdoret né ekuacion. Nése i kemi
deklaruar variablat e tipeve t€ 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 t& ploté (pa pjesén pas presjes decimale). Nése duam qé rezultati ta keté
vlerén reale, atéheré ose numrussi ose emeruesi duhet ta kené vlerén reale.
Kjo mund té arrihet duke e pérdoré operatorin cast, pa ndérrimin e definimit
té Hpit t& variablés numruesi apoemeruesi.

rezultati = (float; 2umruesi / emeruesi ; /* ose */

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

NE& rastin e paré tipi i variablés numruesi ndérrohet pérkohésisht né tip realé
(£loat), dhe pastaj operacioni aritmetik krvhet sipas teorisé sé pérgjithshune
mbi operacionet aritmetike. Né rastin e dyté tipi i variablés emeruesi
ndryshbhet pérkohésisht, kurse né rastin e treté té dy tipet e variablave
(numzuesi dhe emeruesi) ndryshohen pérkohésisht.

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

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

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

1.5 Auto-operatorét ~

Né& gjuhén C kemi auto-operatorét e méposhtém:
: O /* auto-rritdsi +/
dhe -- /* auto-zbrit&si */

Té& dy kéta operatoré mund té pérdoren me variabla t& tipit short, int, long
dhe char. Ta z8mé:

int viti =.1997;

vitiss; /* rrit vlierdn e variablés viti pér nj& */
it /* po ashtu rrit vlerén e variabl&s viti pér njé */
Cviti--; /* zbret vleré&n e variablés viti pér .nj& */

--viti; /* zbret vlerén e variablés viti p&r nj& */
Mvarésisht nga pozita e auto-operatorit né raport me variablén (pra vendosja
e auto-operatorit para ose prapa variabl&s) 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 6, kurse né rastin B
me 5. ’ '

Auto-operatorét e tjeré jané:

T'i ilustrojmé funksionet e tyre me njé shembull:

int viti = 1950;

int numri = 3;
viti += 56; /* e rrit vlerén e variablés viti p&r 56 */
numri *= 4; /* vlera e variablés numri shurZzohet me 4 */

Udhézimi viti+=56; &shté i barasvlefshém me udhézimin viti = wviti +
56; e po ashtu edhe udhézimi numzi . *= 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 lloji i kompajlerit dhe nga
pérparésité e operatoréve t€ 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 (*)

{ L )
int'x =1 ; .
printf("\nl) ++x * ++x = $d\n", +ix * ++x); /*a*/

x=1;

printf("\n2) x++ * ¥++ = sd\n", x+— * x++); /*b*/
x =1 ; :
printf("\n3) ++x * x++ = ¥d\n", +¥xX * x++); Srcr/
x =1 ;

printf("\nd) x++ * —+x = 3d\n", X=— * ++X); /*d*/
} .

Né kompajlerin Microsoft Visual C++ 1.5 programi ka dhéné kéto rezultate:
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ay ++X * ++X = b
b) X++ * X++ = 2
c) FFE K X+t o= 4
d) X++ * ++x = 3

Né kompajlerin

a)
bj
c)
d)

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

++x
X+
+FX
P

* ok * %

++x =
X++ =
X+ =
+rx =

T S e (o

Né kompﬁjlerin CC té Sun UNIX-it programi ka dhéné kéto rezultate:

a)
b)
)
d)

++X
X+
++K

X++

FEE

Dhe né kompajlerin

rezultatet:

++X
X++
++X
Xt

* % %+

Pra keni kujdes gjaté
pérdoren pa u kombinuar me té tjerét

XF+;

+E+X;

~ ose

++x = 8
X+t = 2
X++ = 6
++x = 3

gce té sistemit operativ. UNIX programi ka dhéné

T+X = B
x++ =1
X++ = 4
++X = 2

o

|
|

i

]

1
)
!
El

pérdorimit t8 auto-operatoréve. Nése kéta operatoré =

atéheré rezultati do t€ jeté i pamvarur nga tipi i kompajlerit. Pérdorimi pa
kujdes i auto-operatoréve shkakton gabime gé véshtiré vérehen, si dhe
véshtiréson leximin e kodit dhe ndjeljen e ecurisé s& 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. N& fillim t& fajllave do t& véreni
direktvat e paraprocesorit si:

#include <stdio.h>

/* dhe */

zinclude “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 emuri 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 t&
funksioneve, variablave globale ose makrove té ndryshumne. P.sh. fajlli ctype . h
ofron definimin e prototipeve té funksioneve qé pérdoren pér caktimin e tipit
té simboleve, ta zémé, funksioni isdigit() i cili pércakton nése simboli éshté
shifér apo germé. Ngjashém &shté edhe me fajllin string.h e cila ofron
funksione pér vargje simbolesh (fraza ose fjali), ta.z€mé 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 t& funksioneve té implementuara né librari. P.sh. pér
pérdorimin e librarisé standarde pér futjen dhe shtypjen e té dhénave pérdoret’
udhézimi:

#include <stdio.h>

Disa prej funksioneve té késaj librarie jané:
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1

a) Funksioni printf
Funksioni printf pérdoret pér shtvpjen e t& dhénave né formate t€ ndryshme. }
Ky Funksion merr si parametér formal vargje simbolesh (fraza ose fjali) & -
shpjegojné formatin pér shtypje, si dhe bllokun e variablave pér shtypje, p.sh.: g

char gjinia = ‘m’; '
int mosha = 22 ; ?
long int rroga = 42500L ; e
float pesha = 84.55; ?

printf(*gjinia = %c viet = %d”, gjinia, mosha);
- printf(¢* <Troga-= %ld - pesha = %f \n”, rroga, pesha);

rezultati q& do ta shihni né monitor do té 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:

~
c pEér germé

d pér numér decimal - integjer e .

o] pér numér oktal i

X pér numér heksadecimal P

u pér numér natyral

hd pér numér decimal té& vogé&l

1d p&r numér decimal t& madh

£ pér numér real

1f pé€r numé&r real me precizitet t& dyfishté I
e pér numér real n& form& t& shkurtuar (psh: 3E+3) I
le njélloj si e, por me precizitet té& dyfishts 7

s pér varg simbolesh (fraza ose fjali)

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

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

It

printf(“gjinia =***%3cx** moOsSna = ***F5g*x*",
gjinia, mosha):
printf(“pesha = ***$5 3fx**, sesha);
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Rezultati gé do ta shihni né monitor do té jeté:

gjinia = **% mrxk mosha = *** 22%** pasha = **« 84 .550%*x*

b) Funksioni putchar

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

putchar({ m’); /* shtvp shkronjén m */ e -
putchar(gjinia); /* shtvp shkronjsn g& mban si vlers varlabla
¢jinia e tipit char =/
putchar (65); /* shtyp shkronjén &, e 65-ta né& kodin ASCII */
putchar(*\155’); /* shtvp 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 té 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 té parét.

¢) Funksioni scanf

Pérdoret pér futjen e formatuar té té dhénave. Kv funksion ka sintaksé té
ngjashme me funksionin grintf, mirépo né té variablat duhen té paraprihen
me shenjén ‘&’, pér arsye se funksioni scanf merr si parametér adresén e
variablés. Kjo do t&é béhet mé e qgarté kur ti shpjegojmé treguesit (shih
kapitullin 4) . Psh.

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

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

scanf (“*Shtype nuarin e vietdve : %47 ,&vjet);

nuk éshté e ngjashme me komandat e méparshme.

(€3]
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c) Funksioni getchar

Funksioni getchar pret ta lexojé njé shkronjé t€ vetme, té cilén e fut
shfrytézuesi:

printf(*Shtype gjinin&(m ose £): ");
gjinia = getchar( );

Ta keni parasysh se funksioni getchar kthen vleré int jo char. P.sh. nése
funksioni getchar lexon shkronjén 'm’, ai e kthen né numrin 109, i i &shté
numri rendor i shkronjés ‘m’ né kodin ASCIIL Funksioni getchar &shté i
téndésishém, pér arsye se mund ti lexof edhe shkronjat .e pashtypura
(shkronjat speciale) si fundi i fajllit etj.

i
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1.7 Tipet e definuara nga pérdoruesi

NEé 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_KENE, - -
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. N& kété rast, variabla e tipit DITA_E_JAVES
mund t'i keté vlerat prej O deri 4 (ku E_HENE e ka vlerén 0, £_MARTE e ka vlerén
1 e késhtu me radhé). Mirépo kété renditje té vlerave mund ta ndérroni nése i
pércaktoni vlerat késhtu:

anum SHXRONJA_SPECIALE

{
RRESHTI_RI = ‘*\n’ ,
TAB = ‘\t’

}i

N& ké&té rast vlerat e brendshme t€ tipit SHKRONJA_SPECIALE do t€ jené:
RRESHTI_RI i cili do ta keté vlerén 10 (pra jo zaro) qé pérfagéson simbolin
"Enter" (rresht i ri) né kodin ASCII, kurse TaB do ta keté vlerén 9 (jo 1 a 11,
nése e marim parasysh vlerén e anétarit t& 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 variabél té tipit boolean, sikund&r gjuhét Pascal e Moduia 2.

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

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

L D

i

7

1.8 Komandat e priprocesorit

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

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

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

Fajlli murd té jeté né cilindo direktorium,

dhe té jes3 ¢farédo fajlli (mirépo zakonisht

éshté tajll header). */ -

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

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

'
i
{
i

S

#include <stdio.h>

#define MAXNO 30 s* definimi # maksimumit t& numric */
#dafine katrori(x) ((x) * (X)) /* delinimi i makros katrcri
’ e cila llogarit katrorin
e me brinjén x */

void main (void)

{

int brinja
do{ .
printf(*Shtype nj& numér m& t& vog&l se 3d \n", MAXNO); #®
printf(*P&r p&rfundimin e procramit shtyp numrin 0 7 }; 3§
scanf("%d”, sbrinja); . i’
printf(*Katrori me brinjé&n %d x2 syprin&n %d \n”, ’5
brinja, katrori(zrinja)); a
B
38 |
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}while(brinja t= 0);
Programi 1.8.1

Para kompajlimit té programit, té gjitha udhézimet né zdefine ndérrohen
nga priprocesori né vlera si né programin 1.8.2.

[ Deklarimet nga fajlli stdio.h ]

vcid main (void)
{
int brinja - . -
dof
printf(*Shtype njé numdr m& té& vog&l se ¥d \n*,30);
printf(“Pér pé&riundimin e programit shtyp numrin 0 ” );
scanf(“%d”,&brinja); ‘
printf(“Katrori me brinj&a %d ka svorlnen %d \n",
brinja, ((brinja)*(brinja));
}Jwhile(brinja = £);

Programi 1.8.2

N3 kété shembull komanda #define pérdoret pér dy qéllime. #define MAXNO
definon konstantén MaxxN0, 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, té cilat
definojné funksionet, jané té€ ngjashme me funksionet normale. Kéto makro
duhet t& definohen vetém nése funksioni i cili do t& ekzekutohet &shté i vogél
(zakomisht funksionet jo mé té Ojata se mjé rrasht), pérndryshe duhet t&
péxrdoren funksionet normale.

Duheni t& keni kujdes gjaté definimit t& makrove, p.sh. nése makroja katrori
definohet si:

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

at&heré makroja do t& ndérrchet nga priprocesori né
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Kapitutli 1
: |
-
Kodi i mésipérm - e 1 njEjtE me (irly * (i+1), késhtu gé rezull&ahg
pérfundimtar nuk v o ol T sakté:

i+1 * 141 = 2i +1, kurse (izly*(i*l) = (i+1)® = i? # 21 &

|
3
%

Po ashtu duhet t€ keni parasysh se makrot nuk do t& duhej t& marrin si
parametér variablat me auto-operatoré, p.sh.:

s = katrori(+f{);
Kodi i mésipérm interpretohet sis =
rezultati dot€ishte3 = 4ejo3 * 3. |
Duhet pasur parasysh se makrot mund t& kené efekt té padéshirueshém né, |
program. Ta zémé p.sh. se kemi njé funksion Numri i cili kthen tipin int:

((++1) * (+#+1i)). Nése i = 2 atéheré *

int Numri ( );

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

Edhe njéheré po pérsérisim se kodi i mésipérm shndérrohet né: - =

Numri() * Numri();

NE rastin e mésipérm kjo do té ishte krejtésisht e pranueshmé, mirépo ka raste
kur funksioni nuk duhet t& thirret mé shumé se njgheré (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 b&jmé gabime, t& %
dlat véshtiré dallohen. . ' y .
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1.9 Tipi Array (radha)

Tipi array (lexo: €rej) nuk &shté 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 viers, sig jané:

Cint i
char «c;
float rroga; _

T& gjitha kéto variabla mund té mbajné vetém njé vleré né ¢farédo kohe t&

ekzekutimit t& programit, pra nuk mund té mbajné mé shumé se njé vieré né

té njéjtén kohé. ‘

Le t&é supozojmé se né program na duhet t& numrojmé sa heré paraqitet ¢do

germé e alfabetit né ndonjé fjali (string). Njé prej zgjidhjeve do té ishte ti

deklaronim 27 variabla! t& tipit int (int a_var, b_var, c_var... efj) 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 lexuesh&m:

char c;
unsigned int a_var = 0,
b_var = 0,
c_var = 0,., , /* dhe k8shtu deri te: */
z_var = 0;
while ((c = getchar( )) t= EOF)
{
switch (&)
{
case ~‘a’: a_var++ ;
’ break;
case ‘b’z b _var++ ;
. break;
case ‘c’: c_vartt;
' break;
case ‘'z’ : z_vart+ ;
break;

" duhet pasur parasysh se germat dh, gij, !l, 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 t& kishim vetém njé variabél
e cila do té kishte 27 lokacione t& ndryshme p2r té ruajtur numruesin e ¢do
germe. Kjo metodé béhet e mundshme me pérdorimin e variablés sé vecanté
Pér ruajtjen e njé vargu t& dhénave t& quajtur array. Njé array mund té keté njé
apo mé shumé anétaré té tipit t&é definuar paraprakisht, t& cilét anétaré jané t&
renditur, t& grupuar dhe t& njohur me njé emér t vetém:

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

float koordinatat(6]; /* definon njg& =2rray me 6 numra real& =*/
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 t& variablave
t& thjeshta, pérvegse emri i variablés array &shté i-pércjellé me nj& numér
brenda kllapave katrore. Né gjuhén C numrimi i anétaréve té radhitur fillon
nga zeroja, pérkund'ér disa gjuhéve t& tjera (si Pascal, Modula2 etj) ku
programeri mund t& specifikojé veté nga cili numér t€ fillojé numrimi i
anétaréve. P.sh. pér té pérdoré vlerat e anétaréva té variablés alfabeti, duhet
pasur parasysh se vlera e paré e saj &shté alfabeti(0] dhe e fundit
zlfabeti[26]: N
alfabeti{0] /* anétari i pars < variabl&s alfabeti =*/
alfabeti{l)} /* anétari i dyté i wvariablé&s alfabetd */

élfabeti[ZG] /* an8tari i 27-t& I variablés alfabeti */
Né& kodin gé vijon kemi paragitur njérén prej ményrave se si pérdoret tipi
array. N&é kété shembull kemi pérdoré disa uchézime qé ende nuk i kemi

shpjeguar, mirépo, keni durim, sepse do t1 shpjegojmé né kapitujt e
ardhshém.

#include <stdio.h>
#define ANETAR 26 ~ /* defino numria e an&taréve =/

void numro_germat(const char *fjalia, irt *alf)
)

S

int i; - /* indeksi p&r kontroll =& and&taré&ve né array */
char c;

for ( 1= 0; fjalia(i] != NULL ; zI++)

{

c = fjalia[i] ;
/* nése 8shté& germé& e madhe e shtypit*/
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if ((c < 91) && (c > 64)
alf{c-65]++;
else if ({c > 96) && (c < 123)) /* germ2 e vogédl +*/
alff{c-97] *+ ;

void main (void)
{
int alfabeti{ANETAR};
int 1 ;
char fjalia{] = "M&sim, mé&sim dhe vetém m&sim" ;

for ( i = 0; i < ANETAR; i+%)
alfabeti(i] = 0O;

numro_germat(fjalia,alfabeti) ;

for (1

= 0; i < ANETAR; 144
printf("

rma %c &shté paragitur %d her&\n".i+97,
alfabeti[i])

Numuri i anétaréve t& ndonjé variable t& tipit array nuk mund té jeté numér
negativ. Né gjuhén C tipi mé i pérdorur me array &shté 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 ? do té ishte

pérderisa ( ende ka rreshta pé&r t'u lexuar)
nése (rreshti i lexuar &shté m& i madh
sesa rreshti 1 mEparshém)
ruaje ké&té& rresht dhe gjaté&siné e tij
shtype rreshtin mé& t& gjaté

Fjala pérderisa né C do t& ishte while dhe nése do t& ishte 1. Ky koncept bén
qé programi té ndahet né pjesé, késhtu g€ njé pjesé do ta lexonte rreshtin,
tietra do ta testonte, tjetra do ta ruante: rreshtin dhe pjesa e mbetur do ta
kontrollonte procesin.

IN& bazé té konceptit né pseudokod, na duhet funksioni Lexo_rreshtin gé ta
lexojé rreshtin. Do té ishte e udhés qé ky funksion t& 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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t

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 qé ti kontrollojé funksionet
lexo_rreshtin dhe kopjo

/* .programi pé&r té& lexuar disa rreshta dhe p&r té& shtypur
rreshtin mé& té& gjate »/ g

/* maksimumi i gjatésisé& s& rreshtit */

#define MAXRRESHTI 500

/* deklarimi i prototipit t& funksioneve */ 1

int lexo_rreshtin({ char =, int):

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

void main (void )

{ . |
int gjatesia; /* gjatésia = rreshtit t& lexuar =*/ %
int max; /* gjatésia =2 rreshtit m& té& gjate

té€ lexuaxr */

char rreshti{MAXRRESHTI] ; /= rreshti i lexuwar */ %

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

:

max = 0

7

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

(

max = gjatesia;
kopjo(rreshti, i_ruajtur);

1

1
!
i

if ( max > 0 ) /* nése ésht & lexyar digka */
printf(“%s”,i_ruajtur);

/* funksioni g€ lexon rreshtin dhe kthen g]&teSlna e tij: */ {
int lexo_rreshtin(char s{ ], int m_g ) o - k

{

int ¢ , i ;

/* lexoji germat derisa t& arrijm@ né numrin maksimal

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

for (i1i=0; (i<mg-1)
&& (c = getchar( )) != EOF
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i
&& (¢ != "\n') ; ++i)

s[i] = O’ ;
return 1 ;
1

/* funksioni g& kopjon nga njé& string (varg) né& tjetrin */

void kopjo{char sl{ ], char s2[ 1) )

{ .
int 1 ; :
for (i =0 ; (sL[i] = S2[i]) != “\0'; #+i )

H
~

Programi 1.9.1

Parametrat e fariksionit lexo_rreshtin jané array pér tipin char dhe int.
Funksioni. Lexo_rreshtin pérdor komandén return pér t'a kthyer vlerén
mbrapa thirrésit t& kétij funksiond. Kjo vleré paraqget 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
ngjashém qé shtyp frazén *Lahuta e Malcisi”.

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

4. Shkruani njé program pér.gjetjen e mbetjes sé numrave 20. dhe 6 t&.
pjesétuar me numrin 3 (pérdorni operatorin %).

5. Provoni ta shkruani programin qé shtyp numrat prej 0 deri né 50.
Pé&rdorni operatorin auto-rrités (++).

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

7. 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& a'jetura né fjali.

8. Tentoni té ndryshoni funksionin kopjo qé né vend 33 tipit array té pérdoré
tregues t€ tipit char (char*). Ndryshoni tipin e parametrave té
funksmrut kopjo prej char sl{ ] dhe char s27 ] né charr siidhe

- cxar+ s2 dhe véreni ndryshimet pas kompajlimit t3 programit. E-o

9. Shiruani programin qé definon dy makro t& ndryshme dhe pastaj provoni
t& shtypni vierén e kétyre dy makrove me ané té furksionit printf.

10. Definoni tipin enum TUNDJAVA gé permban konstania per dy ditét e fundit
t8 javés. )

11. Shiruani programin gé shtyp vlerat e konstantave & tipit enum FUNDJAVA
té definuar né ushtrimin 10. : S

12. Deklaroni njé variabél té tipit array pér té mbajtur 10 numra 1nte°]ere
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Provoni ta shkruani kodin g€ ta inicojé ¢do indeks né array me ndonjé
vleré dhe pastaj té shtypé secilén vleré.
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k

Pérmbledhje

Gjuha C &shté 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 ofronjang:

char, int, float dhedouble

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

Gjuha C ofron librari standarde gé ngérthejné funksione pér shtypjen dhe
leximin e t& dhénave. Edhe pse kemi mundési ti shkruajmé veté kéto
funksione té implementuara né librarité standarde, rekomandohet gé ato t&
pérdoren pér arsye se jané té testuara, prandaj mundésia pér gabime &éshté mé
e vogél. Implementimi i kétyre librarive standarde &shté i fshehur zakonisht
né fajllat binaré ».1ip, mirépo pér pérdorimin e kétyre librarive, gjuha C
furnizon fajllat header gé definojné prototipet e funksioneve, variablat
globale si dhe makrot endryshme.
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S

Vendimet dhe vorbullat

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

ideiziod

2.1 Komanda 1f-else

e
Gjaté t& shkruarit t& kodit té programit, shpesh duhet t& vendosim pér kahjet
(opcionet) e ekzekutimit t& programit. Kjo gjé béhet pérmes paraqitjesisé |
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 té mé shumé se dy kushteve. |

Sintaksa e komand@s pérzgjedhése i £ -else &shté kashtu: . A

if ( kushti ) o o
udh&zimi 1; S !

else ;
udhézimi 2; ‘
{

Udhézimi 1 ekzekutohet nése ekuacioni kushtor (kushti) jep rezultatin e ;
sakté (jo-zero), né t& kundértén ekzekutohet udhézimi 2, pra nése ekuac1om ;

kushtor jep rezultat jo t& sakt& (ekuacioni éshté barzas me zero).
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Né programin mé poshté lexojmé numrin e shtypur nga pérdoruesi pér
moshén e tj, dhe nése numri i shtypur éshté baras me ose mé i madh se 18,
atéheré shtypim fjaliné “Personi mund t& votoje”. N& té kundértén, shtypim
fjaliné “Personi éshté i ri pér votim.”:

#include <stdie.h>
sdaefine MOSHA_PER_VOTIM 18

void main (void)
{

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

if ( mosha »= MOSHA_PER_VOTIM) -
printf{“Personi mund t& votoj&.”);
else
printf(“Personi &shté i ri pé&r té votuar.”);

}

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

if ( kushti)
udh&zimi

Né kété rast, duke gené se kushti 1£-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 fa

ekzekutojmé njé bllok t& 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 pérbéré
: pre] -komandave seleksionuese apo prej vorbullave (tog]e persentese te

udhezuneve) p-sh.:

if (kushti 1)

(
if (kushti 2)
udhézimi 2a
else .
vdhézimi 2b
}
else
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udhézimi i kushtit 1

Udhézimet né komandat seleksionuese edhe veté mund t€ 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)
udh&zimi A

else :
if (kushti 6)

udhé&zimi B
3
else
i

uch&zimi i kushtit 1 -
3 ~

Mirépo kjo gjé nuk pfeferohet, sepse shkakton véshtirési né Jeximin e
programit, si dhe &shté ndér pjesét ku programerét mé sé shpesht gabojné,

duke menduar se njé bllok udhézimesh do té ekzekutohej pas plotésimit apo .

mosplotesimit t€ njé kushti.
P.sh. né kodin e mésipérm, pjesa e kodit:

if (kushti 6)
udhézimi B

duket se do t& ekzekutohej nése kushti 2 nuk plotésohet. Késhtu me siguri
do t€ mendonte ai q€ do ta shkruante kété program, pér t€ véné re gjaté
ekzekutimit t& programit, se programi nuk e kryen punén si duhet. Gjaté
leximit t& kodit, shumica do té ishin t& bindur se nuk &hté béré asnjé gabim
né kod dhe se kompajleri apo sistemi operativ jané shkaktaré qé prograrm nuk
punon siduhet. Kjo nuk &shté e drejté sepse blloku i udhézimeve:
if (kushti 6)
udhézimi B

do té ekzekutohej vetém nése kusht i pesté nuk plotésohet. Pér t1 ikur kétj
problemi dhe problemeve t€ tjera me komandat pérséritése, duhet t'i pérdorni
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kllapat e médha {} qé ta definoni miré bllokun e kodit dhe ti vegoni miré
udhézimet. P.sh. nése keri pasur ndér mend qé kodi i mésipérm té
ekzekutohet nése kushti 2 nuk plotésohet, atéheré ky kod do té ishte né
rregull:

if (kushti 1)

[
if (kushti 2)

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

} .

else

{

if (kushti 6)
udhé&zimi B

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 t€ 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 == MEX)
numri = 1; °
else
numri++;

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

kushti ? pjesa_esaktd : pjesa _epasakté;

drigygin
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4

Kodi i mésipérm i cili pérdor shprehjen iz-else do té paragitej késhtu me |

operatorin ternar:
sumrl = (pumri == MAX) ? 1 : aumri++;

Né operacionin kushtézor sé pari shqyrtohet kushti dhe nése &shté e sakté,
vlera e ekuacionit, programi ekzekuton pjesén e saki€ (pjesa_esakts), i

pérndryshe programi ekzekuton pjesén e pasakié (pjesa _epasaktd).

s

Operatori ternar zakonisht pérdoret kur udhézimet pér ekzekutim jané té i

shkurtéra (si¢ €shté shembulli i mésipérm). Nése udhézimet jané t& gjata ose

kemi njé séré udhézimesh pér ekzekutim, qé mvaren nga (mos)plotésimi i |
kushtit, atéheré preferohet té pérdoret komanda if-else, si né shembullin e *

méposhtém:
LI (numzi == MAX)
£
) unri = 1;
‘ntf(* Numri &shté& i barabart& me %d\n”., numri);
;’_se -

numri++;

2.2 Operatorét logjiké

Né gjuhén C kemi kéta operatoré logjiké:

e matematike Heé gjuhén C dhe C++ )
A ) ) : && : * DHE
¥V : i 0SE

1 _ ! . g0

't
|
i
3

r
}
}
i

!

Programin né vazhdim mund ta plotésojmé duke i pérfashtuar personat i

shumeé té vjetér apo shumé té rinj pér votim:

#include <stdio.h>

=z2fine . MOSHA_PER_VOTIM 18
=Zefine SHUME_I_VJETER 65

52



s

Kapitulli 2 Vendimet dhe vorbuilat

i

void main (void)
(

int mosha;

printf(“*Shtypni mosh&n e personit: “);
scanf(“%d”,smoshay;

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

else :

printf(“Personi nuk mund té& votoj&.”");

]

Eshté me ré&ndési ta keni parasysh se gjuha C né ekuacionet e refacioneve
garanton renditjen e llogaritjes sé ekuacionit prej t€ 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 &shté 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 €shté se, né rregullat e logjikés:
pasakté && (¢farddo rezultati: sakt& apo pasaktég)

do té japé rezultat t& pasaktd. D.fu.th. menjéheré pas llogaritjes sé rezultatit :&
udhézimit t& paré, duke e pasur parasysh se kemi t& bejmé me operatoin &&
("edhe”) kompajleri do ta dijé vlerén rezultuese, késhtu qé nuk do ti llogarisé
udhézimet e tjera. Né qofté se né vend t€ operatorit && do ta kishim
operatorin |1 ("ose"), atéheré kompajleri do ta llogariste edhe udhézimin e
dyté, sepse rezultati i ploté do t& 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 ( <udh&zimi> )

{
casa < vlera 1 >: < deklarimi 1 >; break;
case < vlera 2 >: < deklarimi 2 >; break;

case < vlera 1 >: < deklarimi i >; break;
default: <deklarimi (i -1y>
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Vlera e <udhszimit> 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 ( <shzrahja> )
(
casa < vls
case < vie
default: <&

a 1 >: < deklarimi 1 >;

a 2 >: < deklarimi 2 >; break;
klarimi (i +1)>

-
o

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

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

enum ditaejavss (E_hene, E_marte, Z_merkure,
E_enjte, E_premte,

™ g _shtune, E_dial};

ditaejaves d: 4
L &
switch (dy {
case E_hane:
printf( "E hene”);
break
case E_marte:
printf(~E marte”);
break :
case E_mearxure:
printf {2 merkure”’);
break ;
case E_enj=e:
printf(™E enjte”) :
break ;
case E_prente:
printf (~= premte”) ;
break ;
case E_shtune:
printf ("= shtune”)
break ;
case E_diel:
printi{~= diel*)
break ;

;

’
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Vlera kontrolluese e komandés switch duhet t& jeté int, mirépo mund té
pérdorim edhe tipin enum, sepse vlera e brendshme e kétij tipi éshté int.

Né shembullin q€ vijon kemi pérdoré disa vlera pér ta ekzekutuar té njéjtin
deklarim. P.sh. nése vlera e variablés d éshté £_hene, E_marte 0se E_merkure,
programi do ta nxjerré té njéjtén frazé (e njéjta gjé vlen edhe pér vlerat e tjera):

switch (4 )

{

case E_hene: - T T

case E_marte:

case E_merkure:
printf(*Sot ia filloj mé&simit né& ora 8:00\n");
.printf(“*Dhe mbaroj né& ora 16:00\n"); .
break;

case E_enjte:

case E_premte: .
printf(“sot ia filloj mé&simit n& ora 9:00\n"):
printf("Dhe mbkzroj né& ora 15:00\n");
break;

case E_shtune:

casa E_diel: -
printf(*Sot jax= né& pushim”);

.

1

Si shembull tetér pér komandén switch do t& marrim pércaktimin e ditéve t&
‘¢do muaji t€ vitit. Né kodin qé vijon kemi pércaktuar vlerén-e variablés
numriiditeve né bazé t&é muajit t&8 vitit:

enum muaji {janar, shkurt, mars, prill, maj,
gershor, korrik, gushz, shtator, ’
tetor, nentor, dhjeter}

int numriiditeve;
muaji m; ’

3 /* ndonj& kod i cili e ndryshon vler&n e variabl&s m +/

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

break; ]

casa prill: ;

cass gershor:

casa shtator:

casa npentor: }
numriiditeve = 3:; -
break;

casa janar: {

case mars:

casa maj:

casz korrik: i

casa gusht:

casa tetor: o R . . . R

casz dhijetor: i
numriiditeve = 31: !
break;

} | |
Komanda 2sfaulc pérdoret né switch pér t'i ekzekutuar shprehjet nése
vlerat e méparshme nuk e plotésojné ndonjérén prej kushteve né shprehjen |
switch. Véreni shembullin gé vijon: J
int i = C: > =
switch (i &
{ ) S

case 1: . -
priatf(*variabla (i) e ka vler&n 1I\n");
break;
case 2: .
priptf(*variabla (i) e ka vler&n 2\n”);
break; : !
default: ‘ !
priantf(~variabla (i) nuk &sht& baras me 1 apso 2\n");
br=ak;

} g

Ky éshté njé shembull artificial sa pér té ilustruar se si shpfehjet né bllokun e
kodit pas komandés default ekzekutohen nése asnjé shprehje né case nuk e
ka plotésuar kushtin pér ekzekutim. : '

2.4 Vorbullat

I kemi quajtur késhtu blloget e udhézimeve qé pérsériten disa heré para se
ekzektutimi i programit t€ vazhdojé poshté tyre. Gjuha C ofron vorbulla t&
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l

cilat ndihmojné né zvogélimin e pérsériies sé udhézimeve t€ njéjta
(duplikimin e kodit) si-dhe leximin mé té lehté t& programit.

Gjuha C ofron tri vorbgllat e méposhime:

+ for
+ while
4+ do-while.

Prej kétvre té trijave, vorbulla for &shié mé e pérdorshmyja.

2.4.1 Vorbulia for /

Sintaksa e késaj vorbulle éshté;

for (Ziilin-vlera; kushti ; uvdhézimi-ndérrues)
ojesa e programit gé& cgirséritet;

Struktura Zcxr pérmban tri udhézigne brenda kllapave (té ndara me piképresje
;) dhe pjesén e programit qé pérséritet sa her€ gé plotésohet kushti pér
pérséritje. Udhézimi £fillim-vlera &hté udhézimi ku caktohet vlera fillestare
e variablés apo ekzekutohet ndonjS funksion né fillim t€ pérséritjes. Udhézimi
fillim-vlera ekzekutohet vetém njé heré gjaté hyrjes né vorbullén for.
Udhézimi udhé&zimi-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 Llogant]es té
udhézimit vdh&zimi-ndérrues.
Duke gené se kushti logaritet 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
< < meé e vogél -
= >= mé e madhe ose barraz
< <= mé e vogeél ose barraz
= == bharraz
= I=

jo harraz
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P.sh. kodi g€ vijon:

for (i=0 ; i < 5 ; i++)
putchaz('*");

mqerr n;e varg pre pese simboleve *

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

int ¢ ;-

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

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

int ¢ 3 ~
for ( ; (c=getchar({ ) ) t= *\n’ ; )
putchar(c);

Né kété rast funksioni getchar thirret sé pari dhe simboli i lexuar rubet né -
variablén c. Pastaj variabla c krahasohet me simolin rreshti i ri'. Nése variabla "“
c nuk &shté e barabarté me simbolin 'rreshti i ri', kcedi né trupin e vorbullés
(né€ kété rast putchar (<)) pérséritet prapé.

Kllapat rreth udhézimit ¢ = getchar( ) jané té domosdoshme. Kjo pér

shkak t& pérparésisé mé té vogél t& operatorit = né: kr aha51m me operatonn e
relacionit ¢=.

Né mungesé & kllapave, simboli i lexuar krahasohet me snmbolm “\n"
(‘rreshtin e 5i"). Nése simboli i dhéné nuk &shté 'rresh i ri', variabla ¢ e merr

vlerén e sakté; né rast t& kundért merr vleré té pasakté. Ky &shté gabimi, sepse

. ‘%

variabla c éshté dashur ta merrte vlerén e simbolit t& lexuar. Pra né mungesé
t€ kllapave, llooantja nga kompajleri béhet késhtu:

c = ( getcha: () !I= ‘\n‘)
e barabarté me udhézimin ¢ = getchar (.) i= ‘\n’ porjo me udhézimin
(c = getchaz{ )) !'= ‘\n’.
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1

Né mungesé té kllapave rreth udhézimit ¢ = getchar( ), kompajleri nuk do
té anl\ohet pér ndonjé gabim, mirépo vorbulla for nuk do ta bé&é até qé

Nésé véreni shembullin pér array ré kapitullin 1 {programi 1.7.1), vorbullén
for e kemi pé&rdorg né kété ménvré:

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

/* n& k&t& _rast mungon kodi =z8 trup_ té vorbullgs */

kjo mund t& paragitet edhe si:

for (i =0 ; (sl[i] = s2[i]) t= "\0'; ++i )
{
3
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 njgjtén kohé testohen se mos
anétari me indeks (i) éshté i barabarté me *\0* pér pérfundimin e pérséritjes.

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

metoda 2
for ( i =0 ; s2{il!= \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 t& njéjtin problem (ndaj éshté mé
efikase). Kjo pér arsye se né metodén 2, brenda vorbullés for, pér té
manipuluar me ¢do anétar € variablés arrzy s2, adresa e memories llogaritet
dy heré (s2(i] = \0’ dhe né s1(i] = s2(il), pérderisa né metodén 1
Dogaritet vetém njé heré ((s1{i]=s2[i])!="\0" ).

Kini parasysh se né probleme t€ fera metoda 1 nuk &shté e mundshme t&
pérdoret, ose Eshté shumé e véshtizé té lexohet.

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

intx , v, 1;
for ( x =0, L =0 ; & <25 ; i++ )
{

scanf (“%d",v);

X += v ;

m4u.VbrbuHatWhlle dhedo Whlle

Sintaksa e késaj vorbulle éshté:

while ( kushti )}
<udhé&zimi>

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

Pa pérdorimin e vorbullave, kodi &shté mé i gjaté dhe mé pak i lexueshém,
edhe ‘pse kryen t& njéjtén puné sikurse kodi qé pérdor vorbullat. Psh.
programi pér té nxjerré numrat prej 1 deri né 10, si dhe fuginé katrore e
kubike t€ kétyre numrave pa pérdorimin e strukturave pérséritése do 8 ishte:

printf (- numri 1 katrori %d ‘ kubi %4,
1+1, 1*1*1); '
printf ( * numri 2 katrori %d kubi %d”,

2%2, 2%2%2j;

printf ( * numri 10 katrori  %d kubi d”,
10*13, 10*10*10); '

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

void main (void)

{
int numri;
rintf("NUMRI KATRORI KUBIN\n"):
printf("-----  ~---- .- --=-\n");
—
numri = 1;

while (numri < 11)
{
printf ("%5d 37d %4d\n", numri
numri*numri, numri*numrirnumriy;
numri++ ;

}

Testimi i kushtit numri < 11 béhet pér arsve se numui i fundit pér t'u nxjerrd
éshté numri 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 té
ishte mé e vogél se konstantja 10) kodi brenda vrobullés while nuk do t&
ekzekutohej mé. Po t& harronim té shkruanim udhézimin numrzi-- brenda
strukturés while, atéheré while do té pérséritej pa fund, pér arsye se vlera e
variablés numri nuk do t& ndryshohej fare, duke mbetur gjithmoné 1 dhe
kushti numri < 11 (pral < 11) do té plotésohej gjithmoné.

Vorbulla do-while é&shté e ngjashme me vorbullén while, pérvegse né
vorbullén do-while sé pari ekzekutohet wdhézimi dhe pastaj ekzekutohet
kushti. Né vorbullén do-while, udhézimi ekzekutohet sé paku njéheré, kurse
né vorbullén while mund t& mos ekzekutohet fare nése kushti nuk plotésohet

g€ né fillim. )
Sintaksa e vorbullés do-while é&shté:

do
<udhé&zimi>
while( <kushti> );
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2.5 Komanda Break

Ndonjéheré nevojitet g€ ta kontrollojmé pérsérifen e vorbuliave &

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
komandé&s break, ekzekutimi i programit “del” nga trupi i vorbullds while
nése simboli né fund t& falisé (vargut t& simboleve, string) nuk éshté hapésiré
(' ) apo kryerresht (\/).

#define MAXPJALIA 500

/* ky program larcon hapé&sirat dhe shkrenjat
tab né fund té& Zjalive */

void main ( )
{ ~
v int n;
char fjali=z[MAXFJALIA];

while ( (n = lexofjaline (fjalia, MAXFJIZLIA) ):> 0)
{

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

}

fjalia[n+l] = *\O' ;
printI(“%s\n”, fjalia);

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

while ( (n = lexofjaline (.fjalia, HAXFJALIA) } > 0)
{

while ( --n >=0 && (fjaliafa] == * * || /*vorb. e brend.*/
fjalialn] == *\t’ ||
fjalia{n] == *\n’)

fialiafn+l] = '\0’ ;

printf(“%s\n”, fjalia);
) . ihaial LN

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

Komanda continue &shté 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 cdntinue pér até radhé té
pérséritjes sé vorbullés. P.sh.:

for (1 =0 ; i < n; i++)
— /*_ tejkaloji numrat mé té& vegj&l se 10 */
if (numrat(i} <17

continue ;

/* kodi g& manipulon me numra mé& t& mé&dhenj se 10 */

}

Komanda continue pérdoret zakonisht kur pjesa e vorbullés gé vjen pas késaj
komande &shté shumé e komplikuar, dhe pérdorimi i kesa] komande
mundéson gé prograrmi té jeté mé kompakt.

~

2.7 Komanda goto dhe etiketat

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

Kjo komandé do té pérdorej né situata si:

for ¢ . . . )
for ( P |
{

lf { gabim )
goto tra]to_gablmln H

trajto_gabimin:
analizo vlerén e gabueshme ;
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N& situata t€ kétilla, komanda break nuk mund té pé’rdore'lt, pér arsye se dilet
vetdm nga vorbulla né t€ 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;

£illimi:’
if kushti nuk plot&sohet goto fund
vorbulla g& pérséritet - -
udh&zimi ndéZrrues
goto fillimi
fund:

mund t€ shkruhet pa goto:

for (inico vlerat; kushti ; udhézimi ndérrues)
pijesa e programit g& pé&rséritet;

N3 gjuhén C si dhe né gjuhd™té fera programuese ka disa ményra pér
skprehjen e njé problemi, mirépo-duhet zgjedhur metcdén e cila éshté mé e
lexueshme dhe i péshtatet m& shumé problemit té paraqitur.

Komanda goto zakonisht pérdoret nga programet pér gjenerimin e kodit né
mEnyré “automatike”, pér shembull programet g& pérdoren pér gjenerimin e
kompajleréve (t& quajtur yacc dhe lex).

2.8 Tipat boolean

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

Psh. kodi:

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

€snté 1 njéjté me: -
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for (numri = 9 ; numri > 0 ; --numri)
printf(*%d\n”,numri);
pér arsye se né rastin e paré, nése numri éshté i barabarté me w2y, 2

llogaritet se kushti nuk plotésohet (&shté i pasakté) ndaj pérfundy,; périitia e
vorbullés for. T

Kini parasysh se késhtu mund t& shkaktohet pérséritfa e pakufiskme e
vorbullés, nése udhézimi i kushtit nuk e merr asnjéheré vierén yere,
Njé problem tjetér potencial éshté pérdorimi i operatorit » pg

operatorit ==, p.sh. né€ rast t& programit qé duhet t'i injorojé simbofes hapésirs
(* ) si: g

for ( ¢= getchar( ) ; ¢ == "' ' ;" ¢c—= getchar( 5 -

éshté shumé lehté té gaboni né program dhe t& shkruani:

LY

for ( ¢ = getchar( ) : ¢ = getchar( )y

;e =
ku udhézimi ¢ = * * nuk krahason variablén ¢ me simbolin pir hapésiré, por
ia cakton vlerén *’ variablés ¢, e cila vleré né kodin ASCII nuk ishti yoro (pra
udhézimi brenda né kusht plotésohet). Kjo shkakton gé vorbyj, for t&
pérséritet pa mbarim. ~

Gjuha C pérdor zeron dhe jo-zeron, pér t€ paragitur vlerén ¢ gakis dhe ts
pasakté né bazé té instrukcioneve té makinés, t& pérdorura ng As
Pérdorimi i zeros dhe jo-zeros né gjuhén C lejon kompailerin qé drejtpérdreit
t'i pérdoré instrukcionet e nivelit t& makinés. *

ambler.
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Ushtrime

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

Shkruajeni programin qé lexon numuat e shtypur nga pérdoruesi. Nése
pérdoruesi shtyp numrin 28 nxirrni né monitor faliné “28 N&ntori -
Dita e Flamurit!”. Nése pérdoruesi shtyp numér mé té vogél se 28,
oxirmi né monitor fjaliné “Provoni num&r =& t& madh!”. Nése
pérdoruesi shtyp numér mé t&€ madh se 28 atéheré nxirmni fjaliné “provoni
numsr mé& té vogél:”. Pérdoreni komandén if =ise if.

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

Shkruajeni programin sikurse né pikén 3, duke pérdoré komandén for.
Shkruajeni programin qé shtyp né monitor t& gjithe numrat tek, prej 1 deri
né 99. Pastaj shtypini numrat né renditje prej numrit 99 deri né 1.
Pérdoreni komandén if brenda vorbullés pérséritése pér té testuar nése
rumuri nuk éshté 1 plotpjesétueshém me 2 (pra pér ti pérzgjedhur vetém
numrat tek).

Shkruajeni programin qé bén shumézimin e numrit 2 me secilin numér
prej 1 deri né 500. Mirépo, nése prodhimi éshtd mé i madh sesa 256,
at8heré pérfundojeni pérséritjen. Pérdoreni komandén break pér
pérfundimin e pérséritjes (daljen nga vorbulla). .

Shkruajeni programin qé shtyp numrat <ift prej 2 deri né 64. Pérdoreni
komandén continue.

Shkruajeni programin qé lexon numrin e shtypur nga shfrytézuesi. Nése
numri i shtypur éshté i plotpjestueshém me 2, at€heré nxirrni né monitor
tre numra cift t& njépasnjéshém mé té médhenj sesa numuri i shtypur nga
shfrytézuesi. Nése numri i shtypur nga pérdoruesi nuk. éshté i
plotpjestueshém me 2, atéheré shtypini tre numra tek t& njépasnjéshém,
mé t& médhenj sesa numri i shtypur nga shfrytézuesi. Pérdoreni
komandén do - while pér pérséritien e jashtmne, kurse komandén for
Pér pérséritjen e brendshme. :

Shkruajeni programin pér leximin e falive (vargjeve t& simboleve). Nése
shirytézuesi shtyp fjalén “fund”, pérfundojeni programin, pérndryshe
shtvpeni fjaliné me renditje té anasjellté t&€ simboleve. P.sh. nése-
pérdoruesi shtyp fjaliné "N&na nuk 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 t&
vendosur pér kahjet (opcionet) e ekzekutimit t& programit né bazé té disa
kushteve té paragitura gjaté ekzekutimit té programit.

Vorbullat jané struktura g€ mundésojné ekzekutimin e njé pjese té kodit.
shumé heré, pérderisa plotésohet kushti pér ekzekutim.

Gjuha C ofron kéto tri vorbulla:
+ for

+ while

¢ do-while

Vorbullat béjné qé"kodi té jeté mé kompakt dhe mé i lexueshém.

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

C
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Funksionet

Programet e médha duhet té ndahen né nén-programe,
funksione. Né kété kapitull do tju njohim me fanskionet
dhe komponentet e tyre: parametrat, variablat lokale
dhe tipet kthyese.

3.1 Dizajnimi top-down (top-daun)

Ky 0j i dizajnimit t& programimiit sugjeron qé gjaté dizajnimit, problemi t&
ndabat né nénprobleme dhe kéto me radhé t& 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 t& pregramit. Shumé gjuhé
programuese ndihmojné né kété dizajnim me struktura g€ mundésojné
ndaljen e problemit né nénprobleme- p- sh. né o'juh‘e‘n C problemi ndahet né
pérgellé me emrin e funksionit dhe t& kllapave, t& clat mbajné parametrat e
funksionit. P.sh. né figurén né vijim kemi paragitur funksionin maksimumi qe
merr dy parametra té tipit int dhe kthen vlerén e tipit 2nt.

. i:'tt,,maks:i:numi,(,int X, int ¥,)
=

7

/

tipi emri i parsmetrac e
kthyes funksionit funksionit
Figura 3.1

Ta z8mé se shkruajmé kodin pér programin gé <o t€ bé€jé radhitjen e
boleve '+' (simboli yll) né njé drejtkéndésh. Le té “2né dimensionet e kétij
drejtkéndéshi t& nxjerré né monitor si mé poshté:

P22
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Nése kemi parasysh se paragitja e njé simboli "+' me funksionin putchar (té
furnizuar nga librarité e gjuhés C) éshté 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 paragqitjen e
njé rreshti mund té zgjidhet me pérséritjen e funksionit (primitiv) putchar.

Njg prej zgjidhjeve té kétij problemi e kemi paraqitur né figurén 3.2.
Tipi void para funksionit tregon se funksioni nuk kthen asnjé vleré, ndaj
é'sht'e' "proceduré" Gjuha C nuk bén ndonjé dallim ndérmjet procedumve dhe
té cilat kthe]ne ose nuk kthejné vlere Nése hpl spec1f1kues nuk shkruhet pala
funksionit, atéher& gjuha C supozon se funksioni kthen vleré té tipit int.
Funksionet né gjuhén C jané té gjitha t& t& njéjtit 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-tietrén. Mirépo, kjo ka efekt t&
kundért né fshehjen e informatave. Né gjuhén C, fshehja e informatave arrihet
me kompajlimin e fajllave té veguaré.

#include <stdiq<h> 3

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

void drejtkéndéshi (void) // vizaton drejtkéndéshin

rreshti( );

rreshti( ):

rreshti( j);
}

void main ( wvoid ) // pi*ogrami kryesor
( S

drejtkéndéshi ( );
}

Figura 3.2

N& gjuhén C, njé funksion me njé emér t& caktuar dhe njé numér t&€ dhéné
parametrash mund ta definojmé vetdm njé heré t€ vetme. Kurse né gjuhén
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C++ mund té definojmé disa funksione me emér t& nj&jt3, pérderisa tipi dhe
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 q& ti
shmangeni sa mé shumé pérdorimit té variablave globale, sepse kéto variabla
shkaktojé paqartési né leximin e programit, si dhe gjaté ekzekutimit
programi mund té japé rezultat t& papritur. P.sh. programi i méposhtém jep
rezultat 2 papritur:

#include <stdio.h>

#define RR *\n”
#define GJATESIA

w

// variabla globale & cila nuk duhet té& Zsxlarohet kétu:

>,

int i ;
// funksion i ¢ili shtyp vargun prej pess vjesh

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

putchar(RR);
i

woid drejtkendeshi(void)
£
for (i=0; 1 < GJATESIA ; ++i )
vargu( ):

1

wvoid main (void)
£
drejtkendeshi( );

:

Rezultati 1 kétij programi éshté njé varg i vetém prej 5 vjesh. Pra rezultati nuk
&shté si¢ kemni menduar se do té jeté - drejtkéndésh. Arsveja éshté pérdorimi
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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 s&
funksionit vargu, vlera e késaj variable ndryshohet né 5. Késhtu qé kushti pér
pérséritjen e funksionit vargu nuk plotésohet. Problemi i mésipérm do té(i;

zgjidhej me pérdorimin e variablés lokale né funksion:

§

#include <stdio.h>

#define RR “\n’
tdefine GJATESIA 5

// funksion i cili shtyp vargun crej pesé yjesh ) l
void wvargu ( void )

( int i; f

for ( 1 = 0; 1 < GJATESIA; ++i ) ,
putchar('=*’); 5

putch\ar(RR) ;
} . 5

void drejtkendeshi(void)

{ - 7
int 1; T E

for (i=0; i < GJATESIA ; ++i ) , o
vargu{ ); |
} !
void main (void) - ' R ?
{ |
drejtkendeshi( ); :
} 14

i

Variablat globale zakonisht pérdoren pér ta paragitur kodin e gabinﬁt’(l_"\é |
implementimin e librarive standarde). Mirépo né té shumtén e rasteve éshté
shumé lehté té gjejmé zgjidhje € tjera, pa i pérdoré variablat globale. i
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3.3 Komunikimi ndérmjet funksioneve

3.3.1 Paramefrat

Funksionet, té cilat marrin pjesé né zgjidhjen e problemit, ndonjéheré kang
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 nénshkzimin e funksionit. Nénshkrimi i funksionit pérmban emrin e
funksionit dhe definimin e parametrave. Kéta parametra quhen parametrat
formalé, kurse gpaté thirrjes sé funksionit, vlerat qé i pasohen kétij funksioni
quhen parametrat aktualé. . ’

Eshté e domosdoshme gé numri, renditja dhe tipi i parametrave aktualé té
jené t&€ 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 t& ishte:

finclude <stdio.h>

void rreshti ( char g )
{
putchar (g} putchar(gy;
putchar (g); putchar(gy);

}

void main (void)
.
rreshti(‘*’};

}

Nése né vend t& yllit '*' na duhet simboli “+', atéheré funsionin do ta thirrim
né kété ményré: rreshti('+’) . Né 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.

Numri i parametrave formalé dhe i parametrave aktualé né shprehjen thirrése
té funksionit, duhet té jeté i njéjté. Meqé gjuha C &shté kontrolluese e dobét e
tipeve, kompajleri i gjuhés C nuk analizon nése pérputhen tipet 2 parametrave
formalé dhe aktualg. Ju &Eshté 1éné pérsipér juve si programeré, gé ta
kontrolloni pérputhjen e tipeve t& parametrave formalé me ata aktualé. Nése
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nuk pérputhen tipet e parametrave, do t8 véreni se keni gabime gjaté
ekzekutimit t& programit. -

Né programin qé vijon kemi paragitur njé shembull té thjeshté, i cili né vend
qé t& shtypé vlerén 2.3, shtyp vlerén 2.

#include <stdio.h>

void shtyp(int no) %
{
printf(™ numri %d”, no):

}

void main (void) 3

{ . . .
float numri = 2.3
shtyp(numriy;

) |
Funksioni mund t€ keté numér t€ madh (€ parametrave, mirépo
rekomandohet qé mé sé shumti t'i ket€ 3 deri né 4 parametra Po ashtu 1
rekomandohet gé funksibni ta kryejé njé funksion té vetém.

Gjuha C++ (pér dallim prej gjuhés C) ofron dyv lloje t€ pasimit t€ parametrave: 1
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 t€ - 1
parametrave me vleré, funksioni krijon njé variabél lokale me vleré té- njgjté
me até t& parametrit aktual. Gjaté pérdorimit té parametrit né funksion,
manipulimet béhen me variablén lokale té krijuar. '
P.sh. nése e shkruajmé njé funksion pér t1 shkémbyer vlerat e dy variablave:

H

void shkembe3d ( int a , int b )

{

e iy 5 A ..

int temp ;

temp = a;

a = Db;

b = temp;
-

[ A = SO

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

? Disa kompaijleré nuk mundésojné pérdorimin e germés '¢' pér emértimin e variablave ose
funksioneve. Prandaj funksioni éshté quajtur shkembe n€ vend se shkémbe.
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shkembe ( x , ¥ );

vlerat e variablave x dhe y nuk do té shkémbehen pér arsye se manipulimi né
funksion éshté béré me variabla lokale. Kété problem mund @ zgjidhim me
pérdorimin e pasimit t€ parametrave me referencé:

void shkembe ( ints a , ints& b )
{

int temp ;

temp = a;

a =b ; - .

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 y,
funksioni manipulon me kéto variabla dhe pas thirrjes sé funksionit, vlerat e
variablave x dhe y do té shkémbehen, pra do té kemi x =§ 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 +€ informatave nga funksioni thirrés, funksionet mund t'u
kthejné vlera funksioneve thirrése. Shembujt mé t€ miré, t& njohur pér kthimin
e vlerave, jané funksionet qé kryejné kalkulime matematikore. Zakonisht kéto
funksione ekzekutojné disa kalkulime dhe pastaj ia kthejné rezultatin
funksionit thirr€s. Si shembull, shihni kodin né vijim, ku fanksioni kthen
katrorin e numuit & 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&xr: ");

scanf("%d", &numri);

rezultati = katrori(numri);

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

Shembulli 3.3.1
Shihmi shembullin e méposhtém, né t€ cilin funksioni nderro_germat i
ndérron germat nga té médha né té vogla:

#include <stdio.h>

char nderro_germat(char germa)

{
return germa + ( ‘a’ - ‘A’ );
) s
~
void main ( void )
{
int g:

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

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

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
&shté pjesé e udhézimit.

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

Béj disa kalkulime
return rezultati_i_sakté

}

NE& 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 vieré éshté kthyer (pra: treguesi i gabimit
apo rezultati i saktg).



Kapitulli 3 Funksionet

3.4 Prototipi i funksionit

Sedli 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 t€ kétij funksioni né funksionin main:

#include <stdio.h>

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

Ko

i

/* ose deklarimi i funksionit */
void main ( void )
{

int g;

orintf ("Shtype ndongg€ germé& tZ madhe:"};
g = getchar( ); '
printf{"Germa e vogé&l %c e shnd&rruar n& germé té madhe %c\n",

g, nderro_germat(g)):

3
/* definimi i funksionit */
char nderro_germat(char germa)

E

t

return germa + ( 'a’ - 'A' );
3

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

s

N&se né kodin e mésipérm nuk béhet deklarimi i prototipit, at&heré
kompajleri do ta lajmérojé gabimin

Prototipi i funksionit nderro_germat nuk éshté deklaruar. l

Nuk éshté e théné gé 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:

sinclude <stdio.h>

void main ( void )

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

int g;

printf("Shtype ndonjé& germé té& madhe:"):
g = getchar{ ):
printf("Germa e vogél %c e shndérruar né& 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 té programit, ose bartjes sé
funksionit né fajll Hetér. Mirépo nuk e preferojné programerét (zakonisht
pértacé) 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 2 Zeklaruar
brenda funksioneve. Kéto variabla jané variabla lokale t& f-isionit dhe
ekzistojné vetém brenda funksionit t& dhéné. Me fjalé t& tiera, xZxo variabla
nuk mund té pérdoren né funksionet e tjera. .
Variablat globale jané ato variabla qé deklarohen né fillim t& fofZ (1odit) dhe
jashté funksioneve té kéti fajlli. Kéto variabla nuk preferohet 2 sErdoren, pér
arsye se paraqesin véshtirési pér gjetjen e gabimeve logjike né p:- cTam.

Té gjithzi variablat, pérveg hapésirés sé€ tyre té veprimlarisZ, “ané edhe
kohé&zgjatjen e jetés. Né rastin e variablave lokale, ato krijohen zutomatikisht
né hyrje t€ funksionit dhe humben né dalje t& funksionit. Pér ¥z arsye kéto
variabla quhen edhe variabla automatike. Pra, koh€zgjatja e jetés *2 variablave
automatike éshté sa edhe kohézgjatja e ekzekutimit t& funksizit né 8 cilin
kéto variabla jané deklaruar. Né anén tjetér, kohézgiatia e jetis, +4 variablave
globale éshté baras me kohézgjatjen e ekzekutimit té programit. Ze.nj parasysh
se vlera fillestare e variabla\ve automatike €shté e padelinuar, adirsa viera
fillestare e variablave globale €shté zero. Vlerat fillestare (¢ varizslave globale
ose variablave automatike mund té jepen me pérdorimin shenjés sé
barazimit:

int numri = 15;

Eshté e mundshme qé kohézgijatja e jetés s&€ variablave automatike (& jeté e
barabarté me kohézgjatien e ekzekutimit té 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
she_njén ‘=)

tinclude <stdio.h>

void wvizit_e_funksionit (void)
¥
{

static int viz = 1;

printf(“Ky funksion &sht& vizituar id herd\n”, viz);
viz++;

1
void main (void)

{

int i;
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for (1= 2I: 1 <10 ; i++)
viziz_=_funksionity( );

Né funksionin vizit_e_zunksionit vlera fillestare e variablés viz &shté 1,
prandaj pasi té jeté thirré funksioni pér heré té paré, shtypet rreshti:

“Ky funksion &hté vizituar 1 heré”

pastaj vlera e variablés iz rritet pér njé. Pas daljes nga funksioni, variabla
“viz e ruan vlerén e saj- (par shkak té pérdorimit té komandés static).

Nése komanda static nuk pérdoret, variabla viz e humb vlerén né dalje t&
funksionit, dhe né thirrjen tjetér té funksionit, variabla viz inicohet prapé me
vierén 1. Pra, pérdorimi i komandés static pérpara variablés automatike
siguron qé kjo variabél ta ruajé vlerén gjaté gjithé kohézgjatjes sé programit.
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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 kompleksg &shté: ‘
(a+bi)yX(c+di) = (ac -bd ) + ( bec+ad)i

2. Shkruani njé fuanion té ngjashém me até rné' sip'e'r mir'e'po q'e' ky Funksion

numrave kompleksé dshté : ;
(a+biy+ (c+dli)y = (a+<c) +(b+d )i

3. Shkruani funksionin (maksimumi) i cili pranon dy parametra té tipit Zat 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 makSlmuml) dhe véshtroni problemet e paraqitura nga
kompajleri. Pastaj definoni prototipin e funksionit maksimumi para
implementimit té funksionit main.

5. Shkruani funksionin pér té gjetur rrénjén Kkatrore té€ njé numri Te dpit -
integjer. Pra ky funksion duhet t€ marré si parametér tipin int dhe ta kthejé -

vlerén e tipit float.

6. Provoni t& shkruani funksionin 1 dli kthen vIeren faktoriale t& nj& numri
integjer. Formula pér vlerén faktoriale té njé numri n éshté:

nl=n*(n-1)*(n-2) *..*¥3 2%
P.sh. pér numrin 5, vlera faktoriale do t& ishte:

S *4 *x 3 * 2« 1 =110

S S e

o

2
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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 té vlerés kthyese.

Gjuha C lejon definimin vetém té njé funksioni me emér & dhéné gjaté téré
programit.- Té gjitha funksionet e definuara né gjuhén C jané té té nj&jtit 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. Kohézgjatja e jetés s&
variablave globale éshté baras me kohézgjatjen e ekzekutimit té programit,
kurse kohézgjatja e jetés sé variablave t& definuara brenda né funksion {pérveg
variablave statike brenda funksionit) &shté baras me kohézgjaten e
ekzekutimit t& atij furiksioni. B
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Treguesit

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

Shumica e programeve ruajné sasi té médha té t& dhénave gjaté ekzekutimit té
txte. Shpesh sasia e t& dhénave nuk dihet, p.sh. editori i 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 t& shiruar né editor,100 variabla,
10000 variabla? ~

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

4.1 Trequesit

Treguesi éshté variabél e cila pérmban adresén {adresa tizike né memorie) e
mjé variable tjetér, dhe mund té pérdoret pér ia shirvtézuar variablén né
ményré indirekte.

Treguesit pérdoren pér t1i fshehur detajet (e nivelit mé t& ulét) e ményrés se si
tuhen variablat né memorie, mirépo na mundésojné ti pérdorim vlerat
(pérmbajtjet) e kétyre variablave. Pérdorimi pa kujdes dhe i tepért i reguesve
shpesh ndikon né pérfundimin e padéshiruesh@m té programit gjaté
ekzekutimit ose né humbjen e memories (pércaktimin e memories dhe
moslirimin e késaj memorie). Prandaj shumé gjuhé (si¢ &shté Java) nuk
parapélqejné pérdorimin e treguesve, sepse éshtd véshtiré t& mirémbahen dhe
t8 pérdoren krahasuar me variablat normale.

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

7
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7

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 */

t =a; /¥ ruaje vlerén e variablés a né £t */ -~ - = T
a =bhb ; /¥ variabla a tani mban vlerén e variablés b */
b=t ; /% variabla b tani mban vlerén e variablés a */

}

void main (void)
{ .

int %, v;

/* cakto vlerat e wvariablave 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 rreguit.
Rezultati i kétij programi 3shté x = 5dhey = 7 né vend se téishtex = 7 dhe
y = 5. Arsyeja &shté se ndérrimi 1 vierave t& variablave béhet vetém brenda
funksionit shkembe: Né funksionin shkembe kemi deklaruar parametrat a dhe
b, t& ciléve u caktohet adresé tjetér né memorie nga adresa e variablave x dhe
y. Variabla a e kopjon vler&n e variablés x, si dhe variabla b e kopjon vieréne

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

vlerat origjinale t& variablave x .dhe y mbeten té pandryshuara.

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

_ variabla globale (kjo nuk éshté e preferueshme). Mundésia fetér 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 g€ kjo
zgjidhje vlen edhe pér gjuhén C++):

void éhkembe (int *a , int +*b)
{

int t;

t = *a ;
*a = *b ;
*h = t ;

}

Arsyeja pse me pérdorimin e treguesve zgjidhet problemi 1 mésipérm, éshté se
trecuesi a dhe treguesi b pérmbajné adresat e memories sé variablave qé
pasohen né funksionin shkembe. Dhe ¢do manipulim me kéta tregues bén qé
t§ manipuloni me vlerén e ruajtur né adresén e vanabhve origjinalé
(variablave té pasuara né funksionin shka=be - néshembullin toné vanablat b
dhe v).

] T3]

Treguesit a dhe b tregojn& ng memorien e variablave x dhe y

e he

Kjo metodé mund té pérdoret edhe né C++, mirépo gjuha C++ e ka metoderr‘e""‘
vet (pasimin me ané té referencés sé variablave), metodé ¢ cila éhté mé'e '
lexueshine sesa kjo e pérdorimit té treguesve.

Treguesit né gjuhét C dhe C++ definohen sikurse variablat e tjera:

/* defino tregues té -1plt Lnteg]er */
int *pi ;

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

int* pi ;

i

ne duhet t'ia adresojmé ndonjé objekti (t& tipit t€ njéjté me até té treguesit). Kjo
béhet me vénien e shenjés & para objektit té deklarvar, pérveg nése objekti
éshté array apo tregues. Vlera e variablés s& treguar nga treguesit lexohet ose
ndérrohet me ané té operatorit direferencues . N& shembullin gé vijon kemi

i
Treguesi i deklaruar nuk tregon né né asnjé adresé. Pér ta pérdoré treguesin, ]

]

H
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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 = S ;
int *pi;

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

pi = &x ;
*pi = 11 ;
printf( “%d”,x);

Rezultati i kétj programi do té jeté shtypja e vlerés 11. Sig keni véné re,
pérdorimi i pérmbajtjes sé ndonjé objekt t€ 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 t€ atij tipi. Kjo vlen edhe pér autozbritjen, pra treguesi zbritet pér aq sa
objekti shfrytézon memorie pér njé vlers. P.sh. nése kemi deklaruar - njé
variabél té tpit 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.
pt++; .

Pas autorritjes (p++), p do ta tregojé adresén e memories 504 ( e jo 501, si¢do
té ndodhte me autorritjen e vlerave € variablave normale). Pra né autorritje
dhe autozbritje, treguesit rriten apo zbriten mvarésisht nga sasia e memories
gé 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 autorrita dhe autozbritfa pér treguesit e tipit char &shté e
ngjashme me até té variablave té zakonshmz. Sasia e memories pér tipin int
mvaret nga sistemi operativ. P.sh. né MS-DXOS (16 bit) éshté 2 bajt, kurse né
UNIX 4 bajt, pér kété arsye autorritja dhe a=tozbritja pér treguesit e tipit int
mvaret nga sistemi operativ.
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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
cené se variablat array tregojné elementin e paré né radhén e elementeve t&
njgjta. P.sh. nése kemi deklaruar njé variabél array t& tipit char dhe nj§
tregues t€ tipit char:

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

Pasi fjalia &shté adresa e fillimit t& variablés array, atéheré udhézimet 1 dhe
2 kané t€ njéjin kuptim.

p = fjalia ; /¥ 1 *y
apo
p = &fjaliz{0] /* 2 */

Neé keété rast treguesi p tregon anétarin e paré té variablés fjalia té tipit array.
INé rastet kur treguesi tregon né array, nuk kemi nevojé ta pérdorim shenjén &

g 24 X ) P ]
para emrit t€ variablés, sepse veté emri 8shté 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 t& shkruhet né disa menyra dlSEl prej té cilave i kemi definuar né kodin
e méposhtém:

/* definimi 1 */
void shtype_vargun(const char str[ ] )
(
unsigned int i ;
for (1= 0 ; str [i] := *\0’ ; ++ i)
putchar ( str [i] ) ;
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/* definimi 2 */
veid shtype_vargun(const char str{ ] )
{
for ( ; *str i= \0’
putchar ( *str ) ;

; +t+rstr )

Ekzekutimi i funksionit né definimin 2 &shté 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 behet edhe né str{i] != *\0', e
edhe né putchar(str{il), kurse né funksionin e definimit 2, kalkulimi béhet
vetém né shprehjen ++str.

Duhet t& keni kujdes gjaté pérdorimit t& treguesve té tipeve t& ndryshme (p.sh.
treguesit t& tipit int me variablén array té tipit <har, apo anasjelltas). Véreni
me kujdes kodin e méposhtém;

char a(l0] = { 3, 1, 12, 33, ¢
66, 31, 65, 88, 0 3

* .
char te: ~

int *ti;

atdheré, nése kemi nevojé t'i pérdorim treguesit, co t€ bérim si mé poshté:

c = a ; /* tc tregon variablZn array a */
P =

= ( int * ) tec; /* ti po ashtu tregez variablén array a */
Y

Té dy treguesit tc dhe ti tregojné né t& nj&jtdn adresé, mirépo nése
¢referencohen, atéheré japin vlera t€ ndryshme. Arsyeja €shté se tipi int 2&
vend né memorie mé shumé se tipi char, dhe giaté ¢referencimit té treguesit
ti lexohen dy vlera té tipit char (apo mé shumé, mvarésisht nga hapésira
né bajt gé z& tipi int né sistemin e dhéné operativ) té cilat bashkangjiten dhe
japin vieré tjetér. Me bashkangjitje kétu nuk kemi parasysh mbledh]en e dy_ ‘
vierave; por bashkangjitjen e vierave né nurmra binarg, p.sh.:

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

N&se kéto vlera jané té ruajtura né memorie njéra pas tetrés (si &shté rasti me
anétarét e variablés array) , dhe nése treguesi ti tregon né anétarin i cili e ka

" vlerén 00000011, atéheré:

*£i do ta ket& vlerZn 0000001100000001; = 769,
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12 3 45 6 7 8 8 10 .. adresané bajt

13‘1l12 3319]68‘31155‘88' 0 I

f

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

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

*tc =3
*ti = 769
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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& ket numér t&
ndryshém té€ anétaréve qé tregojné né string.

char *emrat{5] ;

NEé kodin e mésipérm kemi deklaruar njé variabél té tipit array g€ pérmban 5
anétaré t€ tipit char tregues. Si zakonisht pas deklarimit t& variablés wrray,
anétarét kané vlere té padefmuar, késhtu qé& dukbet t'u jepet ndonjé vlers:

emrat[0] = “Naim Frasheri”
ermat{l] = “Migjeni”
emfat[Z] = “Fan Noli” ;
emrat{3] = “Ismail Qemajli”

Kjo'mund' té arrihet edhe me deklarimin e variablés array si dydimensionale:

char Ae::at\14] {20} =
{ .
“Naim Frasheri” ,
“Migjeni”
“Tan 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 rastn e paré, anétarét  variablés
string zéné vend aq sa iu nevojitet pIus vend pér treguesin e ¢do anétari. Né
figurén 4.3.1 kemi paraqgitur né ményré figurative se si ruhen konstantat né té
dy rastet e sipérpérmendura té definimit t& tipit array.

Variablén emrat mund ta inicojmé edhe késhtu:

char . *emrat [ ] =

[ -
"Naim Frasheri”
"Migjeni”
“Tan Noli”
"Ismail Qemajli”

} o

Kodji pér shtypjen e kétyre emrave do t€ ishte:
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for (1 =0 ; 1 <4 ; ++1 )
printf(“%s == %s\n"”, emrat(i], 2emrat{i])

emrat Wle i [w] TF [+ 1s s [nleri10]

M [z i [ [= (110 ]
Flalal v 1110

oo il wla i [t ] JOJe [mfaJi [t ]t JO]
varighla aray 2 tipitchar treques

Aemrat

HMlalilm F (¥ |a |35 h je {r |1°]0

M1 (g7 [en |1 1D

Flaln Mo I n

I lsjmjaji |1 Q e m|ja |§ {1l |4 Il

varighla 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, gj€ g€ né té shumtén
e rasteve &shté e pamundshme té dihet. Edhe nése e dimé numrin e anétaréve
té variablds array, konstantja e pérdorur né strukturén for duhet t€
ndryshohet sa heré qé shtojmé apo hegim ndonjé anétar né variablén army.
s Kjo éshté e padéshirueshme, sepse njé ndryshim i vogél i kodit (shtimi apo

: hegja e anétaréve t& variablés array) sjell nevojén pér ndryshime té shumta t€
kodit. Kété problem mund ta tejkalojmé nése e inicojmé anétarin e fundit t&
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 menyré té pérgj,'ithshﬁe
(pa marré parasysh numurin e anétaréve né array) késhtu:
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for ( i =0 ; emrat{i] i= 0 ; ++i )
printf (*%s == $%s\n”, emrat{il) ;

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

emravé 8shté i pamvarur nga numri i anétaréve t€ variablés array.

Né& pérgjithési rekomandohet qé kodi i programit té jet€ i pamvarur nga té

dhénat, késhtu qé me shtimin apo heqgjen e t& dhénave, kodi i programit nuk

ka nevojé t& 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 *erﬁrat (41 "

udhézimi *emrat éshté adresa e anétarit té paré (treguesit char) kurse emrat
8shté adresa e variablés array, anétarét e té cilés jané tregues t& tipit char. Mé
sipér kemi pérmendur se mund t& manipulojmé me anétarét e variablés array
me pérdorimin-e treguesit t& tipit t& njéjté si té anétaréve t& variablés array. N&
K&té rast andtardt né array jané veté tregues, késhtu qé pér manipulim na
dulet treguesi né tregues t& tipit char, p.sh::

char **p /* definim plotésisht i vlefshém */

N& k&té rast p &shté treguesi né tregues té tipit chax, kurse *p- &shié vetém
tregues char, si dhe *+p &shté variabél e tipit char. Atéheré nése e inicojmé
treguesin p me variablén array emrat: »

o = emrat ;

vlerave té ruajhlra né array do t€ mund t'u gasemi me ané té freguesit p ose
variablés emrat t& tipit array. Né kodin e méposhtém- kemi paraqitur
mundésité e ndryshme pér t'u qasur vlerave té variablés emrat t€ tipit array: -~

" emrat = p = p
emrat[i] = *(p+i) = pli]
*emrat{i] = *(*(p+tl)) = *pli]
semrat = p- = p
sgemart[i] = p*i = spli]

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

for (L =0 ; n{il 2 = 0 ; i*+)
printf(“%s\n”,z{i]);

ose

void shtypi_emrat (const char *+*n )
{ B
for ( ; *n { = 0 ; ++n)
printf(“%s\n”,=ny);

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 qéndrueshme (si p.shfajll, apo detabejs), mirépo kéto té dhéna
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 t& larté. Sidogofté, né gjuhén C
duhet krijuar struktura té reja pér ruajtjen e t& dhénave (t& njohura si 1ist, b-
tree etj.) t€ cilat e rezervojné memorien né ményré dinamike. Kéto struktura
pérdorin ftreguesit pér té treguar né memorien e rezervuar né ményré
dinamike. Zakonisht njé sasi e memories mban disa t€ 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 -gé pérmban rreshtin gé vijon, si dhe treguesin né
memorien gé pérmban tekstin né€ rreshtin tjetér, e késhtu me radhé. Pasi qé
gjat8sia e secilit rresht t& tekstit t& shkruar do t€ jeté e ndryshme, do ta kemi
nj€ 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 t& dhénave do ta definojmé késhtu:

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

Né& program do té€ dulgj ta rezervonim memorien pér ruajtjen e fjalive, gjé gé ..

né gjuhén C mund té€ 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
NBLL. T'ju pérkujtojmé se tipi size_t i pérdorur pér parametrin né funksionin
malloc éshté typedef i tipit int:

typedef unsigned int size_t:

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

~
void free(void *p);

k)
Funksioni pér rezervimin € memories malloc zakonisht pérdoret bashl# me
funksionin sizeof, i cili tregon sasiné e memories s€ nevojitur t€ tipit té
caktuar apo treguesit té atij tipi.

Te supozojmé se kemi shkruar kéta rreshta né editor:

Q ju malet e Shqipérisé, ,
E ju lisat e gjaté gé ju kam ndérmend dité e naté

Pér ruajtjen e kétyre rreshtave do té shkruanim kodin $i mé poéhfé:

DATA *pFillimi =~ = NULL;’
/* rezervo memorien pér rreshtin e paré */ ° .

DATA +*pFjalia = (DATA *) malloc(sizeof(DATA));
/* rezervo memorien p&r fjalin& +*/

pFjalia->pRreshti = (char+*)

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

prillimi = pFjalia;
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/* rezervo memorien p&r rreshtin tjetér *»/
pFjalia = (DATA *) malloc(sizeoI(DATA});

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

pFillimi->pData = pFjalia;
pFjalia->pbData = NULL; /* fundi i listé&s lidhé&se */

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

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

(oFiimi |—__,

[EFreshi+—{ 0 iu malet e Shaipéris. |

-

:] ~

pF%mhtil——{Eiu lisat e gjate g€ ju kam ndérmend dité e natél

11!ll<——J

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 té lidhen ndérmjet vete, né ménjrré gé né€ rastet kur duam ta shtypim
gjithé tekstin né editor, t 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 &shté 1 definuar né librarité
standarde, té njohura si librarité STL. '
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1

Sig¢ mund ta véreni, treguesi ppata i objektit té fundit éshté inicuar me NULL
pér ta definuar fundin e listés, pérndryshe gjaté leximit t& 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
fjalive:

DATA *p = pPillimi;

/* pérderisa nuk &shté fﬁndi i listé&s lidhase */

while (p->pData != NULL)

{
printf(p->pRreshti); /* shtype rreshtin */
printf(™\n”);

p = p->pData; /*vizito rreshtin tjetir g& vijonx*/

[e

Natyrisht, para pérfundimit té programit duhet ta lironi memorien e
rezervuar pér ¢do objekt né listé, p.sh.:
~
Z2TA *pTemp;
CATA *p = pFillimi;

‘hile (p->pData != NULL) &

e :.‘

/* liro memorien e rezervuar pér fjaling */
free(p->pRreshtiy);

pTemp = p;
p. = p->pData;

iro memorien e rezervuar pé biski & listd =~
* 1 rien zervua &r obiszkin n& list /

free(pTemp) ;

Sig po. e véreni, né vorbullén while pérdorim njé tregues té pérkohshém pér

ta liruar memorien e rezervuar pér objekt. Kété e béfme me arsye sepse-sikur
ta pérdornim kodin e méposhtém:

while (p->pData != NULL)

( .
free(p->pRreshti);
p = p->pData;
free(p): /* gabim */
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atéheré do ta lironim memorien qé tregohet nga treguesi p, késhtu qé
udhézimi pér t& paré se mos jemi né fund t& listés lidhése:

p->phata != NULL

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

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

void ShtoFjaline(const char* fjalia)

{

/> nése lista lidh&se &shté e zbrazét */

i (pFillimi == NULL)

oFillimi = (DATA *)"malloc(sizecf(DATA)):

pFillimi->pRreshti . = (char=}
malloc(strlen(fjaliaj)+1);

strepy(pFillimi->pRreshti, fjalia);

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

/* gjeje fundin e listss */
for (pTemp = pFillimi; pTemp->pData '= NULL;
pTemp = pTemp->pData)

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

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

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

/* inico fundin e listé#s */

pTemp->pData->pData = NULL;

1

NE& 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 pFilliai ta kemi edhe njé
tregues tjetér global té tipit DATA pFundi g€ tregon né fundin e listés.
Treguesi prundi do té duhej t& 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 q& pérmban faling: “E ju lisat e gjaté gé ju kam ndérmend
dité e naté". '

e - pRreshti

—{U ju malet e Shqipé'ris,l

pData

o

pRrzshti —{E u lisat e gjaté g€ ju kam ndermend dit€ e naté]

b=
(]
o
!I
/

= NULL

Me pérdorimin e treguesit pér fundin e listés, funksioni shtoFjaline do t&
shkruhej késhtu:

void ShtoFjaline (const char* fjalia)

{
DATA =pTemp;

/* nése lista lidh&se &sht& e zbrazét */
if (pFillimi == NULL)
( o
pFillimi = (DATA *) malloc(sizeof (DATA));
pFillimi->pRreshti = (char*)
malloc(strlen(fjalia)+l);
strepy(pFillimi->pRreshti, fjalia);

/* inico fundin e listés */
pFillimi->pData = NULL;

/* megé kemi veté&m njé objekt né& lists

fundi i list&s &shté 1 njéjte si £illiai */
oFundi = oFillimi;
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elsa

{

}

pTemp = pFundi;

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

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

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

/* inico fundin e listés =*/
pTemp->pData->pData = NULL;

/* ilnico treguesin pFundi me objektin & shtuar =*/
pFundi = pTemp->pData; -

Pérpos listés lidhése pérdoren edhe tipet e tjera t& njohura si rendi (queue),

trungu

(tree), b-tree efj., t& cilat kan& si pérparésité e veta ashtu edhe

manggsité. 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 t&
objekteve né listé dhe pérdoret shumé né database dhe né programe, kur
“kérkimi i ndonjé objekti né listé duhet t& jeté i shpejté.
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4.6 Treguesit né funksione

Né programet e shkruara né gjuhén C kemi raste kur nevojitet té€ 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++ mundéson metoda
té fera mé efikase pér krijimin e kodit gjenerik (p.sh. me ané té funksioneve
virtuale ose klaséve abstrakte).

INEé rastet kur kemi nevojé t'i pasojmé treguesit e funksioneve, éshté e udhés qé
sé pari ti definojmé tipet e funksioneve, t&Tilét mund té definohefi késhtu:

/* LPFIGURA definohet si funksion g& nuk pranon asnjé& paramst&r
dhe nuk kthen asnj& paramet&r =*/

typedef wvoid (*LPFIGURA) (void) ;

/* LPRENDITJA; funksion gé& pranon njé& parametsr int dhe nj&
char, por nuk kthen asnj& paramet&r */

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

/% LPRENDITJA; funksion g& pranon si paramet&r int dhe char dhe
kthen si paramet&r tipin intx/

typedef int (*LPRENDITJA) (int, charj) :

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

Si shembull pér tregues té funksioneve do t& marrin programin pér vizatimin

e figurave gjeometnke (N€ kodin g€ vijon, trupi i funksioneve &shté 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 */
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/= pastaj vizatoni figurén g& e kryen funksioni figura */
(rfigura) ();

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

}

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

1

void katrori (void

{ - - - — . -

/* wizato katrorin k&tu */

int maiz (int argc, char* argv({}])

vizato(rrethi);
vizato(katrori);

raturn 0;

Ndoshta do té pyetni ¢faré pérparésie ka kodi i mésipérm né funksionin
kryesor ndaj kodit gé 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 & 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 t& 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 (miut). Megé kjo
do t& jet® specifike pér sistemet operative, né vend gé ta lévizim kursorin, ne
do ta shtvpim komandén qé funksioni do ta kryente.
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#include <stdio.h>
#include <string.h>

#define MAX _OPCIONI 255
typedef int (*LPKOMANDA) (void) ;

typedef enum (FUND, JO_FUND} Statusi ;

typedef struct
{
char *emri; /* emri i opcionit */
LPKOMANDA komanda; /* funksioni pér opcion »/ 1
} Opcionet; i

Statusi lart(void) e
:

printf("Levize kursorin larti\n");

return JO_FUND; é
} ) i

Statusi poshte(vold) g
{ . e |
printf("Levize kursorin poshte\n”): . '
:
return JO_FUND; {
}
Statusi fund(void) %
{
printf("Fundi i programit\n"); N
4
i
return FUND; @
} .
. - i
Statusi IPaVliefshem(void) ) A
{ : . )
printf("Komanda e pavlefshme\n"); E : : 4
return JO_FUND;
} 1
1
Opcionet meny(] - = { o ‘
"lart", lart,
"poshte", ' poshte,
"fund*®, fund,
wa IPaVlefshzm

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

int iOpc;

do

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

/* tento derisa perdoruesi ta shtypé komanden
e vlefshme, apo té& arrijmé n& fund té& menysé */
for (iOpc = 0; *meny{iOpc].amri-&& - — - —- .- -
strcmp(opcioni, meny(iOpc] .emriy;
i0pc+H)

}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 maip (int argc, char* argv(])

{

char ' opcioni [MAX_OPCIONI]:
Statusi s;
éo

{
printf("Shtype opcionin: "};
/* lexo opcionin e shtypur nga shfryt&zuesi */
gets(opcioni);
if (strcmp(opcioni, "lart") == 0)
s = lart();
else if (stremp(opcioni, "poshte") == 0)
s = poshte();
else if (strcmp(opcioni, "Iund") == 0)
s = fund();
else
s = IPaVlefshem():
}while(s 1= FUND);
return 0;
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Sikur lista né meny ti kishte me mija elemente, atéheré kodi pér zgjedhjen e
funksionit t& 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 ndon;jé element né mexx (p.sh. pér
ta levizur kursorin djathtas) atéheré pérpos qé do té duhej ta shkruanim
funksionin pér ta lévizur kursorin djathtas, do t& duhej ta ndrvshonim edhe
funksionin main (né shprehjet if dhe else).

INé rastin e paré duhet vetém ta shkruajmé funksionin pér ta lévizur kursorin
djathtas dhe ta shtojmé njé element né meay, kurse funksioni main nuk do t&
duhej ndryshuar.

NE situatat kur siruktura e _kodit &shté komplekse dhe ka gjasa.té ndryshohet
né té ardhmen, preferohet té pérdoren strukturat gjenenke {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 sé
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 Hera, né varési nga nevojat specifike.

Té supozojmé se kem krijuar njé librari e cila pérmban funksionin pér
renditjene elementeve 0é 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
shirytézuesi® dhe ményrén e renditjes sé€ elementeve té listés (p.sh. prej numrit
mé t& voggl te numuri mé i madh apo anasjelltas). -

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

#inclucde <stdio.h>
#include <string.h>
;

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

void quicksort(int lista(}, int iPari, int iFuridit)

{

int ’ pivot;
int i, ji;
int iTemp;

if (iPari < iFundit)
{

5 Ng renditjen e elementeve né array ka disa metoda t& njohura siinserr sort, quick sori, bubble
sort etj.. secila prej té& cilave ka pérparésité dhe mangésité e veta.
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pivot = lista([iPari];
i = iPari;
j = iFundit;

while (i < 3) {
' .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 pér ta ké&rkuar numrin e vogél=r/
=i
if (1 < ) [
iTemp = lista{jl:
-- - = 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 & librarisé,
g& mundéson pérdorimin e metodave té& ndrysime pér
renditjen e list&s s& furnizuar nga veté rytézuesit
apo pérdorimin e renditjes bazé& (quicksort; */

/*

void Zendit(¢int lista{}, int iNumri, LPRENDITZ2 lpRendit)
{
if (lpRendit != NULL) {
(*lpRendit) (lista, iNumri);
return;
]
quicksort(lista, 0, iNumri-1);
]

void bubblesort(int lista{), int iNumri)
{

int i, j, iTemp:

for (1 = 0; 1 < iNumri; i++)
for (j = i; j < iNumri; J++)
if (lista{i] > lista{j}])

iTemp = lisztafi]
listafi} = lisza{jl:
lista({j] = iTemDp;
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}
void main (int arge, char* argvi{])
{
int lista(8] = { 99, 85, 83, 23, 12, 11, 11, 1}: %
/* rendite listé&n duke pérdor& renditjen normale
té furnizuar nga veté& funksioni rendit */
rendit(lista, 8, NULL):; 3
/* rendite listén duke pérdoré renditjen
bubble sort */ ;
rendit(lista, 8, bubblesort);
} - - -

Si¢ mund ta véreni, né programin e mésipérm kemi béré rendlt]en e hstes-§
duke pérdoré dy metoda:
¢ metodén e furnizuar nga veté funksioni rendit (quick sort), dhe ?

+ metodén e furnizuar nga pérdoruesi (bubble sort). L

i
;
)

§ # 0
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Ushtrime

!\.)

Krijoni funksionin Inicobata g€ 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 bATa dhe ta
inicojé treguesin e pasuar si parametér. Duhet té keni parasysh se
parametri i dyté duhet té jeté tregues né tregues t& tipit DATA (DATA
**ppData) pasi g€ iniconi treguesin brenda né funksion (t'iu pérkijtojmé
se né gjuhén C pasohen kopjet e parametrave).

“woid InicoData(const’char ¥pFjalia,” DATE ==ppData);

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

InicoData(pFjalia, &pFillimi);
Pra né funksionin Inicobata duhet pasuar adresén e treguesit.
.. . san . . . as - s %
Krijoni njé funksion qé pranon si parametér treguesin e tipit (const DATA
*pData) dhe e liron memorien e rezervuar pér objektin e treguar nga

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

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

N& 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

i

Gjuhét C dhe C++ mundésojné programimin e nivelit t& ulét me ané té,
treguesve. Treguesit jané tipe q€ pérmbajné adresén fizike né memorie té§
ndon)e varlable, apo ndonjé funksioni t& definuar mé pard. Treguesit nuk

mund té pérdoren té veguara; ata duhet t&€ tregojné né ndonjé varlabel apc }
“ funksion t& definuar mé paré€. Zakonisht treguesit pérdoren me variablat array; !
me g¢'rast treguesit mundésojné mampuhmm me anétarét e variablés array né
ményré mé eﬁkase Né gjuhén C, treguesit jané shumé té pérdorshém né i
manipulimin e stringut (vargut), si dhe né tejkalimin e problemit pérmes 71
- pasimit té parametrave formalé. 3

Treguesit pérdoren edhe né raste kur nunui i t& dhénave nuk é&shté i ditur
gjaté kompajlimit t& programit, pra kur numri i té dhé&nave béhet i ditur vetérr |
gjaté ekzekutimit té procramit Né€ kéto raste treguesit pérdoren pér té tregua *
né memorien e rezervuar né ményré dinamike ojate ekzekutimit t€ programit,

pér ruajtjen e t& dhénave.

5

e {
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Gjuha C++

Gjuha C++ &shté 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 nénbashkeési e gjuhés C++, sepse pothuajse té- -

gjitha programet e shkruara né gjuhén C mund té kompajlohen me
kompajlerin e gjuhés C++.

N& gjuhén C++ 1 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, metocle gé né fillim é&shté perdore
né gjuhét si Simula dhe Smalltalk.

Programimi objeki-orientues kérkon q& programeri ta shohé problemin duke i
menduar 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 sisternin planetar té diellit, do ti keté objektet té cilat pérfaqésojné
trupat gielloré (diellin, tokén, hanén, Jupiterin etj). Sjelljet e planeteve do té
ishin 1évizjet (shpejtésia e rrotullimit dhe drejtimi, shpejtésia e rrotullimit rreth
diellit, kéndi i rrotullimt etj). Secili planet ka madhésiné, masén dhe perberjen
Secili planet mund té keté satelité, t& cilét kané sjelljet dhe tiparet e veta.
Madhésia, masa, pérbérja si dhe tiparet e tjera té planeteve, paragesin atfibutet*
e objekteve t€ cilat i paragesin planetet. Objektet kontrollojné simulimin e
sistemit diellor, kurse disa objekte kontrollojné paraqitien e tvre. Kodi i%

shkruar i kétij programi do t'i pérmbante objektet e sistemit dielor, objektet |

kontrolluese, objekiet ekspozuese si dhe relacionet ndérmjet tyre.

Programimi objekt-orientues mundéson trashégiminé e sjelleve t€ objekteve t&-
deklaruara mé paré. P.sh. nése kemi deklaruar sjelljet e planeteve, dhe nése’
sielljet e satelitéve jané t& ngjashme me ato t& planeteve, atéheré nuk ka nevojé
gé t'i deklarojmé kéto sjellie, por vetém ti trashégojmé prej sjellieve. té

planeteve. Kjo g@ mundéson qé programeri ti shfrytézojé nqashmente
ndérmijet 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 gysh 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: i

+ Rrilja e shpenzimeve pér prodhimin e programeve,

e Vorimi i prodhimit t& programeve,

e Programet véshtiré transferoheshin né makina té ndryshme,
e Shkalla e mossuksesit té programeve ishte shumé e larté, dhe
e Programet shpesh 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 t& vogla sesa i tér& kompjuteri, koncentrimi né kéto komponente
mundésonte precizitetin mé t€ madh dhe lokalizimin e problemeve té
mundshme. Kjo mundésonte testimin e komponenteve vegmas, dhe
bashkangjija e kétyre komponenteve té testuara dhe té pérpunuara
garantonte suksesin e téré sistemit.

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

NE& 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 & 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 t& tjera, programet e reja duheshin shkruar prej fillimit. Problemet
paragiteshin pér arsye se programet pérdornin metodén proceduré-
onentuese, ‘metodé e cila perqendrohe) rreth njé apo mé shumé strukhure té té
dhénave té ruajtura né ményré globale dhe qé pérdorej né _pjesé t& ndryshme
té programit. Cdo ndryshim i té€ dhénave globale shkaktonte efekte t& papara
né funksionet &1 pérdornin kéto t& dhéna.

Njé pérparim i dukshém né 1émin e informatikés u arnt me zbulimin e
gjuhéve modulare. Idea e késaj metode ishte gé sistemi té ndaheJ né sisteme té
vogla (nénsisteme), t& cilat nénsisteme do té mund té zévendésoheshin pa i
ndikuar nénsistemet e tjera.

113



SoAER

Kapitulli 5 Gjuha C++

|
Hulumtuesit shkencoré né lémin e irformatikés kané provuar se né ciklin e
aplikacioneve mé shumé kohé shpenzohet pér gjetien e gabimeve (péj;3
pérmirésimin e programeve dhe pér mirémbajtje} sesa né veté kodimin ¢
programeve. Sipas disa t& dhénave, rreth 50% e kohés s& programimit
shpenzohet pér mirémbajtje dhe pér prodhim, kurse disa t& dhéna té tjer ;
thoné se deri € 75% e kohés sé programimit shpenzohet pér mirémbajtjen e
programeve. Pér kété arsye nevojitej nj€é metodé e programit qé té ishte "}
pérshtatshme pér krijimin e programeve si dhe pér mirémbajtjen e tyre. Kjo’
kishte réndési té madhe, sidomos pér sistemet e médha, pér prodhimin e t§
cilave gené béré shpenzime té médha dhe mirémbajtja e programeve t& t
cilave do té ishte njé zgjidhje afatgjate. Né t&é ardhmen kéto sisteme nuk do t&
ishte e udhés gé t& zhvillohen nga fillimi pér t'iu pérshtatur ambientit té i t¥
harduerit apo nevojave personale pér funksione t& ndryshme. Do t& ishte |
udhés té zhvillohen vetém pjesét e sistemit né té cilat kané efekt ndérrimet e
ambientit.

5.2 Cikli i aplikacioneve

Mirémbaijtja e sistemeve zakonisht ndahet né tri grupe:
~ |
= Adaptiv - i cili merr rreth 18% t& kohés sé pérgjithshme t& mirémbajtjes.
Né kété grup béjné pjesé ndryshimet e béra né programe pér shkak. "y
ndryshimeve né ambientin. e sistemit, sic jané rritja & kamatave dhe | )
procedura e rritjes sé kamatave né banka. Kéto ndryshime reflektohen ne
program, késhtu g€ edhe sistemi né té shumtén e rasteve duhet teg
ndryshohet. Zakonisht sistemet e reja tentojné t'u ikin ndryshimeve té’
kodit, duke pérdoré parametrat jashté sistemit. Mirépo nj€ pérqindje mjaft ,
e madhe shpenzohet pér mirémbajtjen e kétvre parametrava. !

.

. Persoses rreth 63% e kohes sé shpenzuar
sistemit pa e ndryshuar funksionin e sistemit. Kéto ndryshime perfsl'u]ne
pérshpejtimin e funksioneve té caktuara né raste kur sistemi éshté 1
ngadalshém efj. >

s Korrektues —rreth 17% e kohes sé shpenzuar. .
Kéto ndrv:}ume béhen pér arsye té gabimeve té gjetura né sistermn gjate
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. Sistemni duhet té jeté i lehté t&€ mirdmbahet dhe
ndryshimet e programeve nuk do t& duheshin ta grregullonin strukturén e
kodit.

»  Efikasiteti. Programet duhen t& jené efikase né punén qé kryejné.

e T8 qenét tésigurté dhe pa gabimie. Programet duhet té funlslono;ne edhe
né kushte ]onormale Programet duhet t& shohin pér gabime dhe té
reagojné me korrektési ndaj kétyre gabimeve.

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

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

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

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

¢ Programimi né grupe. Gjuha programuese duhet ta mundésojé dhe ta
pérkrahé zhvillimin 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 géndron 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 t& dhénave abstrakte t&
njohura si ADT (Abstact Data Types). Q€llimi kryesor i tipeve t& t& dhénave
abstrakte éshi# fshehja e detajeve dhé’ grumbullimi i. funksioneve gé
manipulojné me kéto t& dhéna.

Principet e pé@mendura mé paré vlejné edhe né problemet e jetés sé
pérditshimne, si p.sh. shumé shoferé t& automjeteve diné ta ngasin automobilin;
ta startojné, ta ndérrojné shpejtésing, ta ndalin automjetin etj. Mirépo, nuk
&shté e théné se kéta shoferé duhet té diné se si éshté ndértuar automjeti, né
ményré gé ta ngasin até.

E njejta gje \'ien pér tipet abstrakte, me ¢'rast shfrytézuesit (programeret)
duhet té€ diné vetém si ti 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 t& snkruara né veté gjuhén C++ dhe mundésojné kodim mé té
shpejté dhé mé t& lehté t&€ programeve mé komplekse. Rekomandohet qé
funksionet dhe klasét gé ndodhen né kéto librari t'i pérdorni mé paré se ta
shkruani nga- fillimi -njé funksion-apo klas€ qé kryen. té njéjtén puné.
Funksionet dhe klasét e librarive standarde jané té€ testuara dhe mundésojné
qé programi t€ 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 p&r X Windows, etj. Né
kété libér nuk do t& koncentrohemi né kéto librari pasi qé jané specifike pér
kompajleré dhe sisteme op\enhve té ndryshme.

Sikurse gjuha C, edre2 gjuha C++ pérmban librarité standarde pér sh:"_qen eté
dhénave dhe leximin e tyre. Funksionet dhe klasét elementare pér shtypjen e
té€ dhénave dhe leximin e té dhénave jané té definuara né fajllin ios=zzam. Ky
fajll duhet té pérfshihet né program me ané té direktivave té pn"rgcesout
#include. P.sh. programi i shkruar mé paré né 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 t& shkruhej késhtu:

// programi ge sihtyvp Tungjatjeta [ 21
tinclude <iostrezm.h>
void main (void)
[
// shtype Tungjatjeta ! . ['S1

" cout << “ Tungjatjeta ! \n* ;

b .
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 t& njépasniéshme // si
dhe brenda simboleve /* dhe */ (sikur né gjuhén C). Komentet e shkruara
pas simboleve // mund té jené té gjata vetém njé rresht. Nése doni té keni
komente mé t& 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 n& ké&té& rresht

Kurse, sipas stilit t& gjuhés C, komenti mund té shiauhet si mé poshté:

/*
Komenti f£illon kétu dhe :
mbaron né rreshtin tjetér

*/

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

5.4.2 Pérdorimi i librarive standarde

Gjuha C++, si¢ thamé mé paré, sé pari filloi t€ pérdoret né vitin 1983, mirépo
kjo gjuhé u standardizua né komitetin ANSI € vitit 1999. Gjaté kétyre viteve
gjuha C++ éshté pérmirésuar aq shumé, saqé ka dallime t€ médha né mes t&
kompajleréve t& implementuar né ditét e hershme té gjuh&s C++ dhe
kompajleréve t& 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 fajllitt€ 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 té€ pérfshihen me
direktivén e priprocesorit:

rinclucde <iostream>

u

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 direkveén:
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using namsspace std;

Tash e tutje do ta o3rdorim stilin e ri, pasi qé kv stil éshté mé i pastér dhe
shtyn né pérdorimin e drejté té gjuhés C++.
Pra, kodi pér shtypien e fjalés “Tungjatjeta!” tani do té ishte:

#include <iostream>

veid main ()

{
stcé::cout << "Tungjatjeta!\n”;

}

ose
tinclude <iostream>
using namsspace std;

void main ()
(
couz << “*Tungjatjeta!\n”;

}

~

Sig e shihni nga shembulli i mésipérm, né gjuhén C++ pér shhvpjen e té
dhénave kemi pérdoré objektin cout (lexo: siout). Objekti cout (ak=onim ky i
formuar nga fjalét angleze Console OUTput) shtyp t€ dhénat né mekanizmin e
sistemit pér ekspozimin e t& dhénave (i cili zakonisht &shté monitori). Duhet ta
keni parasysh se mekanizmi i sistemit pér ekspozim nuk éshi3 gjithnjé
monitori. P.sh. né ,'_stemirl operativ UNIX, administratori i sisternit mund ta
drejtojé shtypjen e t& dhénave drejt né printer apo né mekanizma té feré,
késhtu gé objekti cout do ti shtypé té dhénat né mekanizmin e sisternit té

definuar pér ekspozim. Objekti cout mund té pérdoret pér shb.‘pjen e t&in

dhénave té tipit ntmér (int, float, double), string (varg) si dhe npe té
definuara nga veté pérdoruesit.

Tipet e definuara nga pérdoruesit duhet ta pérmbajné operatorin << € merr

si parametér objektin ostream dhe tipin e definuar nga pérdoruesi, p.sh:

class Data

{

friend ost-sam& coperator<<{ostream& os, const Datz& dt);
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Pér komandén friend dhe funksionin e késaj komande do té flasim mé voné,
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 gé pércaktojné formatin dhe “dekorimin” e té dhénave té
shtypura me cout, psh..

cout << “*Shuma e numrave 5 dhe 7 &shté ™
<< setw(5)
<< 12; o T T -

Funksioni setw cakton hapésirén qé numri do té zéré pas shtypjes né
mekanizmin pér ekspozim. Numri 12 z€ vetém dy hapésira pas shtypjes
(d.m.th. njé hapésiré pér shifrén 1 dhe tetrén 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 &shté mé i vogél se numri i
shifrave té numrave t& shtypur, atéheré funksioni manipulues setw injorohet.

Funksioni setprecision (né standardizimin mé té ri t&€ gjuhds C++ emri i
kétij funksioni éshté ndérruar né setf) pérdoret pér caktimin e numurave realé,
pra pér caktimin e shifrave pas presjes dhjetore. Libraria standarde permban
disa funksione t&€ tjera pér manipulimin e formatit t& té€ dhénave, t€ cilat jané
paraqitur né tabeln e méposhtme. Kéto funksione jané  pérmendur
shkurtimisht pér fenksionin qé kryejné, ndérsa i &shté 1&né 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) B Ndérron numrin e shifrave pas
presjes dhjetore pér numrat realé.

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

| Dec Ndérron shtvpjen e numrave né

numnra decimalé.

Oct Ndérron shtvpjen e numrave né
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numra oktalé.

Hex

Ndérron shtypjen e numrave né
numra heksadecimalé.

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

Funksioni setiosflags pranon si parametér konstantat e definuara né

objektin ios.

pérdorimit té objektit cout, p.sh.:

cout << | {”

<< setw(1l2)

<< setiosflags(ios::left)

<< 1999
<< w I l " ;

do té shtypte

Kéto konstanta tregojné se si t& shtypen té dhénat gjaté

| 11999 I

Konstantja Kuptimi

Ios: :showpoint Gjithmoné shtvp presjen pér ruumrat

s dhjetoré si dhe 6 shifra pas oresjes

dhijetore.

ios: : showpos Shtvp + para numrave pozitivé.

ios::fixed Numrat shtypen me maksimum 3
shifra para dhe 2 shifra pas presjes
dhjetore.  Numrat e  médhenj
paragiten me eksponent

ios::scientific Shtyp numrat né formatm me
eksponent.

ios: :dec Shtyp numrat né formatin e numrave
decimalé. :

ios: :oct Shtyp numrat né formatin e numrave

' oktalé.

ios: :hex Shtyp numrat né formatin e numrave
heksadecimalé.

ios::left Té.dhénat e shtypura renditen né t&

' majté.
ios::right Té dhénat e shtypura renditen né t&

djathté.

Tabela pér konstantat e pérdorura né funksionin manipulues setiosflags.
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:

Futja e té dhénave né gjuhén C++ &shté e ngjashme me ményrén e shtvpjes sé
té dhénave. Pér futjen e té dhénave duhet ta pérdorni objektin cin (akromim
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 qé pérmbajné operatorin >>
me parametér objekfin istream, p.sh.:

class Data

{

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

}i - .

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

#include <icstream>

using namespace std;

void main () ~
{
int i;
cin >> i; -
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, aumri3;
cout << “Shtypni tre numra t& ndaré me hap&sir&\n“;
cin >> numril >> numri2 >> numri3;
cout << “Keni shtypur numrat *

<< numril
<< v o
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<< numri2
<< * dhe *
<< numri3;
return 0;
} 4

Nése gjaté ekzekutimin do té shtypni rreshtin:

1257

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

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 - 1
dy numura té tipeve t& ndryshme: <3

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

void main ()

{ ]
int numriNatyral; i
float numriReal; :

b 3
cout << *Shtypni nj& numér natyral :”; |
cin >> numriNatyral; P

g
" cout << “Shtypni njé& numér real :“; ’
. . Ty
cin >> aumriReal; ,%
.3

cout << “Keni shtypur numrat * -
<< numriNatyral 1
<< * dhe * Lo

<< numriReal; :

} . f}

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

#include <iostream>

using namespace std:
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vold main ()
{
char c;
char rreshti[255];

cout << “Zgjedhni nj&rén prej opcioneve né& meny:\n";

cout << “¢
. cout << “r

c = cin.get();

switech (c)

{
case 'c':
£/ lexo
c = cin.get();
cout <<
break;
case 'r'
// lexé rreshtin
cin.getline(rreshti,

cout << "¥eni shtypur rreshtin \n"

Lexoni veté&m njé& shkronjé&\n”;
Lexoni téré rreshtin\n”;

veté&m njé& shkronjé

"Keni shtypur shkronjén *

<< rreshti;

<< C;

123



Kapitulli S ’ Gjuha C++

5.5 String (vargu)

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

Né gjuhén C++ pér ruajtjen e stringut mund ta pérdorim klasén string t&
definuar né librariné standarde me namespace st@, né fajllin string, p-shu:

#include <iostrzam>
#include <string> . .

using namespace std;

void main ()

{

string s = “Tungjatjeta:’”;

cout << 5 ;

}

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 t€ 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 é&shté shumé mé i lehté. Pér
ilustrim, mé poshté éshté kodi i programit pér bashkimin e dy vargjeve (t&
klasés string) njé mbas tetrit:

e #include <iostrzam>
#include <string>

using namespace std;
void main ()

[ .
string sl = “Tungjatjeta ”;
string s2 = “Kosova e liré:!~”;

string s3 = sl + s2;

cout << s3 ;
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Si¢ po e véreni, né shembullin e mésipérm kemi pérdoré operatorin + pér
bashkéngjitjen e dy vargjeve (stringéve), porsikur t'1 mblidhnim dy integjeré.
Né gjuhén C kjo nuk do té ishte e mundur, pasi q€ variablat s1 dhe s2 jan
adresa (tregues té tipit char). Shuma e kétyre variablave do t& 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 &hté 1088 dhe e
treguesit s2 2080 e paraqitur né ményré figurative né figurén gé vijon:

adresa
fillonne -
1088

ST—HT|uin|g|jlalt|{j|e|t|al |0

S2 — W K|o|S|0o|v|A| le| {I]i|r|&]1]D

adresa
fillon né
2080

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

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

strcpy(s‘a', sly);
str_cat(ss, s2);

printf(s3y;
Si¢ mund ta véreni, né gjuhén C++ kodi pér t€ krver t€ njéjtén puné &shté méi

qarté dhe mé i shkurtér. Mirépo pér ta shkruar kété kod nevojitet klasa
pérkatése qé pérmban funksionet e duhura (né kété rast kemii klasén striag
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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 pércdoruesin e tvre.
Pérdoruesit duhet t& jené té informuar pér funksionet dhe ndonjéheré edhe
pér variablat g€ i pérkasin klaséve gé pérdorin, né ményré q& té manipulojng
me vlerat e klaséve té ndryshme. P.sh. klasa string mund ti keté té njgjtat
funksione anétare (t& njditin interfejs) mirépo mund t€ implementohet né ..
meényra t€ ndryshme. Késhtu, brenda né klasén string, t&¢ dhénat mund té i
rulen si né stringun e gjuhés C (char array me pérfundim me zero), listg té

germave etj., mirépo funksioni i jashtém i klasés string do té ishte i njgjté ji
pavarésisht nga metoda e zgjedhur pér implementimin e késaj klase. ‘

_ :
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Pérmbledhje

NE 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 t8 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 &shté metodé e cila éshté e pérshtatshme pér projekte t&
komplikuara, metodé e cla mundéson ndarjen e komponenteve 2
ripérdorshme pér probleme t& GHera. Komponentet e ripérdorshme kan&
pérparési ndaj funksioneve té ripérdorshme duke gené se komponenetet i
grumbullojné té gjitha funksionet q&€ pérdoren pér to, dhe e lehtésojng
zgjidhjen e pérgjithshme té problemeve. Gjuha C++ éshté gjuhé programuese
qé trashégoi efikasitetin e gjuhés C si dhe vuri né zbatim metodén objeki-
orientuese, gjé qé béri gé gjuha Car t& jeté mé e preferuara pér zgjidhjen =
problemeve t& shumé projekieve.
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Programerét né gjuhén C++ jané né gjendje té krijojné tipet e
veta dhe t'i pérdorin ato sikurse tipet e definuara nga gjuha
CH+. -

Té gjitha programet t€ pérdorura né shembujt e méparshém

- pérdorin tipet e thjeshta si int, float elj. Kéto hpe i Lane
. operacionet aritmetike +; - etj. - --- -~ -

Mirépo né jetén e pérditshme kemi numér té pafund té
tipeve, dhe gjuha C++ nuk mund t' ofrojé té gjitha. Si¢ kemi

pérmendur mé paré, 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. N&é ményré qé t& 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 tipin &: ri

koha. Koha pérfagésohet me ané té oréve dhe minutave. Ju mund ta mendof |
vlerén e tipit koha si té€ ndaré né dy integjeré: i pari ora gé mund t& kefv
vlera prej 0 deri 23, si dhe i dyti minutat ‘me vlera té mundshme 0 deri 59,

ora

minutat

15 ora 4] i ora 23
53 minutat | 31 minutat { 45

Disa vlera & tipit koha '

Vlera e tipit koha:

ora 15
minutat | 11

pérfagéson kohén 3:11 mbasdite .

Pér tipin koha do t'i deklarojmé tri operacione t& viefshme.

+ Mbledhja
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Ora 15
Minutat | 11
Ora 15
Minutat | 11
e Zbritja
Ora 15
Minutat | 32
Ora 15
Minutat 11

+20=

+70 =

-12

i

-20 =

. Shtypja e kohé&s né formé standarde

Cout <<

Cout <<

ora | 10

minutat | 30

Ora 122

Minutat : 43

ora 15
minutat 31
ora 16
minutat 21
ora 15
minutat 20
ora 14
minutat 51
shtyp 10:30 am
shtyp 10:43 pm

\

Komanda class jua bén té mundshme t'i programorﬁ operacionet pér tipet e
reja t& deklaruara, temé kjo 'pé'r té cilén do t€ flasim né& kété kapitull si dhe né

kapitujt e ardhshém.
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1

6.2 Definimi i klasés (class)

Sic pérmendém mé sipér, tipet e reja deklarohen me pérdorimin e komandés - .

class. Sintaksa e definimit té klasés me ané t€ shprehjes class ka kété formé:

class < emri >
{
private
< t& dh&nat anétare >
public ’
<definimi i konstruktit t& klasés >
< funksicnet anétare té& klasis >

I

Definimet e klasés zakonisht gjenden né fillim té programit, mirépo deklarimi.

i tyre mund t€ béhet kudo né program, pérderisa klasét jané té deklaruara
para se t& pérdoren.

<t& dhé&nat an&tare> pérfaqésojné t€ dhénat (variablat) anétare t€ klasés. Né
shembullin toné te dhénat anétare pér klasén xcha do t'i definonim késhtu:

class lkoha '~

(

private:
int ora, minutat;

public:
<definimi i konstruktit t& xiasés>
<funksicnzt anétare t&€ klasZs>

1

Me pérdorimin e variablave anétare, i tregojmé kompajlerit t€ gjuhés C++ se
vlerat e tipit koha péfagésohen me dy integjer&: ora dhe minutat. Me fjalé t&

tjera, ¢do objekt i tipit koha pérmban dyv integjeré. Pér ta komp'letué'r'y‘a
definimin e klasés koha duhet t'i definojmé funksionet anétare té klasés. Kéto

funksione jané pér mbledhjen, zbritjen dhe shtypjen e klasés koha. N&
shembullin toné, le t1 quajmé kéto funksione shtojiMinutat pér mbledhje,

zbritiMinutat pér zbrtje dhe shtypeKohen pér shtypjen e objektit koha.
Deri tani klasa koha duket késhtu :

class koha

{
private:
int ora, =iautat;
public:
koha( in= o , int m). // kcnstruktori i klasés koha
{ ora = 2; minutat = m; }

Klasét
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koha shtojiMinutat ( unsigned int m) ;
koha zbritiMinutat ( unsigned int m) ;
void shtypeKohen ( 1} ;

}: .

thirrja e Funksionit anétar t& objektit nga klienti njihet si dérgimi i porosisé sé
klientit né objekt dhe objekti njihet si pranues i porosisé.

Tani do ti shqyrtojmé funksionet anétare t& objektit koha. Objekti koha pasi ta
pranojé porosiné shtojiMinutat(m) duhet t€ 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 é&sht€ e ngjashme me ate €
shtojiMinutat, vetém se né kété funksion variablés minutatTotale duhet t'i
shtohet vlera 24 x 60 nése vlera totale e variablés minutatTotale éshté
negative.

koha zbrit‘iMinutat(unsigned int m)

{

int minutatTotale = ( 60 * gra + mipnutat - m ) % (24*60);

if (minutatTotale < 0 )
.minutatTotale = minutatTotale + 24*60 ;

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotale % 60 ):

Zgjidhja pér funksionin shtypeKohea:

void shtypeKohen ( )
{

if ( ora == 0 )
cout << 12 ;
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eise if ( ora > 12 )
cout << ora - 12
else
cout << ora ;
cout << © " << minutat ;
iZ ( ora < 12 )
cout << * am”;
else

cout << " pm”

Definimi komplet i klasés koha éshté paragitur né kodin gé vijon

“class koha

{

private:
int ora, minutat;
public:
‘koha{ int o , int m) [ ora = o; minutat = mn; }
kcha shtojiMinutat ( unsigned iat m) ;
koha

zbritiMinutat (. unsigned int m) ;
void shtypeKohea ( )

Y
-
koha shtojiMinutat(uansigned int m)
( N
int minutatTotale = ( 60 =~ ora + minutat + m )
% (24%60);

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotale % 60 )
}

koha
(

zbritiMinutat (unsigned int m)

int minutatTotale = ( 60 * ora + minutat - m )
% (24*60):
if (minutatTotale < 0 )

minutatTotale = minutatTotale + 24*60

7

return koha ( minutatTotale/60, minutatTotale % 60 );
) v s ;

void shtypeKohen ( )
{ C
if ( ora == 0 )
cout << 12 ;
else if ( ora > 12 )
cout << ora - 12 ;
else
cocut << ora
cout << ™ Y << minutat
if ( ora < 12 )

i

4
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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 té€ dhénat anétare té kétij tipi, si dhe si té
lirojé memorien e rezervuar pér t&€ 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 t€ parametrave té ¢farédo
tipl. Konstruktori bazé éshté komstruktori 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 shenjén ~ dhe me emrin e klasés. Kompajleri thérret
destruktorin e ¢do tipi kur variabla e 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 t€ 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 thizren né kod. Destruktorét thirren
nga kompajleri né ményré indirekte kur objekti del nga hapésira e
veprimtarisé.

Variablat anétare té& inicuara né komstruktor automatikisht thirrin
konstruktorin bazé té tyre e pastaj injcohen me vlerat pérkatése duke thirrur
konstruktorin shndérrues apo kopjues.
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Konstruktorét dhe destruktorét nuk trashégohen nga klasét e nivelit me
larté, miré€po kéto thirren né ményré mdxrekte nga klaset e nivelit mé t& { i\
P.sh. konsidero shembullin gé vijon:

. #include <iostream>

using namespace std;

class klasah
0 .
public: 3
klasal(); ;
~klasad(}); . s Lo e z
Yi

klasah: :klasad(}
{
cout << "Ronstruktori i klasds \"klasaA\"" . (
<< endl;

}

klasaA::~klasaA{)
{
cout << “lestruktori i kiasZs \"klasaA\"" |
<< andl; |
} N .

int main (int argc, char* argv[}])

klasald a;

return 0;

}

|

Edhe pse né funksionin main nuk shtypim asgjé ky program do ti shtvps

kéta rreshta:

Konstruktori i klas&s "klasaA" o
Destruktori i klasé&s "klasadA"

Nése e deklarojmé klasén klasaB me prejardhje nga klasa klasaa do & vérer
se konstruktori dhe dekonstruktori i klasés xlasaa do té thirret né mény
indirekte nga kompajleri, p.sh.:

E

class klasaB :public klasald

{ -
public:

klasaB();

~klasaB();
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1:

klasaB::klasaB{()
{
cout <<, "Konstruktori i klas&s \"kXlasaB\"" << endl;

1

klasaB::~klasaB{()
{ . .
cout << "Destruktori i klasé&s \"klasaB\"" << endl;

}

int main (int argc, char* argv([])
{ o ’ CTT T T
klasaB b;

return 0;

]
Kodi i mésipérm do t'i shtypé kéta rreshta:

Xonstruktori i klasé&s "klasaa’
Xonstruktori i klas&s "klasa3s”
Dastruktori i klas&s "klasa3™
Destruktori i klasé&s "klasaa"

Edhe pse né funksionin main kemi deklaruar vetém variablén e tipit klasaB,
konstruktori dhe destruktori i klasés klasaa &shig thirré né ményré indirekte.
Si¢ e véreni, konstruktori i klasés klasaa thirret para konstruktorit té klasés sé
nivelit mé té ulét, p.sh. klasés klasaB. Mirépo destruktori i klasés klasaa
thirret pas destruktorit té klasés klasaB. Ké&té& renditje ‘t& thirrjes sé
konstruktorit dhe t& destruktorit duheni ta kemi parasysh gjaté definimit t&
tipeve té reja (zakonisht né raste kur rezervoni memorien né ményré dinamike
pér variablat anétare té klasés). '

6.3.1 Definimi i funksiqneve té klaséve

Né faqet 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 t8 klaséve (funksionet brenda né klasé) definojné

operacionet e objekteve gé pérfagésohen me ané t& klasés. Né gjuhén C++
klasét jané sikur té definonim funksionet breanda né struct, prandaj klasét
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njihen edhe si “struct me funksione”, pérderisa né gjuhén Cnuk 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 qé té manipulojmé me string. D.m.th. té gjitha
funksionet qé nevojiten pér manipulim me ndonjé tip té definuar mund té jené
pjesé pérbérse e klasés gé definon tipin e t& dhénave.

Véreni, ta z8mé, funksionin gé kthen gjatésiné e stringut. Né gjuhén C ishte e
nevojshme té 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 qé e
ruajné gjatésiné e stringut dhe veté stringun (né stilin e gjuhés C) dfdhe
funksionin anétar gjatesia g€ kthen gjatésiné e stringut. Duhet ta keni
parasysh se klasa String mund t& definohet dhe té implementchet né disa
ményra dhe se definimi i mésipérm nuk-do té thoté se &shté definimi mé i
favorshém pér klasén string. P.sh.. kontekst i stringut mund té ruhet né
array si p.sh.:

class String

{
int m_iGjatesia;
char m_pString[100];
public: o
int gjatesia();
1 .

Mirépo kétu kemi njé kufizim, sepse nuk mundemi t& kemi string mé & gjaté
se 99 simbole (duke Hogaritur edhe zeron gé e pérfundon stringun). Nése
pérdorim treguesin né char (charx) atéheré duhet té rezervojmé memorie t8
re pér ta ruajtur stringun dhe pasi ¢ pérfundojmé me kété objekt, duhet ta
lirojmé memorien e rezervuar. Vetém té pérkujtojmé se né C++ pér fa
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i

rezervuar memorien, pérdorim komandén new dhe pér ta liruar memorien
pérdorim komandén gelete.

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 << “Gjaté&sia e stringut \"Tungjatjeta!\” &shtaé :.”
<< iGjatesia;

Funksionet anétare té€ klasés mund té manipulojné me té gjitha té dhénat
anétare t€ klasés, dhe né rastin e mésipérm funksioni kthen numrin e
simboleve (gjatésing) e stringut (objektit) pér t&€ dlin e thérrasim funksionin
anétar gjatesia. .

Para se té pérdoret funksioni anétar, si¢ &hté gjatesia, ai duhet té
definohet:

int String::gjatesia()
{
return m_iGjategia;

}

Nigse béni definimin e funksionit brenda né klas, 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 tij i pérket klasés né
anén e majté té tij. P.sh. rreshti { kodit:

e

int String::gjatesia()
definon se gjatestia i pérket klasés string.

Operatori :: pérdoret edhe pér té béré dallimin e funksioneve globale
kundrejt atyre té klasés sé definuar, kur ¢ dy kané emér ¢ njgjté. Psh., ta
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1]

z&mé se kemi njé funksion global gjatesia dhe njé funksion gjatesia anétar .
té klasés string. Atéheré né implementimin e funksionit anétar té klasés %

tring (p.sh. funksioni anétar ShkronjaEFundit) thirret funksioni anétar i
klasés string gjatesia,psh:

cha}: String::ShkronjaEFundit ()

(

// né kété rast thirret funksioni anétar
// 1 klasés (gjatesia)

return m_pString[gjatesia()-1];

iisasis

%
] |
Ateheré si do t¢ mund ta thémasim funksionin global pér implementimin e ﬁmksiom't §
anétar t¢ klasés né raste kur e kemi funksionin anétar me t& njéjtin emér sikurse ai |
global?
1
- .. i
Né kete rast mund ta perdorlm operatorin para funksionit global !
gjatesia, psh:
int String::NdonjeFunksionAnetar() ﬁ
{ :
// né kété rast thirret funksioni global (gjatesia) ;
return :: gjatesia():

6.3.2 Konstruktorét shndérrues

o
Gjuha C++ (sikurse gjuha C) mundeson inicimin e variablave gjaté definimit, = i
p.sh.:

%
i
int ivjet = 26; o :

Gjuha C++ mundéson t& njéjtén metodé edhe pér tipet e definuara nga , |
pérdoruesit, me implementimin e . konstruktoréve shndérrues dhe t& . *°
operatoréve pér té cilét do té flasim né kété kapitull. T
Pasi qé Klasa string pérfagéson vargun g né gjuhén C++ shpeshhe:e i
prezentohet né tipin. const- char*, atéher€ do t€ ishte e arsyeshme &
mundé&sonim inicimin e klasés string‘me Hpin const char+. P.sh.:-

String s = “Tungjatjéta!"}
Kjo mundésohet né disa ményra, njéra prej té cilave éshté deklarimi i ;

konstruktorit shndérrues:
String(const char*};
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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];
strepy(m_pString, pString):

Né disa raste duam qé ta inicojmé stringun me njé shikronjé (sxmbol) t& vetme,
p-sh.:

String s = ‘a’ ;
Né k;éh:a' rast nevojitet konsﬁr&lltori;
String(const char);
Dhe implementimi do t& dukej si mé poshté:

String::String(const char c)

{
m_iGjatesia = 13

m_pString = new ehar [m_iGjatesia+l]
m_pString{0} = c;

m_pString (1] = 0; // pérfundo siringun me zero

INé raste kur e definojmé variablén pa e inicuar me ndonjé vleré, kompajleri
thirr automatikisht konstruktorin bazé, si p.sh.:

String s;
ose
String* pS = new String;

Nése klasa e definuar nuk ka asnjé konstruktor, atéher& kompajleri i definon
automatikisht konstruktorét bazé pér klasén e.definuar. Mirépo kéta
konstruktoré kané efekte té padéshirueshme pér klasét, sikur klasa string, gé
rezervojné né ményré dina.mike memorien pér ruajtjene té dhénave.

NEé shumé raste éshté e mundur gé né vend t& konstruktorit bazé te thirret
konstruktori shndérrues si p.sh.: o

String* pS = new String(“*Tungjatjeta:”):

Né raste kur né klasé kemi definuar konstruktoré me parametra dhe klasa e
definuar nuk ka asnjé konstruktor bazé, atéherd kompajleri nuk :krijon
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tjera té librarive standarde, si p.sh. klasét map, list etj, té dlat pérmbajné&

konstruktor bazé. Kéto klasé nuk mund té pérdoren né array apo né klasét e§
vetém objektet e klaséve me konstruktor bazé. g

Nése klasa String e ka té definuar vetém konstruktorin:

-

String(const char*) ' ~~}
at8heré shirohet pyetja si &sht€ e mundur ta deklarojmé njé variabél anetare te"
tipit String né njé klasé sikurse éshté klasa né vijim:

class Data ?w  o

{ - o %

public: : !
String m_sData;

b

Né&é kété rast kompajleri krijon njé konstruktor bazé pér klasén Data dhe ‘%
tenton ta inicojé variablén m_sbata duke provuar qé ta thirré konstruktorin +
bazé té késaj variable. Mirépo pasi pér klasét String nuk ka konstruktor
bazé, atéheré kompajleri definimin e klasés Data do ta paragesé si gabim.
INé raste té kétilla, gjuha C++ mundéson inicimin e variablave anétare para |
thirrjes sé konstruktorit t€ klasés qé i pérmban kéto variabla. Né shembullin e
mésipérm duhet deklaruar konstruktorin bazé té klasés Data: =
o |
class Data R S
{ 5y
public: : !
Data();
public:
String m_sbData;
b

Dhe implementimi i konstruktorit do t€ ishte; L . . i

. Data ::Data()
:m_sData("") = . T g
{ ' !
} 8 L

Sig e véreni rreshti i kodit :m_sData(" ") éshtd shkruar para implementimit t& <

konstruktorit, prandaj kompajleri e thirr kété rresht para se ta thirré

konstruktorin e klasés. . 3
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#
Nése kemi mé shumé se njé variabél pér té inicuar, atéheré ato i ndajmé me
presje, p.sh.:

class Data
{ .
public:
Data();
public:
String m_sData;
String m_sMuaji;
int m_iviet;

}:

Data::Data() o -
:m_sData(""), m_sMuaji("Janar"), m_ivjet(0)

{

}

Si¢ po e véreni, né kété listé mund ti inicojmé edhe variablat e tipit t&
kompajlerit (tipin int, char etj). N& 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 gé vijon do t€ shkalktojé qé sé€ pari té thirret konstruktori bazé i
klas€s string, e pastaj té thirret konstruktori shndé€rrues string(const

chazr*).

Data: :Dataf()
{

m_sData = "Test”;

}
Nése ky inicim béhet né listé:

Data: :Data()
: m_sbData(*Test") (1}

atéheré kompajleri do ta thirré vetdm konstruktorin shndérrues
String(const chax*). 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
t& vérehej né klasét ku ka kalkulime t& gjata né konstruktor bazé ose ku
konstruktorét inicojné listé té gjaté t& 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
String 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.

£include <iostream>
#include "String.h" //fajlli ku kemi definuar klasé&s- String

using namespace std;

int main ()

{
String sTung = “Tungjatjeta!”;
String sSherEjaTeMedha = sTueng;

sShkronjaTeMedha.KtheNeShkronjaTeMedha();

return 0;

[

Stringu sTung &shté inicuar me njé konstantd, me g¢rast &shté thirré ..,a

konstrukton string(const char*) dhe e dhéna anétare e klasés String

m_oString &shté inicuar me memorie t€ rezervuar né konstruktor, pastaj
konstantja “Tungjatjeta!” ‘8shté kopjuar né memorien e treguar nga
treguesi m_pstring. Né rreshtin tetér kemi = inicuar variablén
sSnkronjaTeMedha me variablén sTung. Pasi qé variabla sTung &shté e tipit
string dhe pasi q& nuk e kemi definuar konstruktorin kopjues, atéheré
kompajleri pérdor konstruktorin kopjues té gjeneruar automauklsht nga
kompajleri.

Klasa string e definuar mé pare permban tregues té hplt char* gé
tregon né memorie t& caktuar né konstruktor dhe gjaté inicimit t& variablés
(objektit) sShkronjaTeMedha, variabla anétare m_pString e kétij objekti
tregon né t& njéjtén memorie sikurse variabla anétare e variablés sTung.

Pra, né kété rast funksioni KtheNeshkronjaTeMedha i shndérron
shkronjat né t¢ médha né memorien e treguar nga variablat anétare
m_zString té t& dy objekteve sShkronjaTeedha dhe sTung:

i et s 1 RN 0 | 10 AT, 1
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m_iGjatsia 12

m_pSting
Tungjatjetal i
S |

m_iGjatsia 12

m_pString

"~ Né gjuhén C++ nése klasét pérmbajné tregues, atéheré klasa e definuar

patjetér duhet té keté konstruktor kopjues qé garanton se ¢do variabél anétare
e klasés tregon né memorie té veganté, pérndryshe kodi do té kishte efekt t&
padéshirueshém. Né rastin toné, pér klasén striag do ta definonim
konstruktorin kopjues késhtu: i

String::String(const Strings& s)
(

m_iGjatesia = s.m_iGjatesia;
m_pString = new char [m_iGjatesia-1];
o

strepy(m_pString, §.m_pString):
}

Tani ¢do objekt 1 tipit strir;g gjaté kopjimit tregon né memorie t& vecants. 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 variabla si referencé, p.sh.:

Strimg(const String& s)

Pér arsye se pasimi normal tenton kopjimin e variablés dhe pasi gé kjo
variabél &shté e tipit t& klasés qé definon konstruktorn kopjues, shkaktohet
pérséritja e thirrjes sé konstruktorit kopjues, p.sh.: .

String::String(const String s)

t :

]

Megé né gjuhén C++ pasohen kopjet e parametrave, kompajleri tenton ta
kopjojé variablén s. Kjo shkakton thirrjen e kontrukterit kopjues, i cili prapési -
parametér ka variablén pér kopjim. Disa kompajlers 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 t'i
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 qé kodi gé vijon shkakton t& njéjtin problem.

#include <iostream>
#include <String.h>

using namespase std; .

vqid main ()

{
String sTung = “Tungjatjeta::”; /71
String sShkronjaTeMedha; // 20
sShkronjaTeMedha = sTung; /7 3
sShkronjaTeMedha .KtheNeShkronjaTeMacha(): /7 &
™ i

Programi 6.3.3.1

Ky kod shkakton té njéjtin problem sikarse né konstruktorin kopjues. Né
rreshtin e paré kompajleri thérret konstruktorin shndérrues:

Striné(const charx*);

N& rreshtin'e dyté kompajleri thérret konstruktorin bazé:
String( )i

Kurse né rreshﬁn e treté thirret operatori kopjués:

operator=(const String& s);

Tju pérkujtojmé se gjaté deklarimit t& variablés, nése ajo inicohet me ndonjé )

vlers, atéheré thirret kosntruktori shndérrues ose kopjues, p.sh.:

Data 4 = Data(l2, 11);
Né&se 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 éshté kjo:
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Kur njé objekt (variabél) inicohet gjaté deklarimit, atéheré kompajleri thérret
konstruktorin kopjues. Kjo éshté pér arsye té optimizimit t& kodit, pérndryshe
do t€ duhej té thirrej kostruktori bazé dhe pastaj operatori kopjues:

Data::Data();
Data: :operator=(const Data& d):

Né kodin:

Data d;
d = Data(l2,—11l); - S - -

duhet patjetér té thirret konstruktori bazé pér rreshtin e paré dhe pastaj
ndryshme dhe &shté e mundshme qé kompajleri ta optimizojé edhe
fragmentin e kodit pér thirrjen e vetém konstruktorit kopjues.

Pasi gé 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 (t& definuar automatikisht nga kompajleri) gé e kopjon
memorien drejtpérsédrejti. Mirépo, né klasén String kemi tregues qé iregon
né memorie té rezervuar né ményré dinamike dhe kopjimi i memories sé njé
stringu drejtpérsédrejti né tetrin, shkakton qé t& dy 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 t€ cilin thirret ky operator.

Operatori kopjues pér klasén string do té definohej késhtu:

const Strings String::operator=(const Strings s)
{ .
if (this == &s) // nése tentohet té inicohet
return *this; // objekti me vetvetzan, mos
// ndérmerr asgjé

// fshije memorien e rezervuar mé& paré
delete [] m_pString;

m_iGjatesia = s.m_iGjatésia;‘
m_pString = new char [m_iGjatesia+1l]:

strcpy(m_pString, s.m_pString);

return *this;
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6.3.4 Konstruktorét shndérrues dhe zévendésimi i tipeve té
ndryshme

siisd

Konstruktorét shndérrues njihen edhe si funksione shndérruese. Kjo pér arsyéeg
se né vendet ku pérdoren tipet pér t& cilat ekziston konstruktori shndérrues™
dhe pritet tipi i klasés q& implementon konstruktorét, kompajleris;
automatikisht i thérret konstruktorét shndérrues dhe zévendéson fipin e
meéparshém. Né kodin e méparshém:

String sTung;

sTung = “Tungjatjeta!”:

NEé shikim té paré duket se kompajleri 2 thérret operatorin e klasés string:
String": :operator=(const char*)}:

Mirépo, pasi qé ky operator nuk éshié definuar pér klasén string, atéheré |

kompajleri e shndérron konstantén “*Tungjatjetat” rné string me thirrjen®

e konstruktorit shndérrues:
"String::String(const chaz~)

dhe pastaj e thérret opera'torin:

String: :operator=(const Stringg)

Kétu kemi demostruar se si variablat e tipeve t& ndryshme shndérrohen rié

tipe té tjera me thirrjen e konstruktoréve shndérrues. Né disa raste shndérrimi E
i tipeve duhet t¢ jeté i anasjellté, prej ipit mé& kompleks né ato mé té thjeshta. !
Ta shohim fragmentin e kodit t&€ méposhtém:

char szEmri[100];
String s(“Agimi*); ) . :
strepy(szEmri, s); o

Gpimaiiinss

T'ju pérkujtojmé se funksioni strcpy &shté funksion qé kopjon njé array t )
shkonjave né njé array tetér {string t€ tipit t& gjuhés C) dhe ky funksior |
ekziston né librariné standarde. Prototipi i kétij funksioni &shté:

char *strcpy( char *strDestinimi, const char *strBurimi ); !

Né fragmentin e mésipérm ajo qé ‘entojmé t& b&mé, éshté ta kopjojmé
variablén e tipit string né€ array té tipit char. Kompajleri do ta paraqesé kéte*
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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 charx.

Nése né raste té 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 toné, né klasén string duhet ta definojmé operatorin:

operator const char*() const

Dhe implementimi i kétij operatori do té ishte si vijon:
String::operator const char*() const
{

return m_pString;

}

Tani né kodin:
char szEmri{100]};
String s(“Agimi”};
strepy(szEmri, s);

strepy(szZmri, s) do té ishte né fregull pér arsye se komzajleri e shndérron
variablén s té té tipit string né const char* duke e thirré cperatorin cast.

Kompajlerét i definojné automatikisht kéta konstruktoré dhe operatoré, nése
nuk jané prezenté né definimin e klasés:

e ' Konstruktori bazé - Ky konstruktor pérfshihet vetém nése nuk kemi
ndonjé konstruktor tjetér té definuar né klasé. Pra ky konstruktor
pérfshihet kur klasa e definuar nuk ka asnjé konstruktor.

s  Konstruktori kopjues - &hté konstruktori gé merr si parametér variablén e
tipit t& klasés t€ cilés i pérket konstruktori p.sh.:

class X

{
public:

X(const X&);
b

e Operatori = - Ky operator definohet automatikisht nga kompajleri, duke

class X

{
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A

public:
const X& operator=(const X&);

bi

Dubhet 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 gé i kemi pér
klasén string).

s

6.3.5 Operatori this

Ggingiiid

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 t'i ruajtur variablat anétare. D.m.th. secili objekt pérmban memorie té §
vecanté pér variablat anétare. Duke marré parasysh se klasét i pérmbajné edhe
funksionet anétare, atéheré ju mund & pyetni:

A pérmbajné memorie t& uegam‘e pér funksionet anétare objektet e deklarua té tzpzt té
njéjie? !

Pérgjigjja éshté ‘Jo'. Duke pasur parasvsh se funksionet jané t€ njéjta =
pavarésisht nga vlerat e objekteve, atéheré nuk do té ishte efikase té klshntn :
memorie té vecanté pér funkstionet anétare té secilit objekt. Pra, té gptha
objektet e tpit t€ njéjté i shfrytézojné té njéjtat funksione (né memorie).

Atéheré judo té pyetni:

Si #shté e mundur g€ funksionet anétare t€ objekteve t2 identifikojné objektin dhe me t&
dhénat e cilit objekt manipulojné?

Pér ta kuptuar kété, le ta marrin si shembull klasén Data:

class Data . ) ’ %
( - ¥
public: j
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 vazhdim deklaron dy objekte té ndryshme (té tipit t& njéjté)

Data x(2, 7, 2000);
Data v (28, 11, 2000);

Nése e thirrim funksionin anétar shtypeDaten:
X .SktypeDaten(};
atéheré komoajleri e shndérron kété kod né:

ShtzpeDatem(thisy; ~ -

ku this &shté adresa e objektit x. Né& kété meényré i njéjti funksion
ShtypeDaten pérdoret pér té gjitha objektet e tipit Data dhe pasi qé funksioni
merr si parametér adresén e objektit, atéheré mund té identifikojé me cilin
objekt ka puné.

Pra té gjitha funkstionet anétare té€ objekteve (pérpos furksioneve anétare
statike) marrin njé parametér té fshehté nga shfrytézuesi, e ky éshté treguesi
this —adresa e veté objektit. h

Me pérdorimin e treguesit this brenda funksioneve anétare té klasés
pérdorim veid adresén e objektit, p.sh.

const Striags String: :operator=(const Strings s)
{
if {this == §&s) // néseé tentojm& =3 inicojmé
return *this; // objektin me ~etveten, mos
// ndérmerr asgjs

}

Nése kemi implementuar funkstionin anétar shtypebatén t3 klasés sé dhéna
késhtu: . ‘

void Data::ShtypeDatén() o
( : ' N
cour << m_iDita << * / ©
<< m_iMuaji << v /
<< m_iviti;

}
atéheré, mbasi treguesi this brenda funksionit anétar té cojektit éshté veté

adresa e objektit, implementimi i funkstionit shtypeDatez (né vijim) &shté
plotésisht i mjéjté me implementimin e t& njéjtit funksion mé sipér.
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void Data::ShtypeDatén()
{
cout << this->m_iDita << ™~ / ™
<< this->m_iMuaji << v /
<< this->m_iviti;

-

gl

:
|

e

}
i

s
{
|
|
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6.4 Klientét

Pas definimit té klasés (p.sh. koha), funksionet mund t& krijojné objekte té reja
té tipit koha, dhe mund t'u dérgojné porosi objekteve népérmijet funksioneve
anétare t&€ klasés.

Deklarimi i variablave t& 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 definuar ka konst'ruktor me
parametra).

Le té jeté koha klasé e definuar si mé paré, atéheré variabla e re mund t&
deklarohet si mé poshié:

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 variabl8s p.sh.:

~

koha (8,21)

‘Kodi i mésipérm Lkrijon njé objekt té pérkohshém té klasés koha qé

pérfagéson kohén 8:2lam. Objektet e pérkohshme mund té pérdoren edhe
késisoji:

agimi = koha(5,41);

NE kété ményré krijojmé njé objekt té 1i, 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 tipi i tyre, jané mé t€ pérdorshme, meqgé pérmes tyre mund t& kn]ome
ob]ekte té késaj klase nga tipe té ndyshme

6. 5 Funksionet ngérkuese

Né gjuhén C++ mund té pérdoren disa funksione me emra t€ njéjté, pérderisa
numri i argumenteve éshté i ndryshém apo tipi i parametrave &hté i
ndryshém. Kjo &shté pérparési, posacérisht pér funksionet g€ kryejné puné t&-
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& zmértimit t€ brendshém té
funksionit t& pérdorur nga kompajleri.

Qe njé shembull i thjeshté pér shtypjen e numrit & tipit té ndryshém si dhe
shtypjen e kohés:

void shtype ( int i ) { cout << i ; }
void shtype ( float i ) [ cout << i ; 1}
void shtype ( koha k) { k.shtwypeKohen( ) ; 1}

thirrjet e funksionit si shtype(5) , shtype(agini) (agimi &shté variabél e
tijji't koha); s}it‘ype‘(7 8) béjné qé C++ ta thirré Lunsionin pé’rkatés pér cdo tip
:nakrove té perdorura né gjuhén C pér té dhéna t& tipeve té ndryshme p-sh.
makroja pér gjetjen e numrit maksimal e definuar si:

#define max((a), (b)) (ay > (by ? (23  (b)

mund t€ marré pér parametér ¢do tip g€ e njeh operatorin >. Makrot nuk jané
dpe kontrolluese dhe, si¢ kemi pérmendur mé paré, kéto zévendésohen me
vlerén e tyre gjaté procesit t& priprocesorit. Né giuhén C++ makroja max mund
té zévendésohet me ané té funksioneve noarkue\e p-sha

int max(int a, int b) =
{
return a > b ? a : b;

}

float max(float a, float b)
{

returna > b ? a’: b;
} o

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 tp. Kjo do té ishte mé pak e déshirueshme kur
kemi parasysh se né gjuhén C, njé makro e vetme vlente pér té gjitha tipet gé
njohin operatorin >. Po e pérsérisim prapé se makrot nuk. jané tipe
kontrolluese dhe se shpesh béhen shkaktare ta gabimeve po nuk u pérdorén
me kujdes. N€ gjuhén C++ kur kemi t€ béjm& me ndonjé funksion, sikurse
funksioni i mésipérm max ku kodi i funksionit shté i njgjté pér ¢do tip, atéheréd
mund té pérdorim shabllonet té cilat mundésojné vetém njé funksion pér té
gjitha Hpet qé njohin operatorin >, si p.sh.:

template < class T >
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T max(T a, T b)
{

return a > b ? a : b;

}

Kjo definon funksionin max pér ¢do tip gé pérmban operatorin >. Kompajleri
gjaté kompajlimit t& kodit do ta gjenerojé kodin pér ¢do tip té€ pérdorur né
program me k&té funksion.
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6.6 Vlerat e variablave ngarkuese (vlerat bazé)

Si¢ e pérmendém mé sipér, gjuha C++ né krahasim me gjuhén C mundéson
krijimin e disa funksioneve me té njgjtin 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 té shkurtohet duke e zévendésuar nj& apo mé shumé funksione
ngarkuese.

Parametrat ngarkues definohen né prototipin e funksionit dhe nuk pérsériten
nE implemetimin e kétij funksioni. P.sh.. le té kemi njé funksion qé kontrotlon
vlerat e gabimeve né faqe t€ caktuara dhe e kthen shumén e gabimeve né kéto
fage me gabimet e méparshme.

int KontrolloGabimet(int fagja, gabimetEm=Parshme = 0);

N3se 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;

izt fagja = 1; ' -
gabhimet = KontrolloGabimet(faqia):;
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
mundésojné gé kodi t€ jeté mé i shkurtér dhe se parametrat ngarkues nuk
kan& nevojé té pasohen né kété funksion gjaté thirrjes sé funksionit. Kurse,
parametrat g€ nuk jané parametra ngarkues duhen patjetér té pasohen né
furksion gjaté thirrjes sé funksionit. Nése parametrat ngarkues nuk paschen
né funksion, atéheré kompajleri i zévend&son me vlerat e inicuara né
prototipin e funksionit. ' :
Renditja e parametrave ngarkues mund t&€ béhet vetém duke filluar prej anés
s€ djathté t& listés sé parametrave né funksion e duke vazhduar nga ana e
majté. Eshté e mundshme gé té gjithé paramewmat e funksionit t& jené -
parametra ngarkues, mirépo nuk éshté e mundshme qé disa parametra
ngarkues t€ jené né-anén e majté t& listés sé€ parametrave dhe disa parametra
jongarkues té jené né anén e djathté. P.sh. prototipi i funksionit té€ méposhtém
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¥
nuk éshté né rregull pér arsye se parametri ngarkues gabimetEmeParshme
gjendet né anén e majté t€ listés kurse n€ anén e djathté kemi pararnelrin
jongarkues.

// xv prototip nuk &saté i viefshém
int XontrolloGabimet(int gabimetEmeParshme =0, int fagja):

Si¢ pérmendémn mé sipér, éshté plotésisht e vlefshme qé té gjithé parametrat
né listé t€ jené parametra ngarkues, p.sh.:

int KontrolloGabimet{ int fagja = 1,
int gablmetEmeParshme = 0);

Kjo éshté e vlefshune pér arsye se nuk kemi ndonjé parametér né listé qé nuk
éshté parametér ngarkues e qé n€ anén e majté té list€s ka ndonjé parametér
ngarkues. D.m.th. parametrat ngarkues gjithrjé 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 t& duhej ta definonim mé shumé se njé funksion
ngarkues me numér t8 ndrushém té 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 té paré do té ishte:

int KontrolloGabimet(int fagja)

{ .
KontrolloGabimet(fagja, 0);

}

kurse funksioni me 8 dy parametrat do té kishte kodin specifik pér
kontrollon:un e gablmeve.

int KontrolloGabimet(int fagja, int gabimetEmeParshme)

{
// Kétu funksioni do t'i kontrollonte gabimet

Vs
}

Si¢ e véreni. parametrat ngarkues mundé€sojné qé kodi té jeté mé i shkurtér
sesa po t€ pérdoreshin funksionet ngarkuese.
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6.7 Variablat dhe funksionet statike

1y
i
Né gjuhén C dhe né disa gjuhé té tjera procedurore, shkémbimi i t& dhénave
ndérmjet disa pjeséve té kodit béhet me ang t& parametrave té funksioneve.'; %
Mirépo, né programe té gjata, kur kemi t& b&jmé me shkémbimin e disa t&
dhénave né téré programin, nuk do t€ ishte praktike qé kéto variabla téy
shkémbeheshin me ané t&é parametrave i funksioneve. Kéto té dhéna 3
zakonisht shkémbehen me ané té variablava globale, t€ cilat kané kohézgjatje-
veprimi gjaté téré ekzekutimit té programit. ’ ﬁ
Variablat globale shpesh e lehtésojné programimin, duke mundésuar gé kodi
t€ jeté mé i shkurtér sesa shkémbimi i t& dhénave me ané té parametrave té
 funksioneve. Mirépo, pérdorimi i variablave globale pa kujdes shkakton
efekte té padéshirueshme dhe gjetja e gabimeve né kodin ku jané pérdoré
variablat globale &shté shumé e véshtiré. Pasi gé gjuha C++ deri diku
mundéson shmangien e pérdorimit t& variablave globale, atéheré ‘
rekomandohet gé kéto variabla té pérdoren me kujdes dhe mundésisht t'i
shmangeni sa mé shumé pérdorimit t& tyre.
Gjuha C++ mundéson deklarimin e variablave statike g€ né njé ményré
zévendésojné variablat globale. Nj€herésh, kontrollimi i kétyre variablave
8shté mé i lehté sesa koatrollimi i variablave globale.
NEé klasé, si¢ kemi pérmendur mé paré, mund € deklaroni variabla anétare qé
i pérkasin klasés, dhe ¢do instancé e klasés (objekt i tipit t& klasés) ka memori
té vecanté té rezervuar pér variablat anétara. Variablat anétare statike t

St

pér té gjithé instancat e klasés q€ definon variablén anétare statike. Né kéteg |
ményté, objektet e tipit t& klasés qé pérmban variablén statike, shkémbejné = °
té& dhénat népérmjet kétyre variablave, me t& gptha objektet e té njgjtit tip. Pra,
né njé ményré variablat statike zévendésojné variablat globale. Ndryshimi i |
vlerave té variablave statike éshté mé i kontrolluar dhe nése variablat statike

defirohen si private, atéheré vlerat e kétyre variablave mund té ndryshohen 2
vetém népérmjet klasés qé i pérmban kéto variabla. :

Ta shohim klasén e definuar né kodin qé vijon:

PSS,

class Data
{
public:

void NderroVleren(int ivVlera);
private:

1
static int m_iNumri; .

}:

// Inicimi i variablave statike béhet s né& kodin g& vijon. §
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’

// X7 rresht zakonisht shkruhet né fajlin ku implementohen
/7 funksionet an&tare t& klas&s (p.sh. fajlli data.cpp).

int Data::m_iNumri = 0;

// implementimi i funksionit anétar i cili ndérron

- // vlier&n e variablés statike

void Data::NderroVleren(int ‘iVlera)
{
m_iNumri = ivliera;

1

Sic mund ta véreni, vlerén e variablés anétare té klasés Data - mund -ta

‘ndérrojmé vetém me ané t& 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 gé ndérrimi i vlerés sé késaj variable béhet vetém me ané
té funksionit Nderrovleren, atéheré kontrollimi i késaj variable éshté shuma
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 statika
&shté e pavarur nga instanca e klasés. Mirépo nése variabla anétare statike
éshté private apo protected, atéheré vlera e késaj variable mund 3
ndryshohet vetém népérmjet klasés q€ e pérmban variablén.

Pérpos variablave statike, kiasét mund té kené edhe funksione statike. Sikurse
variablat statike, edhe funksionet statike jané té pavarura nga instanca e klasés,
dhe mund té thirren duke pérdoré operatorin pér skop ::. Né funksionet
statike mund té pérdorim vetém variablat anétare té klasés qé jané statike. Kjo
duke gené se funksionet -anétare statike mund té thirren pa ekzistimin 2
instancés sé klasés, prandaj do t€ ishte e pamundshune té pérdornim variablat
qé ekzistojné vetém né instanca té klasés. Nése tentoni t& pérdorni variablat
anétare normale né funksione statike, atéheré kété kompa]len do ta parages?
si gabim. P. sh. vérenj kodin e méposhtém:

class Data
{
public:
void NderroVleren(int ivlera);
static FunksionisStatik(); /s funksioni statik
private: ’
static int m_ivariablaStatike;
int m_ivariablaJoStatike;
}:

/7 implementimi i funksionit statik &shté i njejté& me até
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/7 t& funksioneve normale
void Data::FunksioniSzatik()
{
m_ivariablaStatike = 10; // né& rragull

// né funksioné statike nuk mund té pérdorim wvariablat
.// anétare jostatike
m_ivariablaJoStatike = 10; // gabim
3
/7 funksioni sstatik mund té& thirret ké&shtu
Data::FunksioniStatik(y;

6.8 Krijimi i tipeve abstrakte dhe fshehja e té dhénave

Qéllimi i tipeve té té dhénave abstrakte éshté fshehja e t€ 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:

~

s public - g€ lejon pérdorimin e funksioneve dhe variablave anétare edhe
nga klientét e klasés. "

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 gé pérmban té
dhenat apo funksionet anétare (pér kété do té ﬂasun mé voné).

s

it o

Nése té dhénat anétare né klasé i deklarojmé si publ ic, p.sh..

class String
{ :
public: .
// konstruktori
String(char* o»String);
public:
// t& dhénat an&tare té& klasé&s
int m_iGjatesiay
char* w_pString;

}s

atéheré kéto té dhéna mund té pérdoren drejtpérdrejt:
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String s(“Tungjatizta!”):

cout << “Gjatésia = stringut \"Tungjatjeta!l\” ésht&: *
<< s.m_iGjatesia;

Mirépo ményrés sé kétillé t& kodimit duhet t1 ikni sepse &shté né kundérshtim
me metodén e krijimit t& tpeve t& t& dhénave abstrakte. Me lejimin e
pérdorimit té té dhénave anétare té 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 té ket&
efekt t€ padéshirueshém.

Nése e inicojmé njé objekt té tipit String té dé,klérﬁvar 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

Sig e shihni, kétu, pasi q& i kemi deklaruar t& dhénat anétare si publiks,
pérdoruesi i klasés string mund ta ndérrojé vlerén e gjatésisé sé stringut, i cil
pérmban vargun e simboleve “Tungjatjeta!” gé éshté'i gjaté 12 shkronja.

Pra objekti s pérmban t€ dhéna qé nuk jang 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& 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 t& tyre dhe t& funksjoneve anétare deri né shprehjen
tjetdr apo deri né fund t& klasés, nése ky udhézim &shté i fundit né definimine
klasés, p.sh.: ) '

class Personi
(
public:
string Emri();
int Viet():
private:
string m_sEmri;
int m_iViet:

139



Kapitulh 6 Klasét

}i

Funksionet anétare: : ;

string Emri();
int Viet();

jané publike dhe mund té pérdoren nga klientét e klasés personi, kurse
variablat anétare:

string m_sEmri;
int m_ivijet;

" jané private dhe mund t€ pérdoren vetém-brenda né klasé (funkionet anétaré

'}
té klasés). J
.
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Ushtrime

[¢3]

Definoni njé klasé ¢é pérmban dimensionet e njé dhome si dhe nwmrin ¢
dyverve dhe té dritareve.

Definoni njé klasé qé paraqet njé shtépi dhe pérmban disa klasé gé
pérfagésojné dhomat (pra Klasa e definuar né ushtrimin 1). Klasa gé
pérfagéson shtépiné duhet ti keté funksionet anétare pér ti Hogaritur

-dimensionet e téré shtépisé. Natyrisht se kéto dimensionme dulen té

gjenden duke llogaritur dimesnsionet e dhomave. Pra klasa qé pérfagéson
shtépiné nuk pérmban ndonjé variabél anétare pér pér ti ruajtur
dimensionet. S
Definoni funksionin anétar t& klasés q& pérfagéson sitéping, e qé kthen
numrin 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 njéjtés klasé, p.sh.:

Shtepia .operazor=(const Shtepias sih}:

Mos harroni ta pérdorni operziorin this né implementimin e operatorit =.

maksimumit t& tre numrave t3 ndryshém.

Definoni dy funksione ngarkuese (minimumi} té cilat e kthejné numrin mé
t€ vogél prej dy parametrave t€ pasuar né funksion {pérdorni tipin int
dhe £loat pér dy funksionet ¢ ndryshme).

Detfinoni funksionin shtyperjaline 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 “<NLULL>".

Tentoni té definoni njé funksion gé pérdor shabllonet pér kthimin e
minimumit t& dy numrave. Shih funksionin max.

Tentoni t€ definoni njé funskion gé pérdor shabllonet pér kthimin e
maksimumit t& tre numrave.
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FPérmbledhje

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 ti implementojné operatorét si +, -, *
etj. pér tipet e reja.

NEé shprehjen class mund té pérdoren tri shprehjet public, protected dhe
private, té cilat shprehje definojné nivelin e aksesit t& funksioneve dhe té té
dhénave anétare té tipit té ri. Kéto shprehje mundé&sojné fshehjen e té dhénave
anétare,-pra krijimin e té 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 =.

s

b

s
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Organizimi i kodit né C++

NE gjuhén C++ organizimi i kodit &shté pothuajse 1 ngjashém me até té gjuhés
C. Né gjuhén C++ fajlli header pérdoret pé€r definimin e protipit té
funksioneve, si dhe pér definimin e kiaséve, kurse fajllat e tjeré (zakonisht
fajilat -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 t& tjéra, duhet t€ pérfshihet vetém fajili header né t& cilén &shté definuar
prototipi i funksionit (funksioneve) apo i klasés (klaséve).

P.sh.. nése né fajllin data.h kemi definuar prototipin e funksionit dhe klasén
q€ vijon: '

int max(int a, int b);

class Data

{
public:
int KtheMaksimumin(inz iviti);
void Ruajevitin(int iviti) ( m_iviti = 1viti;}
public: .
int m_1iviti;
bi

atéheré kudo qé nevojitet t& pérdoret funksioni max apo klasa Data, duhet ta
pérfshini fajllin header ¢ata.h. P.sh.

#include <iostream>
#include *“data.h” // pd&rfshije fajllin ku &shté& definuar
// funksioni max dhe klasa Data

void main ()

{
Data 4;
d.Ruajevitin(l1999);
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]

Si¢ pérmendém mé paré, implemintimi i funksioneve' té klaséve béhet né
fajilin me prapashtesé cpp apo cc. Psh. né fajilin data.cpp definojmé
funiksionin global max dhe funksionin e klasés paza:

tinzlude “data.h”

int max(int a, inot b)

{
return a > b ? a : b;

]

int Data::KtheMaximumin{int iviti)

{ . e - - -
return max(m_iviti, ivitiy);

}

Né fajllin data.cpp kemi pérfshiré dosjen header ku &shé definuar prototipi i
funksionit max dhe klasa Data. Funksioni max éshté funksion i pavarur (nuk i
pérket asnjé klase) dhe shkruhet sikur né gjuhén C, kurse funksioni
XKtheMaximumin i pérket klasés Data dhe né implementimi i kétij funksioni
duhet t& paraprihet me emrin e klasés Data dhe operatorin pér skope

Né 18 shumtén e rastevg, funksionet e shkurtéra definohen né fajllin header si
psh. funksioni i klasés Data, Ruajevitin. Pér funskionet e gjata nuk
preferohet implementimi né fajllin header. '

tes

Né 8 shumtén e rasteve, klasét e implementuara mé paré, gé pérdoren né

|

.

&

|
|

i
}

shumé projekte té ndryshme, kompajlohen dhe bashkéngjiten né librari,

késhtu q€ 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.

Librarité standarde, si¢ kemi pérmendur mé parég, p'e'nhbajn'é klasén String,
mirépo kétu do ta.implementojmé njé version té thjeshté t& késaj klase pér té
demostruar se si organizohet kodi né fajlla t&€ ndryshme..

Do té fillojmé me definimin e klasés string g€ do ta ruajmé né fajllin
String.h.

Failli-: String.a

// xomandat e prigrocasorit p&r t'i ikur p&rishirjes
// 5& shuméfisht =3 keéti fajlli

=iZndef Striac_h

sdefine String_h

|

|

i
|

3

J
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i

#include <iostream>

using

class

{
public

public

privat

1

fendif

namespace std;
String

// konstruktorét

String();

String(const Strings);
String(const char* pString};
String(const char);

// destruktori
~string();

int Gjatesia() { return m_:iGjatesia; }
String& operator=(const S
bool operator==(const Str
bool operator!={const Strings) const;
String operator+{const String§) const;
char operator{](int index)} const;
operator const charx() const;

trings);
1g&) const;

3

a
// t8& dhé&nat anZtare t& klisés
int m_iGjatesia;
char* m_pString;

// funksionet pér shtypjen dhe leximin e stringut
friend ostreams operator << (ostrsam &0Ss,

const Strings s);
friend istreams& operator>>(istream& is, Strings s);

Né fajllin string.cpp kemi implementuar konstruktorét, funksionet
operatorét anétaré té klasés string.

Fajlli

#inclu

#inclu

String
{

String.cpp:

de <string.h> // libraria standarde pé€r manipulim
// me array t3 tipit char

de "String.h" /s fajlli ku xemi definuar klasé&n String
1 :String()

m_iGjatesia = 3;

m_pString = new char [Zi;

dhe
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m_pString[0] = ’'\0'; .

String::String(const Strings s)

—

m_iGjatesia = s.m_iGjatesia;
m_pString = new char {m_iGjatesia~1};
strepy(m_pString, s.m_pString);

}

String::String(const char* pString)
{

m_iGjatesia = strlen(pStringj};
m_pString = new char {m_iGjatesia-1]; -
strepy(m_pString, pString);

}

String::String(const char c)

{

m_iGjatesia ' = 1;

m_pString new char {2}; ' i
m_pString[0] = c; o
m_pString (1] = '\0';

}

// destruktori
String::~String() .
{ i

delete m_pString;
1

Strings& String::operator=(const Strings s) i
{
if (this == &s) ' // nése teatojmé t& inicojmé
return *this; // objektina me vwetveten mos !
: // nd&rmer:c asgjé

// fshije memorien e rezervuar mé pars:
delete [] m_pString; :

' m_iGjatesia = s.m_iGjatesia; . oot i
m_pString = new char (m_ 1Gjate51a*1], o
strcpy(m_pString, s.m_pString);

return *this;

}

4
i

bool String::operator==(const String& s) cozst
{

return stremp(m_pString, s.m_pString) == 0;
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i

bool String::operator!=(const Strings s) const
{
return strcmp(m_pString, s.m_pString) != 0;

}

String String::operator+(const String& s) const
{
String tmp;
tmp.m_1iGjatesia = m_iGjatesia + s.m_iGjatesia;

delete tmp.m_pString;
_ tmp.m_pString = new char (tmp.m_iGjatesia+1l];
- 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 Strings& s)
(

return os << (const char+)s;

}
istream& operator>>(istream& is, Strings s)
({
char tmp[256];
is >> tmp;
s = String(tmp);
return is;
1

NE fajllin main. cpp kemi implementuar funksionin kryesor t& programit, pra
funksionin main. Kétu kemi pérdoré klasén string t€ implementuar mé sipér,
pér t& demostruar se si implementimi i njé klase bén gé kodi t€ jeté mé elegant,
me mé pak gabime dhe mund té pérdoret prapé né shumé raste té tjera.

Fajlli main.cpp:
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¢inc’uade <iostream>
#include "String.h"

usinz namespace std;

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

String s;

s = "Tungjatjeta ";

cout << s << endl;

String sKosova("KOSOVA e liré&t")y;
-eout- <€ sKosova << endl;- --

String sFjalia = s + sKosowva;
cout << sFjalia << endl;

String sl("Shgipéria");
String s2("Xosova");

if (sl != s2) -

{ ~

cout << "Duhet patjetlr te puncim& t'i bHEjm& nje."
<< endl;

}

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 -

globald. Mirépo pér ti lejuar kéta operatoré qé té pérdorin edhe t&€ dhéna
priwate té klasés, atéheré ata duhen té definohen si £-iend (shok né anglisht).
Udhézimi friend lejon qé njé klasé t'i pérdoré edhe variablat anétare private
dhe protected t& klasés tjetér. Psh. nése e kemi klasén klasaa gé pérmban

njé variabél anétare private dhe kjo klasé i beson klasés klasaB dhe déshiron -

qé kjo klasé té jeté né gjendje t1 pérdoré edhe té dhémat private t& klasés
klasas, atéheré kéto klasa (klasaa dhe klasaB) do t& defincheshin késisoj:

class klasah

. .
friend klasaB: // defino klasén klasaB si shok
// dhe lejo q& klasa3 t& ps&rdora
public: // edhe t& dhéna pri 2 td& rlazsds xlasad
KlasalA();
private:
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int m_iNumrid;
}:

class klasaB
(
public:

klasaB(};
private:

klasaA m_aData;

int m_iNumriB;

b

klasaB::klasaB() _
{

// edhe pse m_iNumri &€shté& variabé&l private
// pérdorimi i ké&saj variable nZ rreshtin gé&
// vijon éshté plotésisht i mundur p&r arsye

// se klasa klasaB &sht& shok i klasé&s klasahA
m_aData.m_iNumriA = 10;

Nése klasa klasaA do té kishte njé variabél anétare t&€ klasés klasaBb, atéheré
kjo klasé& nuk do t& mund ta pérdorta.variablén privazs m_iNumriB, anétare té
klasés klasaz. Kjo éshté pér arsye se klasas nuk e ka definuar klasén klasaa
si shok (£riend). Pra, udhézimi friend é&shté vetém njékahésh dhe se nése t&
dy klasét déshirojné té lejojné pérdorimin e variablave private, atéheré gé té
dyja klasét duhen té definojné njéra-tjetrén si friend (shoqe).

Né programin e méparshém kemi definuar funksionet apo operatorét << dhe
>> si friend. Kjo &shté plotésisht e mundshme dhe kjo tekniké shpesh
pérdoret né gjuhén C++ pér lejimin e pérdorimit té 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 paré, 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 qé njé klasé té
pérdoré té dhéna private drejtpérsédrejti dhe efekti t€ jeté shpesh i
padéshirueshém. Mirépo, udhézimi friend lejon pérdorimin e té dhénave
private vetém pér klasét qé kané “besim” se nuk do t€ kegpérdoren nga
klasét gé pérdorin kété shprehje. Asgiémangut, udhézimi friend
rekomandohet t& 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 qé pérfagédojné shtépiné, dhomat etj).
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Trashé&gimi dhe hierarkia né klasé

"Bashkimi bén fuging”

Kudo né jetén e pérditshme, pérparimi béhet me pérdorimin e veglave té
krijuara mé paré dhe shirytézimin e zbulimeve té méparshme. Njé- fjalé e- -
vietér popullore angleze thoté: “Pse ta zbulojmé rrotén prej fillimit?”. Edhe né
programint vien e njéjta filozofi, pra pérdorimi i kodit t& shkruar mé paré, sig
ndodh me librarité standarde té ofruara nga kompaijleri si dhe librarité e
krijuara nga vetd pérdoruesit pér disa funksione specifike. Gjuha C mundéson
pérdorimin e kodit me pérmbledhjen e funksioneve € pérdorshme dhe
krijimin e librarisé. Kurse, gjuha C++ lehtéson punén edhe mé tej, duke
mundé&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 st 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 ti, atéheré duhet shkruar prej
fillimnit t& njéjtat funksione pér t'iu pérshtatur problemit t& ri. Me falé t€ tera,
duhet zbuluar rrotén prej fillimit. Gjuha C++ mundéson gé ta ndrysho]me
"rrotén” ekzistuese pér t'ia pérshtatur problemit té ri.

Shpeshheré, as klasét e shkruara mé paré nuk jané t€ pérshtatshme pér
pérdorim né ¢do problem. Kéto klasé mund té jen€ t€ pérgjithshme, pra jo t&
pérshtatshme pér ndonjé problem specifik. N& anén tetér, klasét specifike qé
jané té pérshtatshme pér zgjidhjen e ndonjé problemi, nuk jané té&
pérshtatshme pér zgjidhjen e ndonjé problemi tjetér. Gjuha C++ mundéson
trashégiminé e klaséve, d.m.th. trashégiminé e kodit t& klaséve t& shkruara mé
paré dhe shtimin dhe ndryshimin vetém t& pjesés sé kodit qé nuk i pérshtatet
problemit t& ri. Nése njé klasé pérmban funksione t& pérgjithshme g€ jané t&
pérshtashme pér probleme té pérgjithshime, mirépo nuk jané té pérshtatshme
pér probleme specifike, atéheré mund ta krijojmé njé klasé tjetér qé i trashégon
funksionet e klasés sé pérgjithshime (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 (& lidhura ‘mes vete
dhe klasét g€ i paragesin kéto objekte krijojné hizrarki duke trashéguar vetité e
njgjta té objeketeve nga njéri né Getrin. Psh. t€ analizojmé njé grup
punétorésh né njé punétori té vogél. T& gjithé punétorét e krvejné ndonjé puné
té caktuar specifike, kurse njé grup punétorésh cashké e kryen té njéjtén puné.
Té gjithé punétorét né kété punétori i kané atributet e méposhtme:

+  Emrin dhe mbiemrin

e Moshén

¢.. Adresén ku banojné.

*  Numrin e oréve qé punojné
¢ Detyrén e punés

* Rrogén

+ Kontratén pér puné

Mirépo, disa punétoré, pérveg atributeve té pérmendura mé sipér, kané edhe
atribute té vecanta, p.sh. udhéheqésit e njé reparii kané grupin apo repartin té
cilin e mbikqyrin. \que té gjithé punétorét i kané disa atribute té njéjta, nése
éshté nevoja gé ata té paraqm.n né program, z2:3heré do té ishte e udhés gé
kéto atribute té definohen né njé klasé té pérgiithshme qé paraqet 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 paraqesin punétoré specifiké do £1 trashégojné atributet dhe
funksionet e implementuara pér klasén punetcri. Klasét specifike mund t&
shtojné funksione specifike qé kané té béiné p.sh. me udhé&heqésit e repartit,
irchinierét, drejtorét et].

Hierarkité e krijuara nga klasét e ndyshme, shpeshheré pérfundojné né té
ashtuquajturin Framework qé standardizohet duke krijuar librari standarde, t&
dlat librari pérdoren pér sisteme té ndryshme. ?.sh. né platformén e sistemit
operativ Microsoft Windows kemi hierarking e kizséve né C++ té quajtur MFC
{akronim pér Microsoft Foundation Classes). Kio hierarki pérmban klasén qé
paraqet objektin e thjeshté (klasa CObjekz) crej té cilit jané trashéguar
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pothuajse té gjitha klasét e tjera. Kjo hierarki (1rc) pirdoret pét programimin
e sistemeve pér platformén Microsoft Windows. Me pérdorimin e késaj
hierarkie, programet mund & shkruhen shumé mé shpejt sesa do té
shkruheshin nga fillimi.
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8.1 Trashégimi i klaséve

NEé gjuhén C++ jo té gjitha klasét duhen té shkrithen nga fillimj, sepse shumica
e klaséve trashégohen nga klasét ekzistuese, duke shfrytézuar kodin e shkruar
mé paré. Klasa origjinale, nga e cila trashégohen klasét e Hera, njihet si kiasa
bazé. Kurse klasét e tera, té trashéguara nga klasa bazé, njihen si klasé me
prejardhje.

Kur shpjegojmé trashégiminé e klaséve né gjubén C++, ka mbetur si tradité qé

kjo té béhet duké mafrési objekt kontorne barkés. Ecdhe ne né kété libér do ta

shpjegojmé trashégiminé e klaséve duke marré parasysh objektm konto si dhe
- llojet e ndryshme té kontove.

Pér ta ilustruar trashégiminé e klaséve, do # marrim parasysh se banka
mundéson disa lloje té kontove, p.sh.:

» Konto pér hyrje e dalje té parave.

s Konto pér kursim.

¢+ Kontopércege >

» Kontorrjedhése, etj. .

Té gjitha kéto lloje té kontove kané atribute :2 ngjashme, mirépo secila prej
tyre ka atribute specifike. Si¢ pérmendém m32 paré, kur kemi té b&mé me
objekte té ngjashune, né metodén e programimit objekt-orientues duhet gé&
kéto ngjashméri té pérmblidhen né njé objekt 2 pérbashkét (gjeneral). Pastaj,
té gjitha objektet e vecanta trashégohen prej katij objekéti gjeneral dhe shtojné.
funksione specifike qé 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 qé pé'rfaqé'sojn'e’ kontot. Kjo i |

klasé do ti pérmbajé funksionet elementare g€ jané t&€ pérbashkéta pér té

gjitha kontot. P.sh. né t€ gjitha kontot ' mund t& nxirrni cse t&€ depozitoni para, -3

t& gjitha kontot kané bilansin etj. Do té 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 bé&mé me
trashégiminé e klaséve. S& pari shkruhet klasa bazé si skicé e paré dhe me
fillirin e shkrimit t& 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

#1fndef Xonto_h
#define Xonto_h

#include <iostream>
class Kcnto
{
friend ostreams operator<< (ostreams, Kcnto)i.
public:
Kzato();
£loat Bilansi(};

wold Depozito(fleocat IShuma);
woid Terhig(float fShuma);

private: -
static int m_iNumriIFundit;
m_iNumriIXontos;

Zloat m_fBilansi;

I

#endif

Fajlli konto.cpp

#include <iomanip>
#include “konto.h”

int Kobto::m_iNumriirundit = 0;

Konto: :Xonto()

m_fBilansi(0), m 1Numr11Kontos(++m 1NumrLIFund1t)
(
}

float Ronto::Bilansi()
{
raturn m_fBilansi;

}
void Kaonoto::Depozito(float fShuma)

{

2_£Bilansi += fShuma;
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void Konto::Terhig(float fShuma)
{
m_£fBilansi -= fShuma;

}

ostreams operator<< (ostreams os, Kcois k)
{

int iPrecizitetivjeter = cs.precision();
long lFlags = cs.flags();

os << setiosflags(ios::showpoizt) << setprecision(2)
<< k.Bilansi{)
<< setiosflags(lFlags}

<< setprecision(iPrecizitetivizster);

return os;

Klasa Konto definon funksionet gjenerike c2 jané té pérbashkéta pér llojet e
ndryshme té kontove:

s> Kundrimin e bilansit
»  Depozitimin e parave
» Térhegjen e parave

Cdo konto ka numrin unik pér identifikimin e kontos. Pér kété arsye ke
pérdoré variablén statike pér ruajtjen e numrit t€ fundit té€ pérdorur, duke e
rritur pér njé sa heré gé e deklarojmé njé instancé té re té kontos. Né kété
ményré garantojmé gé numuri i t& gjitha instancave té kontove né program té
jeté unik. T’ju pérkujtojmé se variablat statike jané sikurse variablat globale
che ndérrimi i vlerés s€ variablés statike éshiZ1 dukshém né té gjitha instancat
e klasés konto. Duhet ta keni parasysh se pérdorimi i variablés statike kétu
&shté vetém pér ilustrim. N&€ programe t& jetés-s€ pérditshme t€ dhénat

zakonisht ruhen né bazé té dhénash (detabzsy dhe numri unik { ¢do rekord1 :

administrohet noa veté baza e té dhenave

Numri unik i kontos né progran'un e qé pérdor klasén Konto, garantohet ;
vetém né n)e instancé té: prograrmt ekzekutues. Pra, nése e ekzekutoni -~
programin dy apo mé shumé heré, atéher& murmri i kontos do té ishte unik -

- vetém brenda instancave té programeve.
Nése né vend té variablés statike pérdorim variabla normale anétare, atéheré
sa heré qé krijojmé njé instancé t€ klasés kor=o do té duhej té kujdesemi qé ta
ndérrojmé numrin e fundit té pérdorur né t& gjitha instancat e klasés xonto.
Kjo nuk éshté e lehté t€ arrihet dhe pé mé shumé do té ishte joefikase. Me
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pérdorimin e variablés statike, kemi vetém njé kopje t& variablés né té gjitha,
instancat e kontove dhe ¢do ndryshim i vler8s sé€ késaj variable do t&
transmetohej automatikisht né té gjitha instancat e Kontos.

8.1.2 Kontoja me interes

Kontot me interes jané kontot e kursimit né té cilat interesi (kamata) &shté& mé i
médh sesa € kontot e thjeshta dhe interesi né kéto konto pacruhat né perioda
té caktuara p.sh. njé heré né vit.

Kontoja me interes i ka té gjitha vetité e kontos sé thjeshtg, mirépo ky tip L
kontos ka edhe nj8 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 t1 trashégojé vetité nga klasa e thjeshté
Konto, p.sh.: ' )

Fajlli KontoMeInteres.h

#ifndef KeoztoMeInteres_h
#define KcatoMelnteres_h N

#include "Xonto.h” // fajlli ku kemi definuar xilzas&n Konto

class KonzaoMeInteres : public Konto
{
public:
voiZ ShtolInteresin( };
static void Nderro?erqlnd]enELnteresLt(f
private:
static float m_fPergindjaEInteresit;

,. .
n:
ot
Hy
o]
0]
H
Wl
¥

5]
(e}
¥
w

Yi
. #endif

Fajlli KontoMeInteres.cpp
#include *KontoMeInteres.h”

float KontoMeInteres::m_fPergindiaEInteresit

)
o
[

void KontcMelnteres::ShtoiInteresin()
(

m_=3ilansi *= (1.0 + m_fPerqindjaEInteresit / 100.0);
}

void KontoMeInteres: :NderroPergindjenZInteresit(float
fPerqindjs)
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m_fPerqgindjaEInteresit = fPergindja;

Rreshti i kodit:
class KontoMeInteres : public Konto

definon se klasa KontoMelnteres trashégohet nga klasa Konto. Udhézimi
public para emrit té klasés Konto tregon nivelin e aksesit té funksioneve t&
trashéguara nga klasa KontoMeInteres. Udh&zimi public definon se
funksionet e klasés bazé (né kété rast klasés Kontc) né klasén e trashéguar,
kané té njéjtin nivel té aksesit sikurse klasa bazé. 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
protected né klasén e trashéguar, si dhe funksionet dhe variablat private jané
po ashtu private né klasén e trashéguar. Zakonisht niveli i trashégimit
. &shité gjithnjé public, mirépo ky nivel nuk &shté -azé, késhtu qé udhézimi
public patjetér duhet té€ pérdoret nése e keni ndér mend kété nivel té
trashégimit.

NE& klasén KontoMeInteres prapé e kemi pérdoré variablén anétare statike, né
ményré gé pérgindja e kamatés té jeté e njéjté peér € gjitha instancat e késaj
klase.

Nése e kundroni me kujdes kodin e méparshém, & té cilin e kemi definuar
klasdn Konto, do té véreni se variabla anétare e klas3s konto m_fBilansi 8shté

" private dhe nuk mund té€ pérdoret drejtpérsédrajti si¢ éshté pérdoré né
funksionin ShtoInteresin anétar t€ klasés KontoM=Interes. Pér kété arsye,
kompajleri do ta paraqesé si gabim kodin e klasés KontoMeInteres (€&
shkruar mé paré.

Pér ti ikur kétij problemi, duhet ndérruar nivelin e aksesit t& variablés
m_fBilansi anétare t& kilasés Konto. Nése e b&mé publike, atéheré variabla
@m_fbilansi mund té pérdoret edhe nga jashté klas8s Konto e kjo shpeshhere
do t& ishte e padéshirueshme. Gjuha C++ pérmban nivelin € quajtur
protected (lexo: protektid) qé pérdoret pér situata si kjo qé e kemi tani. Ky
nivel ua lejon klasave té trashéguara aksesin né variabla dhe funksione t& kétij
niveli, mirépo nuk lejon q¢ keto funksione apo varizbla t& nivelit protected té
pérdoren nga jashté klasés (klientét e klasés).

Pra, klasa konto duhet ndérruar né ményré qé varizbla anétare m_fBilansi té
jetd protected.

~lass Konto

eSO N

S mriaice e
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:
friend ostreams operator<< (ostreamé&, Xcato):
public:
Konto();
float Bilansi();

void Depozito(float fShuma);
void Terhig(float fShuma);

private:
static int m_iNumriIfundit;
int m_iNumriIXontos;
protected:

float m_fBilansi;
bi :

Kur kemi t&€ b&jmeé me hierarki t& klaséve shpeshheré kemi nevojé t& b&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 klas@n KontoieIzteres. Né
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 me 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 KontoMelInteres:

void Terhiq(float £Shuma);
void ShktolInteresin( ):

duhen té definohen prapé pér klasén superkonto. Funksionet e definuara pér
klasén superKonto do ti zévendésojné funksionet e klasés KonzoMeInteres.
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Kurse, funksionet e klasés KontoMeInteres gé nuk jané té definuara prapé né .,
klasén superKento, trashégohen. i
Super konton do ta shprehim me ané té klasés superKonto e cila trashégon
vetité e pérbashkéta nga klasa KontcMelnteres. T’ju pérkujtomé se
XontoMeInters éshté e trashéguar nga klasa bazé Xonto dhe pér kété arsye i
edhe klasa SuperKonto ka pre]ardh}e dhe trashégon funksionet nga Klasa

XKonto.

Fajlli SuperKonto.h .

2ifndef SuperKonto_h
sdefine SuperKonto_h

#include “KontorelInteres.h” // fa3ili ku kemi definuar klas#n =]
// KonzoMeInteres

class SuperKonto : public KontoMeIntares i
oublic:
void Shtolnteresin( ); {
veid Terkig(float fShuma);
\
static vcid RuajeBonusin(filczt ZBonusi);
static void RuajeDeniminPerTsrhegje(float fDenimi);
orivate:
static
static

ol
&

oat m_fBonusi; B
at m_£fDRenimiPerTerzagje;

&1
L=
flo

fendif

Fajlli SuperKonto.cpp

#include “Supeernto.h"

float SuperKonto::m_£Bonusi .. © = 0.0; o
Lloat SuperKonto: :m fDenlmlPerTerhex]e = 0.0; 7i
void SuperKonto::ShtoInteresin() Lis L J

{ .
m_fBilansi *= (1.0 + (m_ fPe lndjaEInteresit + m_fBonusi)

/ 100.¢2;

cid SuperKontc::Terhig(float fShuza) ,
{
m_£Bilansi -= m_ZBilansi + =_ZDenimiPerTerheqgije; 8
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}

void SuperKonto::RuajeBonusin(float fBonusi)
{
m_fBonusi = fBonusi;

}

void SuperKonto::RuajeSherbiminPerTerheqje(float fDenizi
(
m_fDenimiPerTerhekje = fDenimi;

}

Klasa superkonto trashégon kéto funksione dhe variablat anétare ngd klasa
KontoMeInteres té definuara né klasén Konto, d.m.th. né ményré indirekte i
trashégon nga klasa Konto:

float Bilansi();
void Depozito(float fShuma);

static int m_iNumriIFundit;

int m_iNumriIKontos;
-

float m_£fBilansi;

Kurse funksionet dhe variablat anétare té trashéguara gé jané té€ definuara
vetém né klasén KontoMelInteres jané:

void Shtolateresin( ):
stati¢c void NderroPergindjenEInteresit(float fPasrgindja):

static float m_fPergindjaEInteresit;

8.1.4 Kontoja me cege

Klasa g& definor konton me ¢ege éshté e ngjashme me klasén pér konton e
thjeshté. Klasa g€ definon konton me geqge do té jeté klasa KontcMeCeqe ¢ cila
pérmban njé funksion mé tepér sesa klasa konto nga e cila trashégohet. Ky
funksion definon larjen e gekut (realizimin e ¢ekut né konto).

Fajlli KontoMeCege.h

#ifndef KontoMeCege_h
tdefine KontoMeCege_h
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class KontoMeCege : public Konto
{
public:
KontoMeCeqe() : m_iNumriIFunditICekut(0) (}
void LarijaEQekut(int ikumriICekx:=t, float fShuma);

protected:
int m_iNumriIFunditICekut;
}i

fendif

Fajlli KontoMeCege.cpp
rinclude “KontoHeCeqe.h”

void KontoMeCege: :LarjaECekut(int iNum=iICekut, float fShuma)
{
m_iNumriIfunditICekut
m_£fBilansi

} ~

Si¢ e véreni né klasén KontoMeCege kemi defirmar kontruktorin baz& gé inicon
variablén anétare m_iNumrilFunditICekut m2 zero. Duhet ta keni parasvsh
se kontruktorét nuk trashégohen nga kldsét bazé dhe se konsttuktori bazé i
klasés KontoMeCege nuk e zevendeson konstrzktorin bazé té klasds 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 koastruktorét).

8.1.5 Kontoja me interes dhe me ceqe

Kontoja me interes dhe me geqe éshté kontoja qé paguan interes (kamaté) né

paraté e depozituara, si dhe permban geqe né t€ nygjtin. numér  t& kontos. "
Logjikisht, kjo konto &shté kombinim i kontes me interes'si dhe- Kontos me-

gege. Gjuha C++ éshté e njohur pér mund&sité e shfrytézimit t& kodit t&
shkruar mé paré. Pasi kemi definuar klasét gé definojné konton me interes
dhe konton me geqe né ve¢anti, do t€ ishte e logjikshme qé t'1 kombingjmé kéto
klasé. Kété na e mundéson” gjuha C+-. pra kombinimin e klasés
KontoMeInteres dhe té klasés KontoMeCec= pér ta formuar klasén e re qé
pérmban té dy llojet e kontove.

182

[

e



it

Kapitulli 8 ) Trashégimi dhe hierzarkia né

[P
RISt

¥
s

Kombinimi i klaséve té shkruara mé paré béhet me ané té trashégimit té
shumfishté, p.sh.:

class KontoMeInterasDheMeCege : public KontoMelnteres,
public KontoMeCege

{

}i

Si¢ e véreni klasa KontoMeInteresDheMeCege nuk pérmban asnjé definim té
funksioneve anétare apo variablave anétare. Kjo éshté plotésisht né rregull,
pasi & klasa KontoMeInteresDheMeCege trashégon funksionet dhe variablat
anétare nga klasét KontoMeInteres dhe KontoMeCege. Klasa

“KontoMeInteresDheMeCeqe pérmban té gjitha funksionet nga té dy Klasét e

pérmendura mé sipér.

Né ményré grafike prejardhja e klasés KontoMeInteresDheMeCegs do t&
paragitej sikur né figurén gé vijon.

/1M?

KontoMelnteres ‘ KontoMeQeka

]

KontoMelnteresDheMeQeka :

Prejardhja e klasés KontoMelnteresDheMeCeqe

Mirépo né raste té trashégimit t& shumfishté kemi disa probleme t& vogla.
P.sh. nése e definojmé njé variabél té tipit KontoMeInteresDheMeCege dhe
thérrasim funksionin bepozito:

KontoMeInteresDheMeCeqe kigKonto;
kigKonto.Depozito(525.00); // gabim ??27?
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Shumé kompajleré moderné kété do ta paraqesin si gabim, pér arsve se klasa *
XontoMelInteresChedeCege e trashégon funksionin Depozito nga té dy
klasét. Nése e vrojtoni kodin e méparshém, do t€ véreni se klasét
RontoMelInteres dhe KontoMeCage pérmbajné funksionin Depozito &
trashéguar nga klasa Keonto. NE kété rast, klasa XontcMeInteresDheMeCege
trashégon dy kopje t€ funksioneve dhe variablave anétare té pérbashkéta, té “s
definuara né klasén Konto.

Né shembullin e mésipérm, kompajleri nuk vé&ren pér cilén kopje e kemi
flalén, edhe pse né kété rast t& dy kopjet e funksionit bepozito jané t& njéjta, f
pér arsye se jané té I:rashéouara nga e njéjta klasé Né raste t& tera, kéto ’

-

prapé kété funksion, ose kjo kiasé ka pre]aldhje Hetér 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.KontoxeInteres: :Depozito(523.612)

Né kodin e mésipérm thérasim kopjen e trashéguar nga klasa
XontoMeInteres.

N& rastet kur kemi kopjet e njéjta té funksioneve anétare dhe vagiablave
anétare, nuk é&hté e pérshtatshme dhe nuk rekomandohet ta-pagaprijmé |
emrin e funksionit apo té variablés anétare me emrin e klasés. Kjo jo vetdm qé .’
shkakton konfuzion gjaté leximit t& kodit, por p3r mé& shumé, éshté logjikisht e
arsyeshume t& kemi vetém njé kopje né raste kur funksionet jané t& njéjta.

Gjuha C++ na mundé&son té kemi vetém njé kopie té funksioneve anétare duke- |
pérdoré udhézimin virtual gjaté trashégimit nga klasa bazé. Udhézimi
virtual definon se t& gjitha trashégimtaret e ardhshme t& klasés do té kené
vetém njé kopje té funksxoneve anétare, madje edhe né raste té trashégimeve. |
té shuméfishta. : e
Pér ta zgjidhur problemin e mésipérm, duhet ndérruar definimin e klaséve,
KontoMeInteres dhe KontoMeCeqge késhtu:

(

&

class KéntoMeInteresié virtual public Ronto .

{

// definimi i funksioneve dhe variablave
// anétare sikur m& paré
bi R ) |
class KontoMeCage : virtual public Xeontzo .
{ !

// definimi i funksioneve dhe wvaxriablave
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// anétare sikur mé& pars

b

Tani klasa KontoMeInzaresDheMeCsge trashégon wvetém njé kopje té
funksioneve dhe wvariablave anétare té klaséve XontoMeInterss dhe
KontcieCeqe, t& cilat jané € trashéguara nga klasa xonto. ’

Kodi i mésipérm fani nuk do t& paragesé ndon;jé problem:

KontoMeInteresDheMeCege kigKonto;
kigRonto.Depozito(525.00); // né rregull

8.1.6 Zévendésimet standarde

Né kapitujt e méparshém (shih 6.3.2) kemi ftreguar se si konstruktorét
shndérrues pérdoren pér shndérrimin e njé tipi t€ objekti né njé tip tjetér. Kéto
shndérrime béhen automatikisht nga kompajleri, sidomos pér parametrat e
funksioneve qé presin #p té ndvshém nga ai i pasuar. Mirépo g€ kéto
shndérrime t€ béhen automatikisht, ju duhet ti definoni kostruktorét
shndérrues. ,

Pér klasét né hierarki nuk nevojiten konstuktorét shndérrues prej njé klase mé
specifike né até té klasés bazé, nga e cila éshié trashéguar né ményré direkte
apo indirekte.

P.sh. nése kemi njé funksion qé shtypé bilansin e kontos:

void ShtypKonton¢Konto k)
{
cout << “Bilansi i kontos &shté&: *
<< k.Bilansi():

}

Ky funksion mund t&€ pérdoret pér € gjitha tipet e objekteve té tipit Xonto ose
t& 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 (€ klaséve bazé. Nése
pvetni se si éshté e mundur kjo, pérgjigjja do té ishte se klasét e trashéguara
kané t& 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 t€ 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.

Shndarrimi automatik béhet edhe né tregues (pointer) té klaséve né hierarkj. !
Kjo d.am.th. se njé tregues i tipit Xonto mund t€ tregojé né njé objekt té tipit
KontoMeInteres. Kjo veti né C++ &hté e njohur si polimorfizém, gjé pér té
cilén do té flasim né kapitull té veganté. 1
Duhet ta keni parasysh se shndérrimet automatike nuk mund té béhen prej njé
tipi 8 klasés bazé né njé tip té klasés sé trashéguar, pér arsye se tipi i
trashdguar mund t& keté funksione dhe variabla anétare té tepérta, té cilat
kompa]len nuk mund ta dijé si t'i krijojé pér klasén bazé. 1

Pér shembull, nése kemi funksionin pér shtypjen e bilansit t& kontos me.
interes dhe me geqe: i

void ShtypKonton(KontoMeInteresDheMeCege k)
( ;

cout <<-*Bilansi i kontos &sht&: ™
<< k.Bilansi();

Ky funksion nuk mund té pérdoret pér tipet e klaséve Konto apo
KontoMeInteres apo -KontoMeCege, pér arsye se kompajleri nuk din si 4 -
shndérrojé né ményré automatike tipet e klaséve Konto dhe KontoMeInteres '

né tipin e klasés KontoMeInteresDheMeCege . Iz

e
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8.2 Llojet e trashégimit

Si¢ keni vérejtur mé parg, gjaté definimit té njé klase e cila trashégohet nga
klasa e definuar mé paré, pérdorim shprehjen pér té treguar nivelin e
trashégimit. ’

Niveli { trashégimit definon nivelin e aksesit t& funksioneve dhe variablave
anétare té klasés gé trashégon nga klasa bazé. Kéto nivele té trashégimit jané:

* public - Ky nivel i trashégimit definon qé funksionet dhe variablat e
trashéguara nga klasa bazé, kané t& njéjtin nivel té aksesit sikurse ai i
klasés bazé. Funksionet dhe variablat e trashéguara t& nivelit public
mbesin public; ato protected mbesin protected dhe ato private
mbesin private. -

s protected — Né kété nivel té trashégimit, funksionet dhe variablat publie
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 t& 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'i shqgyrtojmé p.sh. kontot té cilat lejojné vetém depoziimin e parave dhe
kundrimin e bilansit. Nése né kéto konto doni ti térhigni paraté, atéheré
duhet mbyllur konton ape 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 b&jmé fshehjen e funksioneve anétare
té- klasés Konto. Mirépo, pasi gé 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:
Xonto: :Bilansi;
fonto: :Depozito;
b
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S5& pari kiasa KontoPerKursim definon qé té gjithat’ funksionet dhe variablat
anétare té trashéguara nga klasa Konto t€ jené private. Mirépo, né trupin e
klasés kemi zévendésuar nivelin e aksesit té dy funksioneve né ményré
individuale. Pra funksionet: '

float Bilansi();

void Depozito(float fShuma);

béhen public dhe mund t& 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
gjeneral€, duke trashéguar nga klasa punetori.

2. Shpjegoni pse eshte mé e arsyeshme (& trashégohet njé klasé e defmuar mé
paré, sesa t& definohet klasa e re nga fillimi.

-3. Gjeni objektet e jetés sé pérdlitshme qé kan€ lidhje mes vete dhe mund té

paragiten me hierarki klasésh. Caktoni virtytet e pérbashkéta té té gptha
objekteve dhe definoni atqne klasén bazé.
4. Shkruani njé program qé do t'i testonte t& gjitha klaséi e definuara né kété
kapitull qé pérfagésojné kontot e ndryshme. Pérdorni metodén e organizimit
té kodit t8 pérmendur né kapitullin e kaluar, ku definimi i klasés béhet né
fajllin header dhe implementimi i klasés”béhet né fajfilin. fetér- (p.sh. me
prapashtesén cpp).

Pérmbledhje

Né kété kapitull kemi folé pér trashégimin dhe rénd&siné e trashégimit né
hierarkiné'e klaséve. Gjuha C++ mundéson pérdorimin e kodit té shkruar mé
paré, népérmjet trashégimit té klaséve t& definuara m# paré. Trashégimi i

klaséve &shté shumé i réndésishém sepse lejon pérshiafjen e klaséve té
trashéguara pér problemet specifike, duke lejuar ridefinimin e funlemneve si s

dhe kn]mun e funksioneve té reja pér klasét specifike:
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Gjuha C++, sig¢ 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 t2

“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, t& gjitha kontot (qofshin edhe té tipeve té-ndryshme) do té ishte e
arsveshme té trajtoheshin si njé tp, 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 dilit tip i takon
objektl. Né& jetén e pérditshme, kontot njihen si njé tip i objektit (kur kemi t&
bémé 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 t&€ disa tipeve té kontove, p.sh.. shtimin e kamatés, atéheré kv .
funksion pérdoret vetém pér kéto tipe. Me fjalé t& tjera, né jetén e pérditshme,
kur disa objekte té tipeve té ndrshme kryejné té njéjtin funksion, ato njihen si
njé tip, pérderisa i pérdorim vetdm funksionet e pérbashkéta. Kur kemi té
b&imé me funksione t& veganta, atéheré objektet llogariten si objekte té tipeve
té ndryshme. ' ,
Né gjuhén C++, e njéjta gjé mundésohet kur kemi té€ b&fmé me hierarki té
klaséve dhe pérdorimin e funksioneve té klasés bazé. Nése objektet jané té
klaséve t&€ veganta (jo né hierarki), atéheré kéto objekte nuk mund té trajtohen
sinjé Hp. -

Pér t ilustruar pérpasité e trajiimit té objekteve té tipeve t& ndryshme
si njé tip, t& marrim shembullinné vazhdim:

Né fund t& ¢do viti banka bén bilansin pér ¢do konto (pa marré parasysh tipin
e kontos). Pér t¢ llogaritur bilansin né fund i€ vitit, do t& ishte e arsyeshme ta
definonim njé funksion anétar t¢ Kasés Konto, ta quajmé BilansiIvicic, icili do
ta llogarisé bilansin né fund & vitii. Klasét e tjera mé specifike duhet ta zécendésojné
kété funksion duke shtuar kamatén pér njé vit.

class Ronto
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m_

// definimi i funksioneve dhe wvariablave
// anétare sikur mé& parég

oo

virtual void BilansiIvVitiz()

‘ !
cout << ™Bilansi i kontos »
<< m_iNumriIxXontos << ™ &shté »
<< Bilansi(y; {}
}
}s
Kurse klasa KontoMeInteres do ta zEvendésonte funksionin BilansiIvit i
késhtu: e e~ o
-2
class KontoMeInteres i

{
“+// definimi i funksioneve dhe variablave
// angdtare sikur mé& paré

{
i
q

H

virtual void BilansiIvitic()

{
ShtoInteresin();
Ktho::EilansiIVitit();

Eo

Pér i logaritur bilansin né fund t& v1t1t pér té gjitha llojet e hpeve te ob]ektev
konto, do ta definojmé njé funksion global qé pranon si parametér: array g
kontove (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 ti
nuk preferohet té pérdoret né situata kur numri i elementeve té grupit mu i
té rritet apo t& zvogélohet. , :

Funksionin global do ta definojmé keshtu'

void FundilIvitit(Konto ké[], int iNumriIKontowve) .
{ k ) IR & \
for (int i=0; i < iNumriIRontowve; i++) f
{ . . : -
- ka[i].BilansiIVitit(); _ L. :

y , : » : ;
Pra, ky funksion i trajton t€ gjitha kontot si njé tip dhe struktura konceptual
funksionit &shté shumé mé e thjeshté sesa funksioni g€ do té llogariste Uo]et
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 gé do té logariste kontot e
definuara jo né hierarki, do t#& duhej t& definonte variabla pér té gjitha llojet e
objekteve dhe ato nuk do té€ mund té grupoheshin né array apo ndonjé objekt
tjetér gé pérmban grupe t€ objekteve.

NEé kodin gé vijon kemi deklaruar variabla té tipeve t€ ndryshme té kontove:

void main ()

{

Konto X;
KontoMelnteres ki;
SuperKonto - ks s .-

k.Depozito(500.00);
ki.Depczito(800.00);
ks.Depoziteo(1000.00); -

Konto ka(3] = k, ki, ks;
FungiIvitit(ka, 3);
}

NEé funksionin main kemi deklarfar variabla té tipeve té ndrvshme té kontove
dhe i kemi inicuar me ané € funksionit Depozito. Pér t'i ikur kétij hap1 té
“tepruar” pér inicimin e variablés, do t'i definonim konstruktorét & marrin si
parameter var1ab1en e t1p1t loat dhe i 1mco;ne vanablen anetare m_fBilansi.

dhe e thjeshtésojné kodin.

Pas ekzekutimit té programit t& mésipérm, rezultati do té ishte:

Bilansi i kontos 1 .&shté 500.00
Bilansi i kontos 2 3shts 800.00
Bilansi i kontos 3 Sshté 1000.00

Si¢ mund ta véreni, edhe pse kemi pérdoré objektin e tipit XontoMeInteres
dhe superKonto, t& cilat e shtojné interesin né fund té vitit, rezultati &shté
sikur ta kishim. pérdoré konton e thjeshté. Arsyeja pér kété rezultat (natyrisht
t€ gabuar) éshté se kompajleri e shndérron objektin e tipit mé konkret né
objekt t& tipit bazé né ményré automatike, nése pritet objekti i tipit bazé. Nése
e shikoni funksionin FundiIvitit, do t€ véreni se ky funksion pret si
parametér tipin array t& klasés onto. Gjaté inicimit t&€ tipit array, té gjitha
objektet (edhe té tipeve mé konkrete, si p.sh. né kété rast objekti i tipit
KontoMeInteres dhe ob]ekh i tipit Superkonto) shndérrohen né objekte t&
tipit bazé (Konto).
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; :
Kur kompajleri e thémret funksionin anétar Bilansizvitit pér té gjithd
objek:at né array, e véren se tipit i kétyre objekteve &shté xonto (kuptohet pasi,
fand shndérruar automatikisht né kété tip) dhe se informatat e tipeve m j
korkreate jané humbur.

1
i

Emeiii
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9.1 Funksionetvirtual

Pér t& zgidhur problemin e shndérrimit automatik nga kompajleri nga wjé tip
né tjetrin, duhet q€ né vend 8 tipit bazé ta pérdorim treguesin e tipit bazé. N:
kété meényré kompajleri e shndérron treguesin e tipit konkret né tregues &
tipit bazé, pa i humbur informatat e tepérta té tpit konkret. Duhet tju
pérkujtojmé se gjuha C++ lejon g€ treguesit e klasés bazé té tregojné né tipe 6
klas&s mé konkrete té trashéguara nga klasa bazé, pa pasur nevojé ta pérdorim
operatorin cast.

Si gshi¢ e mundur qé treguesi i njé tipi gé tregon né objekt t& ndenjé tipi tjeter ta
thérras funksionin e objektit q¢ tregon e jo i€ tipit t& treguesit?

Gjuha C++ lejon té ashtuquajturén “lidhje e vonuar” qé mundéson thirrjen
funksioneve té€ objektit q& pérmbahet né memorien e treguar nga treguesi ¢ jo
té veté tipit t& treguesit. P.sh. nése kemi njé tregues té tipit Kcazo, i c1h tregon
né objekt & tipit KontcMeintares, thirrja e funksionit zilansiIvitiz
shkakton thirrjen e funksionit té tipit XontoMeInteres e jo té Hpit Kento (pre
té tipit té treguesit): .

\lr

Kento* sXcnto;
KontoMelnteres 15

ki.Depozito(800.00};

// inico treguesin e tipit Konto*
pkonto = &ki;

pKonto->BilansiIvitit();

Né kété rast, funksioni 3ianciivitit do ta shtojé interesin (kamatén) né
objektin ki pér arsye se kompajleri e thérret funksionin anétar t€ klasés
KontoMelInteres e jo té klasés Kento (tipit té treguesi pKonto).

Lidhja e vonuar mundésohet vetém pér funksionet virtual (funkswnet té
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
tp t€ objektit i takon ky funksion dhe e thérret funksionin pérkatés.

Le ta definojmé klasén Data si vijon:
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class Data

: i
sublic: ’
virtual void InicoObjektin();
virtual void RuajeObjekting();

1

Atéheré kompajleri do ta krijojé listén e funksioneve virtual (vtable) sikur (]
né figurén mé poshté: - . "

‘

treguesi ng wtable
_ .. .. tkiiuar nga kempajbed .
// !

_ /  Objekti v
— . .
Klienti e >o it
4 - i
F Y . i
/ ITcequsi ni Funksionin Tjei—> | IniooDbiektin | |
3
tr.etgl,xe',si ) | ;
n& objekt [Trr:guesi ne Funksioninﬂr——) [ RuajeObiekting } ]
viable 3 !
- ;
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 t& tipit té trashéguar nga klasa bata, atéheré
treguesi i definuar (i tipit Data) fregon né njé tregues t& krijuar nga
kompajleri. Ky tregues tregon né tabelé t& treguesve t& tjer3 (vtable), t& cilét |
tregues tregojné né funksionet virtual, angtare té klasés Data apo t& '
klaséve té trashéguara nga kjo klasé. :

) -
Pér té ilustruar edhe njéheré se funksioni i cilés klasé thirret gjaté ekzekutimit
té programit, véreni kodin e méposhtém: - . §
class KlasaBaze
{ ) R
public: ’ ) i

virtual void Funksionivirtual(}):
void FunksionilThjeshte();

}i ] }
class KlasaETrashequar : public XlasaSaze ;
f
public:

194 ' } ‘ }
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// né kKlasé&n e tras:
// ta pérsérisim u
// funksionet virtu nése nga kjo klasé
// nuk trashé&gohet 2snjé klasé tjetér
void Funksionivirtzzl();

void FunksioniIThjeshte();

guar nuk ka nevojé
zimin virtual pér

class KlasaTjeterETrasheguar: public KlasaBaze
(
public: .

void Funksionivirtuzal();

1

KlasaBaze~ oBaze; .
KlasazZTrasheguar=* oTrasheguar;
KlasaTjeterETrasheguar* pTjeter;
pTrasheguar = new KlasaZIrasheguar;

1

pljezar new Klasz terETrasheguar;

~

// treguesi pBaze tregon =5 gbjektin
// e tipit KlasaETrasheguzar
pBaze = pTrasheguar;

// kcmpajleri thérret fuz-xsionin e objektit
// XlasaETrasheguar (KlasafTrasheguar::Funksionivirtual)

" pBaze->Funksionivirtual (}:

// kompajlerl therret fuoksionin e objektit KlasaBaze
// p&r arsye se pérdorim Iunksionin jovirtual
pBaze->FunksioniIThjesht=(y:

// traguesi pBaze tregon 23 objektin
// e tipit KlasaTjeterETrasheguar
pBaze = pTjeter;

// kompajleri thérret funksionin e objektit
// KlasaTjeterETrasheguar

// (XlasaTjeterETrasheguar::Funksionivirtual)
pBaze->Funksionivirtual{);

Sic e véreni, kodi:

pBaze->Funksionivirtual [i:
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thérret funksionin e tipeve t&€ objekteve té ndryshme, mvarésisht nga objekti
g€ tregon treguesi pBaze. Kjo n€ gjuhén C++ éshté e njohur si Polimorfizén.
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 keqge 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 t& polimortizmit i tejkalojné t&
kégijat dhe rekomandohet qé kjo metodé t& pérdoret pa ngurrim né raste kur
&shté e nevojshme. Pa dyshim, struktura e programeve té shkruara né gjuhén

C apo gjuhé té€ tjera strukturale (si p.sh. Pascal) &shté mé e lexueshme dhe mé .

e lehté té pérgellet sesa struktura e gjuhéve objekt-orientuese (duke
pérshfshiré edhe gjuhén C++).. Natyrisht se &shté e preferueshme té
dokumentohet ¢do program i shkruar né cfarédo gjuhe, mirépo programet e
shkruara né gjuhét objekt-orientuese rekomandohen té dokumentohen me
metoda té 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. =
Miegé programet né ditét e sotme jané gjithnjé e mé té médha, modelimi i
programeve é&snté béré njé pjesé e patjetérsueshme e procedurés sé
programimit. Krjjimi i programit pa model, &shté sikurse ndértimi i shtépisé
pa plan

Né fund do ta paragesim zgjidhjen e problemit t& funksionit
Tundirvitit dheté inidmit té variablés array.

void FendiIvitit(Konto* pka(], int iNumriIKontowe)
{ :

Zor (int i1=0; i < iNumriIKontove; i++)

¢ .
pka[i]->BilansiIVitit();

3
i

. void main ()

{ .
fonto k;
XontoMelnteres ki;
SuperKonto ks:

% .Depozito(500.00);
wi.Depozito(8G0.00);
2$.Depozito(1000.00);
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i

Konto* pka(3] = &k, &ki, &ks;
FundiIvitit(ka, Z2}:

Pra, e kemi pérdoré treguesin né objektin e klasén bazé (né vend té veté
objektit) pér ti ikur problemit t& shndérrimit automatik nga kompajleri prej
klasés sé& trashéguar né klasé bazé, si dhe humbjes sé informatave (€ klaséve
konkrete. '
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¢

9.2 Klasét abstrakte

Né rastet kur kemi té b&jmé me objekte t€ ngjashme, &shté e natyrshme ta
definojmé interfejsin e pérbashkét né klasén bazé dhe nga kjo klasé ta &
trashégojmé ¢do tip tjetér mé konkret. Mirépo, né t€ shumtén e rasteve klasa -
bazé éshté aq e pérgjithshme sa g éshté e pakuphmte ta definojmé ndonjé -
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 arsye se kéto funksione ;
" nuk kané kuptim pér objektet gjenerale.
Pér t'i shpjeguar klasét abstrakte, do t& marrim si shembull programin pér -
vizatimin e figurave gjeometrike t€ ndryvshme né monitor. Ky program do ta d
vizatojé p.sh. treké'ndé'shin, katrorin, rrethin étj. =
Do té ishte e udhés qé vizatimi i ¢do figure gjeometrike t&€ kontrollohet nga’ g
klasé té vecanta qé e definojné figurén gjeometrike. P.sh., klasa Trekendeshi
ta definojé figurén gjeometrike t& trekéndéshit, klasa Katrzri ta definojé
figurén gjeometrike t€ katrorit si dhe klasa Rrethi ta definojé figurén |
gjeometrike t& rrethit. T€ gjitha kéto klasé si dhe klasét e tjera g€ i definojné
figurat e tjera gjeometrike, kané té& dhéna té pérbashkéta si dhe funksione & %
perbashketa p-sh.: té gjitha figurat gjeometrike e kané pozitén né kordinatat x. *
dhe y, dhe maqgé t& gjitha figurat vizatohen, e kané funksionin anétar vizato.
Kéto t& dhéna dhe funksionet e pérbashkéta do té ishte e udhés t'i deklaronim; §
né njé klasé té pérbashkét, p.sh. né klasén riguraGjeometrike. I\Jo klasé do tL..
permbante koordinatat x dhe v si dhe funksionin vizato: ‘s !

class FiguraGijeometrike

oublic: : : f
void Vizato();

protected:
int m_iPozitaX;
int m_iPozitaY;

. . . , }

Nése do ta definonim funksionin anétar Vizato t8 Kklasés
FiguraGjeometrike, atéheré ky funksion do té ishte i zbrazét pér arsye se |
FiguraGjeometrike €shié klasé gjenerike: i

void FiguraGjeometrike::Vizato() Z
{ :

i
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Duke qené se objekti i tipit FiquraGicometrike nuk kryen asnjé funksion té
vlefshém (pra e ka funksionin té zbrazét), a éshté e arsyeshme t& deklarojmé ndonjé
objekt té ketij 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&
klasds bazé, por vetdm tregues té tipit t& klasés bazé.

Pérderisa e definojmé trupin e funksionit vizato né klasén
FiguraGjeometrike, nuk mund ti detyrojmé pérdoruesin t€ mos e krijoj
ndonjé objekt té kétij tipi. Duhet cekur se kjo nuk éshté plotésisht e sakté, pasi
qé C++ mundéson detinimin-e konstruktorit t& kiasés né nivelin private ose
protected, p.sh. A

class FiguraGjeometrike
[ -
public:
void Vizato():
protected:
int m_iPozitaX;
int m_iPozitaY;
private:
// konstruktori i klas&s FiguraGjecmatrike
FiguraGjeometrike():

}:

Kjo metodé pér detyrimin e pérdoruesit té klasés FiguraGjeometrike {€ mos
deklarojé objekt t& kétij tipi, &shté plotésisht e viefshme.”

Gjuha C++ mundéson zgjidhjen e problemeve né disa ményra, ku po ashtu
detyrimi { pérdoruesit pér t€ mos e deklaruar njé objekt, por vetém tregues té .
objektit, mund t€ béhet me ané t€ 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 void Vizato() . = 0;
protected: . -
int m_iPozitaX;
int m_iPozita¥y;
}i

Metoda e dyté éshté mé e pérdorshme dhe mé e arsyeshme, pasi g€ funksioni i
zbrazét nuk ka kuptim dhe né raste i€ kétilla jemi t€ interesuar vetém pér
interfejsin dhe ngjashmériné e objekteve. Nése & gjitha objektet e trashéguara
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nga objektl bazé kané té njgjtin funksion, atéheré éshté e kuptimshme o¢
detunrm i trupit té Letyre funksioneve té béhet né klasén bazé. ‘

Me inicimin e funksioneve me zero, krijojmé klasé abstrakte pér te
cilat funksione nuk kemi nevojé a definojmé trupin e tyre. Klasét abstrak“‘f“i
mund té prdoren vetém si skelet apo bazé pér klasét e trashéguara. Klasét:¢
trashéguara duhet t'i zévendésojné té gjitha funksionet virtual t& pastra
pérndryshe edhe klasét e trashéguara mbesin abstrakte dhe sikur mé paré nu ;
mund té definojmé objekt t& kétyre klaséve. k

P.sh.. nése kemi klasén Baze me dy funksione virtual té pastra: i §
class Baze - Y ‘ ’ o
{ !

public: o
virtual void FunksionilIPare() =0; 1
virtual void FunksioniIDyte() =0; 3;

bi '

- |
class KlasaETrasheguar : public Baze ’
{ ~ . ' '

piblic: : g ?
virtual veoid FunxsioniIPare()

{ .
cout << “Funksioni i Pare”; : i
} .
}i
Klasa KLasaETrasheguar &hté ende abstrakte, pasi gé pérmban funksionin J
pastér virtual FunksioniIDyte dhe nése tentoni t& deklaroni objekt té tipit

KlasaETrasheguar, kompajleri do ta paragesé si gabim: .

i

KlasaETrasheguar k; "' //qabim

Cila éshté perparesm e klaséve abstrakte (me funksione virtual i€ pastm) nga }\laset;
normale nie ﬁmkszone virtual ¢ zbra"tzz’ ,
|
Pérparé'sia e klaséve abstrakte &shté se deﬁnimi i klasés éshté me i garté, duke
shprehur né ményré eksplicite se funksioni pérkatés nuk ka kuaptim pér klasé }
bazé. Gjithashtu, pér pérdorimin e ndonjé objekti me t& njéjtin interfejs duhe!
té kemd klasg g8 zévendéson té gjitha funksionet virtual té pastra. \
i
g
Klasét me funksione virtual té zbrazta nuk jané t& garta dhe patjetér na
duhet té definojmé konstruktorin né ruvel té aksesit protecred apo privat |
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2

pér ti 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 klaséf q& paraqesin figurat gjeometrike (trekéndéshin, katrorin dhe
rrethin) do té supozojmé se librarité e gjuhés programuese pérmbajné kéto

funksione:

4

-

FN

v

A

-

L 4

// p&z vizatimin
// mcnitor né

&

void pika(int x, int ¥):

// p8r vizatizin e

// pozités x1,7vI deri

// n& pozité&n x2,v2

void vija(int x1, int v1,
iat x2, intT 72);

nig& vije prej

1.

// pér vizatimin e rrethit né
// gendrén x,y dhe rrezen r
void rrethi(int x, int y, int r);

Atéheré, klasét g€ prezentojné figurat gjeometrike do t'i definojmé késhtu:
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class Trekendeshi

{ N

public: ’ 3

// komstruktori i

Trekendeshi(int x1, int y1, :

int x2, int y2, g

int %3, int ¥3) ;

:FiguraGjeometrike(x1l, y1),

m_iPozitaX2(x2), m_iPozitaY2(y2),

m_iPozitaX3(x3), m_iPozita¥Y3(y3) (1}

void vizato();

private: _ .
int m_iPozitaX2;
int m_iPozita¥2;
int m_iPozitaX3;

int m_iPozitaY3;

void Trekendeshi::Vizato()

{
vija(m_iPozi;sX, m_ibPozitaY, m_iPozitaX2, m_iPozita¥2);
vija(m_iPozitaX2, m_iPozita¥Y2, m_iPozitaX3, m_iPozita¥3l);
vija(m_iPozitaX3, m_iPozita¥Y3, m_iPozitaX, m_iPozitaY);

}
Klasén pér paragitjen e katrorit do ta deﬁhbjmé késhtu:
class Katrori
{ ) s
public: :
Katrori(int x1, int y1, int iBrinja)

:FiguraGjeometrike(xl, yl), m_iBrinja(iBrinja) {} - ' ‘J

void vizato();

private: 3
int m_iBrinja; T
1: ’ ’ !
7
void Katrori::Vizato()
{
vija(m_iPozitaX - (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaY + (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2y,
m_iPozitaY + (m_iBrinja / 2));
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:
vija(m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2),

mn_iPozitaY + (m_iBrinja / 2},

m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2)

m_iPozita¥ - (m_iBrinja / 2)):

vija(m_iPozitaX + (m_iBrinja / 2),
m_iPozitaY¥ - (m_iBriaja / 2),
m_iPozitaX - (m_iBrinja / 2).
m_iPozitaY - (m_iBrinja / 2));

vija(m_iPozitaX - (m_iBrinja / 2y,
m_iPozita¥ -(m_iBrinja / 2),
m_iPozitaX -(m_iBrinja / 2),

- m_iPozita¥Y +{(m_iBrinija / 2));

}

Funksionin vizato pér klasén Katrori mé sé miri do ta kuptoni nése e
analizoni figurén e méposhtme. Pozita X dhe Y paraget qendrén e katrorit,
kurse brinja paraqet krahun e katrorit. Klasa Katrori mund té keté
konstruktor me katér pika qé pérfaqésojné cepat e katrorit, mirépo né kété rast
pérdoruesi i klasés Katrori mund ti pérdoré pozitat (koordinatat) gé nuk
formojné detyrimisht katrorin. Né rastin toné, si parametér e pranojmé
gendrén e katrorit si dhe gjatésiné ekrahut té katrorit.

biriu

[+bind 2, p-tnud2)

+
v

00

Klasén qé paraqet rrethin do ta paraqesim késhtu:

class Rrethi

{
" public:
Rrethi(int x1, int yl, int iRrezja)
:FigquraGjeometrike(xl, yl), m_iRrezjia{iRrezja) (]}
void Vizato():
private:
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]

P

int m_iRrezja;
}i
void Rrethi::Vizato()
{
rretii(m_iPozitaX, m_iPozitaY, wm_iRrezja);
}

a
z

=

Tani, pasi i kemi definuar klasét qé pérfagésojné trekéndéshin, katrorin dhe
rrethin (t& cilat jané té trashéguara nga e njéjta klasé, Figu:aneometrike),f"“‘“}
tipet e kétyre klaséve mund t& trajtohen sikur njé tip. P.sh. kosidero nése & |
kemi t& definuar klasén Monitori gé pérmban variablén anétare t& tipit array
pér mbajtjen e disa figurave gjeometrike si dhe funksionin anétar pér t& shtuar *
figurén gjeometrike né listén e figurave gjeometrike dhe furksionin vizato
Ppér té vizatuar té gjitha figurat gjeometrike né listén e figurave gjeometrike:

class Monitori

{
public:
Monitori() { m_iFigurat = 0; }
void Shto(FiguraGjeometrike* pTigura)
{
r_aPigurat{rm_iFigurat++] = pFigura;
~
}
vold Vizato()
{ ;
for (int i = 0; i < m_iTigurat; i++)
{
m_aFigurat{ij->Vizato();
}
}
private: ] .
FiguraGjeometrike* m_aPigurat{i000];
int m_iFigurat:
}:

Klasa Monitori do t€ pérdorej késhiu :

void main ()

{
Treksndeshi t¢l, 1, 2, 2, 3, 1);
Katrori k4,4, 5);
Rrethi r¢0,0, 3);
Monizori e;
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7

e.Shto(st);
e.Shto(&k);
e.Shto(s&ry;

// vizatg t& gjitha figurat
e.vizato();

}

Né strukturén for vizatojmé figurat e ruajtura né variablén array, té cilat
mund t& jené té t& njéjtit tip ose té tipeve t& ndryshme, pérderisa jané t&
trashéguara nga klasa FiguraGjeometrike.

for (int i = 0; i < m_ iFigurac;--i++)- -
{
m_aFigurat{i]->vizato();

}

Pra, pa marré parasysh tipin e objekteve né array, € gjitha objektet trajtohen
njgjté, duke thirré funksionin virtual Vizato t& klaséve gé pérfagésojné
figura gjeometrike konkrete.
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NN |

Ushtrime ’ ‘ %

1.

TPastaj krijo disa klasé té tera, té trashéguara nga klasa abstrakte e’

Krijo njé klasé abstrakte gqé pérmban funksionin virtual shtvpeEmrin. s

definuar mé paré. Té gjitha klasét e trashéguara duhet ta implementojné
funksionin shtypeEmrin, i cili shtyp emrin e veté klasés. N& programin .
ekzekutues defino njé tregues té klasés abstrakte dhe disa variabla té
klaséve té trashéguara. Inico treguesin me adresén e njérés prej variablave
the pastaj thirre funksionin shtypeEmrin, p.sh.:

treguesi->ShtypeEmrin(); o , I

Inico treguesin me adresén e variablave té tjera dhe vpastaj thirre |,
funksionin shtypeEmrin pas ¢do inicimi. Do t& véreni se i njgjd funksion 3
shtyp emra & ndryshém, mvarésisht nga ajo se né cilén variabél tregon i
treguesi i klasés abstrakte.

Krijo njé klasé té trashéguar nga klasa Flguracjeometrlke pér vizatimin
e figurés gjeometrike pesekendeshe (pentagonit).

Krijo njé klasé té traéhéguar nga klasa FiguraGjeometrike pér vizatimin
e dy katroréve, ku njéri katror éshté i zhvendosur né t€ djathté t& qendrés .
sé katrorit tjetér. Zhvendosja t& jeté e barabarté me gjatésiné e brinjés ;"
(krahut) sé katrorit. :

é

ot s b i e
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Pérmbledhje

Gjuha C++ mundéson trashégimin e njé apo mé skumé klase t& definuar mé
paré (me géllim té pérdorimit t& kodit t& shikruar mé paré), gjé gé shkakton
hierarkiné e klaséve té cilat kané atribute t& pérbaskkéta.

Hierarkia e klaséve bén thjeshtésimin konceptual t8 problemit t& jetés sé&
pérditshme mbasi mundéson grupimin e objekieve g€ kané atribute t&
pérbashkéta.

NE gjuhén C++ treguesi i tipit t& klasés mé té larté né hierarki mund.-té tregojé
né gfarédo tipi té klaséve né hierarki. Nése funksionet e klaséve jané virtual,
at€heré me thirrjen e funksionit né tregues t&é objekit t€ tipit t& klasés né nivel
té larté té hierarkis, thirrim funksionin e veté tipit t3 objektit t& treguar e jo té
tipit t& treguesit. P.sh. véreni klasét a dhe B: '

class A

{

public:
void virtual Furksioni 1()
{
) cout << "Funksioni i1 las&s A”;
}

}:

class B : public A
(
public:
void virtual Funksioni_1¢()
[ ‘cout << “Funksioni i Xlas&s B”"; .
} o
|5

Atéherg, kodi né vijim shtyp fjaliné “Funksioni 2 klas@s B” edhe pse tipii
treguesit &shté i klasés a:

A* pa;
B b;

PA = &b;
pA->Funksioni_1():

Né gjuhén C++ Ko njiket si polimorfizém.
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Manipulimi me fajll

programet e koduara deri mé tani né ushtrimet tona, kéto t& dh&na kané qene
konstanta apo té dhénat té shtypura nga perdorue51 Mirépo, pérdorimi i
konstantave apa t& dhénat e shtypura gjaté ekzekutimit té programit nuk jané
t& majftueshme. Pér shembull, té marrim programin pér t& manipuluar me t&
dhénat e punétordve t& njé ndérmarrje t&€ madhe. Po té pérdomim vetém
konstantat, atéheré do t€ deklaronim aq konstanta sa ka punétoré ndérmartja,
dhe sa heré qé numri i punétoréve ndérrohet, duhet t€ ndérrohet:edhe veté
programi. Natyrisht se kjo nuk &shté e pélgyeshme. 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 perco*ues1 do té
humbnin. Edhe kjo zgpdh]e nuk do té ishte e d&shirueshme, pasi csa heré qe

ta ekzekutonim programin, do t€ duhej ti shtypim té gjitha té dhénat prej
fillimit.

Zgjidhje icieale do té ishte qé t't furnizojmé vetém ato t& dhina.qé nuk ‘f.\ :
jané furnizuar mé paré. Pra, sa heré gé furnizojmé té dhéna & reja pér¥

punétoré, kéto té dhéna duhen té ruhen né memorie t& géndrueshme (fajil).
Kur paragitet nevoja t& manipulojmé me kéto t€ dhéna (p.sh. kérkimin e t&
dhénave t& njé punétori) kéto t& 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&jmé me numér & madh té t& dhénave, pérdoren programet e quajtura
database (bazé e té dhénave) qé kujdesen pér t& dhénat dhe béjné optimizimin
e aksesit t& kétyre t& dhénave. Pér & shpjeguar hollésisht ményrén se si ruhen

té dhénat né database dhe si béhet manipulimi me t& dhénat e ruajtura né |

database do té duhej njé libér i vecanté.

Né kété kapitull do té flasim se si ruhen t& dhénat né fajll dhe si
lexohen kéto t& dhéna té ruajtura paraprakisht.

Né gjuhén C manipulimi me fajll béhet duke pérdoré tipin 771z si dhe
funksionet ndihmése pér ta hapur fajllin, pér ta mbyllur fajllin, pér £i lexuar té
dhénat prej fajllit s& hapur etj. ' ’

Natyrisht se kjo metodé pérdoret edhe né giuhén C++ mirépo cjuha CH+
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me fajll. D.m.th. t& gjitha funksionet pér manipuiim me’ fajll jang pjesé
pérbérése e klasés qé e definon fajllin.

Struktura e kodit e shkruar me pérdorimin e klaséve pér fajll né gjuhén C++
€shté meé e thjeshté dhe mé e lexueshme sesa me »Erdorimin e metodés s&
gjuhés C, pra me pérdorimin e tipit FILE. Mirépo pér shkak t& kompletimit té
metodave pér té manipuluar me fajll do té japim shembull edhe me
pérdorimin e tHpit FILE.

Pér t& manipuluar me fajll duhet qé ta hapim fajllin, duke specifikuar njérén
prej metodave (€ aksesit t€ fajllit:

» Hapja e fajllit pér lexim.
e Hapja e fajllit pérruajtjen e t& dhénave (pér shkrim).
¢ Hapja e fajllit pér shkrim e lexim, dhe
e Metoda e hapjes sé fajllit
e Normale
e Binare

Kur hapim njé fajll, duhet specifikuar aksesin e hapjes sé fajllit, p.sh. nésa
kemi ndér mend vetém t€ lexojmé nga fajlli i hapur, atéheré ai fajll -duhet
hapur pér lexim. Nése kemi ndér mend té shiruamé dhe t& lexojmé né fajli,
atéheré ai fajll duhet hapur pér lexim dhe shkrim. Duhet t& keni kujdes, sepse
nése e hapni njé fajll pér lexim dhe tentoni t& 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
FZILE, do t'ju njoftojmé me disa funksione ndihmésa dhe géllimin e tyre.

FILE *fopen{ const-char *filename, const char *mode );
Funksioni fopen hap fajllin e emértuar né variablén filename né njérén pra)

metodave t& paragitura né variablén mode. Pra :,mngu mede tregon 110]1n e
aksesit t& fallht dhe mund t'i keté kéto vlera: N

Hap)a e Ea]ht pér lexim. Nése fajlli i emérinar né variablén filename

nuk ekziston, atéheré funksioni fopen kthen vler@n NULL.

"w" — Hap njé fajll té ri pér shkrim. Nése fajlli kziston, atéheré t& dhénat e
fajllit ekzistuese do t& humbasin dhe fajlli do t& pérmbajé vetém t€ dhénat e
ruajtura pas hapjes sé fajllit.

a" — Hapja e fajllit pér shkrim né fund t€ fajiiit ekzistues. Nése fajlli nuk
ekziston, atéheré funksioni fopen do ta krijojé nje fajll té ri.
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~ Hapja e fajllit pér lexim dhe shkrim. Nése fajlli nuk ekziston, atéheré
funksioni fopen kthen NULL.
+" Sikurse “r+” vetém nése fajlli nuk ekziston, atéhe;é’ funksioni fopen
krijon njé fajll té ri, kurse nése fajlli ekziston, atéheré t&€ 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 Eor
(End Of File) nése paraqitet ndonjé gabim gjaté leximit apo nése tentojmé té
lexojmé né fund té tajllit t& hapur. Prototipi i funksionit fgetc éshté késhtu:

int fgetc( TILE *stream );

Funksioni pér ruajtjen e njé shkronje né fajllin e hapur éshté funksioni fputc, 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 shkron]en e ruajtur né fa]H apo EOF nése paraqitet ndonjé
gabim gjaté ruajtjes sé& shkronjés.

Pér ta lexuar mé shumé se njé shkronjé, mund ta pérdorim funksionin feats, i

cili lexon tekstin né array t€ tipit char dhe prototipii kétj funksioni éshté:
char *fgets{ char *string, int n, FILE *stream };

Parametri { paré string &hté variabél ku ruhet stringu (teksti) i lexuar nga

fajlii i hapur mé par€ (parametrin stream). Parametri i dyté n tegon

maksimumin e shkronjave té pérmbajtura né string pér tu lexuar nga fajlli.

Funksioni fgets kthen stringun e lexuar ose NULL nése. paragitet mdonjé
gabim gjaté leximit t& ta]lh apo tentoni t& lexord né fund & fajllit.

Funksioni i kundért me funksionin fgets éshté funksioni fputs:

int fputs( corst char *string, FILE *stream );

Ky funksion kthen vleré pozitive né rast t€ ruajtjes s€ suksesshme té stringut,
ose EOF nése paraqitet ndonjé gabim.
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Fajlli i hapur mbyllet me ané t& funksionit fclose prototipi i & cilit éshté
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 & tipit FrLz dhe funksioneve t&

pérmendura mé sipér, shihni programin gé vijon. Ky program kopjon njé fajll

gé ekziston né njé fajll Hetér (sikurse komanda e sistemit operativ Ufix™ cg~
apo komanda e sistemit operativ Windows - copy).

Programi p&rkopjimin e fajllit:
#include <stdio.h>

/* Funksioni p3r kopjimin e t& dhénave prej £z3llit fpin né
fajilin fpout */

void XzpjoFajllin(FILE *folan, -FILE *fpOut)

{

int ch;

/* p&rderisa nuk &shté fundi i fajllit =28 fpln lexo
nga nj& shkronjé& n& fajllin fpln dhe rizje né&
fajliin fpOut */

for ' ( ; (ch = fgetc(fpIn)) != EOF;)
fputc(ch, £pOuty);

void =main (int argc, char * argv(])
{
FILE *fpin, *fpout;

if (arge = 3)
{
fprintf(stderr, "Ky program pé&rdoret késhtu:\n");
fprintf(stderr, “%s FajlliEkziszues FajlliIRi\n”",
argv{0]);
return;

}

/* tento ta hapni fajllin ekzistues
if ((fpin = fopen(argv(l], "r")) == 1

{

exim*/
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fzrintf(stderr, "Fajlli %s nuk mund t& hapet",
argv{l]);
rsTurn;

}

/* tentc ta hapni fajllin pér kopjimin e fajllit & hapurdg

me sizir */
if ((fpcutr = fopen(argv(2], "w")) == NULL)
{

ferintf(stderr, "Fajlli %s nuk mund t& hapet”,
argv(2));
return;

KopjoFajliin(fpin, fpout);

/* mbyllI fajllat */
fclose(foin);
fclose(£sout);

Funksioni fopen kihen NULL nése nuk ka sukses né hapjen e fajllit, pra né
kodin: -~ g
if ((frec:it = fopen(argv(2], "w")) == NULL)
[ ;

ferintf(stderr, "Fajlli %s nuk mund t& hapet,
argv(2]); 3
reTurn; P
}
shikojmé se mos k3~ funksion nuk ka pasur sukses né hapjen e fajllit.

Kjo ndodh nése tentoni ta hapni pér lexim fajllin qé 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 qé tenton té manipulojé me
fajll, do ta pérfundonte programin me gabim.

3 Mwn,w:wﬂ“w“,,_V,_‘,,,_‘M‘-&M%wj—.»
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10.1 Manipulime me fajll né C++

Ecuria e manipulimit me fajll né gjuhén C++ éshté e mjjté 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 lehigsojné 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
Qutput Stream). Kéto klasé jané t& ndara duke u bazuar né rrjedhjen e t&
dhénave (stream; lexo: strinmé).

P.sh. klasa ifstream definon objektin pér manipulimin e té dhénave hyrése
{leximin e t& 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 (ruajtjen e té dhénave né fajll) dhe mund té pérdoret vetém
pér ruajtjen e t&€ dhénave. Klasa fstream bén manipulimin e té 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 t&
dhénave apo ruajtjen e t& dhénave.

Definimi i kétyre klaséve béhet né fajllin header fst=aam, dhe pér t'u pérdoré
kéto klasé, duhet ta pérfshini fajllin fstream:

#include <fstream.h>

10.1.1 Hapja e fajilit

Pasi qé klasét ifstream dhe ofstream jané t& pércaktuara pér géllime
specifike, deklarimi i1 objektit té kétyre tipeve hap fajllin e definuar né
konstruktorin me parametra. P.sh. kodi gé vijon:

ifstream ifFajlli(“te_dhena.cgzz");

deklaron objektin ifFajlli t€ tipit ifstream dhe gjithashtu hap fajllin
“te_dhena.dat". Sikurse né kodin e méparshém ku kemi pérdoré tipin FILE
né t&-cilin shikonim suksesin e tentimit t& hapjes s& fajllit, edhe kétu duhet
shikuar nése objekt i definuar ifFajili éshté objekt i viefshém (pra fajlli
“te_dhena.dat” ekzston). Se a kemi pasur sukses né hapjen e fajllit mund ta
kuptojmé késisoji:

ifstream iffajlli(“te_dhena.Z2at");
// nése hapja e fajllit ge e suksesshme

if (ifFajlliy
{
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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 t& 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 (ifrajlliy
1 . .

// lexoji té& dhé&anat k&tu
J B

Klasa ifstream pérmban operatorin anétar >> (sikurse objekti cin) pér
leximin e t& dhénave. P.sh. pér leximin e njé numuri né fajllin te_dhena.dat
do ta pérdornim kodin gé vijoru

#include <fstream.h>

void main ( )

{ =
int iNumri; ’
ifstream ifFajlli;

Manipulimi me faijll “

ifrajlli.open("c:\\te_dhena.dat");

if (ifrajlli)
{
ifFajlli >> iNumri;
. }
}

Pasi qé Klasa ifstream mund té pérdoret vetém pér leximin e t& dhénave, kjo -
klasé nuk ‘e pérmban operatorin anétar <<- (sikurse objekti cout), dhe nése

tentoni ta pérdorni kété operator kompajleri do t& paraqese c'ablrn

Klasa ofstream éshté e ngjashme me klasén ifstream, mirépo kjo klasé
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 & shtypen né monitor, ato ruhen né fajilin e hapur,
p-sh.:
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#include <fstream.h>

void main (

{
int iNumri = 9;
ofstream ofFajlii(”c:\\te_dhena.txt");

if (ofFajlliy

{ .
ofFajlli << “Kemi shtypur variablén *
<< “iNumri me vler&: *
<< iNumri;
1

} - . e = -
Klasa fstream mund & pérdoret pér leximin apo pér ruajtjen e t& dhénave né
fajll. Se pér cilén metod& 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::op2nprot j);

Parametri szName 8shté emri i fajllit pér tu 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 qé vijon).

Metoda ' Pérshkrimi
ios::in Hapja e fajllit pér leximin e t&
dhénave.
(sikurse “r” né funksionin fopen)
ies::out Hapja e fajllit pér ruajtejn e &
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 t€ hapet fajlli, treguesi pér fajll
shkon né fund t& fajllit.
ios::binary Hapja e fajllit me metodén binare.
ios::trunc Nése fajlli ekziston, t& dhénat e saj
fshihen me hapjen e fajllit.

ics::nocreate | Ky parametér bén gé té mos krijohet
ndonjé fajll i ti, nése tentoni ta hapni
fajllin gé& nuk ekziston.

los::noreplace | Nése tentoni ta hapni fajllin pér
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ruajtien e té dhénave dhe fajlli
ekziston, atéheré hapja e fajllit
paraqget gabim.

P.sh. pér hapjen e fajllit pér ruajtjen e t& dhénave me ané t& klasés fstreal

do ta pérdornim kété kod: }
fstream fFajlli;
fFajlli.open(“libri.txt", ios::out); ;

Tani objekti frajlli mund & pérdoret sikurse té ishte 1 tipit ofstream Kod
i mésipérm mund té shkruhet shkurtimisht duke pérdoré konstruktorin m |

parametra té klasés fsiream pra: --- .- ¢

fstreaml fE‘ajlli(“libri.txt"; ios::outy); _ f
10.1.2 Hapja e fajllit pér lexim dhe shkrim o ;

Klasa fstream implementon. té dy operatorét e pérmendur mé sipé
operatorin >> pér leximin e té dhénave dhe ruajtjen e tyre né variabla, si dl
operatorin << pér tuajtjen e vlerave té variablave ose té konstant'\ve 8 fajllin

e hapur.

Shembulli né wvijim lexon fjaliné e shkruar nga pérdoruesi, pérde
pérdoruesi nuk e shtyp tastierén 'Entér'. Fjalia e lexuar i bashkangjitet faliv
ruajtura mé paré né fajllin Fjalite. txt, p.sh:

#include <fstream.h>

const int gjatesia e fjalise = 255; ’ i

void main ()

char szFjalialgjatesia_e_fjalise + 1);
fstream fFajlll("C \\Fjallte txt", ios::app);
if ('fFajlll) ' o T ' o §
A : :
// hapja e fajllit nuk ge e suksesshme o
return;” %
] : ]
cout << "Shtype nj& fjali :* ; _ g

// lexo f£jaliné prej hvrjes standarde
// té té dhénave (tastatura) :
cin.getlines(szFjalia, gjatasia_e_fjalise); i
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// ruaie fjaling& né fajllin e hapur
fFajlli << szFjalia << eandl;

fFajlli.close();
}

Funksioni getiline i pérdorur né program pér leximin e fjalisé ka kéta
parametra: '

istreams 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 &hté numri maksimal i shizonjave ose
simboleve qé mund té lexohen nga hyrja standarde e té dhé&nave, si dhe
parametri delim tregon se cila shkronjé e pérfundon leximin e t& 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 szrjalia do té mbajé vetém aq
simbole (duke pasur ‘parasysh edhe simbolin pérfundues té stringut né array,
simbolin 0) sa &shté specifikuar né parametrin e dyté (gjatesia_s_ fjalise).
INE 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 gdo
shkronje do ta ruajmé né tipin arrey alfabeti dhe pasi ta pérfundojmé
leximin e fajllit t& dhéné, do té hapim njé fajll tjetér p&r t&€ ruajtur rezultatin e
¢do shkronje.

P.sh.

#include <fstream.h>
const int numri_i_germave = 26;

int main (int arge, char+* argv(])
[ .
int alfabetif{numri_i _germave];
int ch, i ;

// nese nuk e kemi dh&né emrin e fajllit
// par. t'u hapur, dil nga programi
if {arge < 2 )

) return 1;

// inleco t& gjithé an8tar&t e tipit array

for (i = 0; i < numri_i_germave; i++)
alfabeti{i] = Q;
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fstream fFajlli(argv([l], i1os::in); =

if (1fFajlli) w
return 1;

while(!fFPajlli.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 971 ++

’

1

// hape fajllin p&r ta ruajtur rezultatin }

fstream fRezultati("c:\\rezultati.txt", ios::out);

if (!fRezultati) - B g k
return 1;

// shtype numrin e g¢do germe té& paraqgitur §
// né fajllin e hapur per lexim

for ( i = 0)\i < numri_i_germave; i++) ‘
fRezultat\ << "Germa " << char (i + 97)
<< " &shté paragitur " -+
<< alfabeti(i] << " here\n";

. .
return 0;

N& rreshtin:

fRezultati << "Germa " << char (i + 97) - : |

kemi pérdoré operatorin cast char (i + 97) pér arsye se nése do t€ i
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
'vend se ta ruajé numrin 115, e ruan shkronjén 's-. ‘
Pasi qé klasa fstream ka prejardhje nga klasa:ios, objektet e tpit fstream
mund t'i formatojné té dhénat pér t'u ruajtur né fajll duke pérdoré funksionet-
ndihmése t€ definuara né fafllin e librarisé standarde <iomanip.h>. P.sh. kodi

gé vijon shtyp numrat decimalé prej 1 deri mé 100 si dhe vlerat e tv-re |
pérkatése né hex.

isensnd

#include <fstream.h>
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#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 n& vlera decimale dhe heksadecimale

for ( int i = 1; i <= 100; i++)

C o - s e :
fRezultati << “Numri decimal " << setw(6) << 1
' << "n& heksadecimal &shté& baras me *
<< setiosflags(ios::hex)
. . << 1 << endl;
fRezultatl << resetiosflags(ios::hex);
}
return 0;

)

Né kodin e mésipérm kemi pérdoré funksionin ndihmés setw(6) pér té
caktuar se numvri i shtypur mé voné do t€ zéré 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 g€ vijon e kthen formatin e numrave né format té méparshém. Po ge se
nuk do ta kthenim formatin e numrave té méparshém, atéheré té gjithé

numrat do t€ shtypeshin si heksadecimal.
fRezultati << resetiosflags(ios::hex);

Rezultati i programit té mésipérm do t& dukej ké’shtﬁ:

Numri decimal 1 né heksadecimal ésht& baras me 1
Numri decimal 2 né heksadecimal 8shté& baras me 2
Numri decimal 3 né heksadecimal éshté baras me 3
Numrl decimal 4 n& heksadecimal éshté baras me ¢
Numri decimal 92 né heksadecimal &sht& baras me 5S¢
Numri decimal 93 né heksadecimal &sht& baras me 3
Numri decimal 94 né heksadecimal éshté& baras me Se
Numri decimal 95 né& heksadecimal &shté&é baras me 5f
Numri decimal 96 né& heksadecimal &Eshté baras me 60
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Numri decimal 97 né& heksadecimal &éshté baras me 61
Numri decimal 98 né& heksadecimal &Eshté& baras me 62
Numri decimal 99 né& heksadecimal Eshté 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 renditie (p.sh.
kemi lexuar shkronjat njé pas njé). Fakti se shkronjat jané té ruajtura né fajll né
renditje (nj& pas njé&) nuk do t& thot€ se ato duhen lexuar ashtu. Shpeshheré
kemi nevojé té lexojmé njé apo disa shkronja né fajll e né bazé t& t& dhénave ts
lexuara né fajll (osé t& t& dhénave ¥ tjera) té lexojmé diku tjetér né fajll, do te
thoté t& kapércejmé t& dhénat e ruajtura né mes t€ dy pjeséve té fajllit, Kjo
ményté e leximit t& fajllit pérdoret shumé né ato database né té cilat fajllat kana
informata masive dhe leximi né renditje do ta ngadalésonte kérkimin e t&
dhénave té caktuara.

Pér ta lejuar kété ményré té pérdorimit &€ fajllit, ¢do objekt i tipit fstream
shénon pozitén e fajllit gjaté leximit apo ruajtjes sé€ t& dhénave né fajll. Kjo
pozité ruhet né variabél té tipit long dhe paraqget 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 & shénuesit. N& fajll té hapur ¢do heré mund
ta shikond pozitén e shénuesit (tard e tutje: pika) me ané té funksionit andtar
tellg (pér fajllin e hapur pér hyrjen e t& dhénave) dhe me ané té funksignit
tellp (pér fajllin e hapur pér daljen-ruajtjen e té dhénave).

P.sh. pas hapjes sé fajllit “rezultati.txt” funkstioni tellg do t& kthej& 0
(fillizrd 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 1rozita do ta ketd vlerén 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 ndérrammé pozitén e pikés shénuese né fajll té hapur (pa
lexuar ape shkruar té dhéna), atéherd mund ta pérdorim funksionin anétar
seekg (pér fajllin e hapur pér hyrje t& t& dhénave) dhe seekp (pér fajllin e hapur
pér daljen-ruajtjen e t& 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 t€ paré streamoff &shté typedef i tipit Long (emértim i tipit
long), kurse ios: :seek_dir &shté tip i numruar (enum) .

Parametri i dyt€ mund té& keté tri viera:

¢ ios::beg Tregon se pozita relative duhet té llogaritet nga fillimi i fajilit.

e ios::cur Tregon se pozita relative duhet té llogaritet nga pozita e
tanishme e fajllit.

* ios::end Tregon se pozita relative duhet t& llogaritet nga mbarimi i
fajllit.

Pra funksionet seekg dhe seekp mdrrin si parametér pozitén relative che
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 té paré éshté negative,
atéheré pozita zhvendoset mbrapa.

Si shembull se si mund t& zhvendosim pozitén e pikés né fajll-shihni kodin gé
vijoru
seekg(1lL, ios::beg); // zhvendose pozit&n n& shkronjén

// 2 12 té fajllit t& hapur pér
// leximin e té dh&nave

seekp(1llL, ios::beg); // zhvendose pozit&n n& shkronjén
i // e 12 té fajllit té& hapur pér
- // ruajtjen e té& dhénave
seekg(llL, ios::cur); // zhvendose pozit&n relativisht 12

// shkronja pérpara né& fajllin e
// hapur pér hyrjen e t& dhénave

seekp(11lL, ios::cur); // zhvendose pozitén relativisht 1Z
// shkronja pérpara né fajllin e
/¢ hapur p&r dalje-ruajtjen e té

.
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// dhé&nave !

seaxg(~11L, los::cur); // zhvendcse pozitén relativisht 12
// shkronja mbrapa né fajilin e hapur
// pér hyrjen e té& dhénave

seekp(-11L, ios::cur); // zhvendcse pozitén relativisht 12
// shkronija mbrapa né& fajllin e hapur
// pér dalje-ruajtjen e t& dhénave

seekg (0L, ios::beg); // shko né& fillim té& fajllit H
seekp(0L, ios::beqg); © /7 shko né fillim t& fajllit ;
seekg (0L, ilos::end); // shko né mbarim té fajllit

saekp (0L, ios::end); /7 shko né mbarim té& fajllic- - - - =

Pasi g€ fillojmé t& numérojmé nga 0, atéheré vIera e pararnetrlt té 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 szekp pér fajll pér ruajtjen
e t& dhénave) e kemi pérdoré kété funksion pér gjetjen e madhésisé sé fajllit,
p:sh.:

zincliude <fstream.h> ~

int main (int argc, char* argv([])

i

if (argc < 2)
{
cout <<"N& k&té& program duhet ta em&rtoni fajllin."
<< "p&r ta gjetur madh&sins." ;
return 1;
¥

fstream fRezultati(argv[l], ios::in);

// shko né fund t& fajllit
fRezultati.seekg(OL, ios::end):

// shih pozitén
long lMadhesia = fRezultati.tellg(}); -

cout << "Madhésia e fajllit " << argv[l]
<< " 8shté " << lMadhesia << ™ bajts. “;

return 0;
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Pér ta pasur njé ilustrim té pérdorimit té fajllit pa renditje, shihni tabelén e
¢mimeve té peméve té ruajtur né fajllin *pemet.dat”, ku secili rresht merr
hapésiré té njéjté dhe ¢do koloné gjindet né pozitén e caktuar té rreshtit. P.sh.
gjatésité e kolonave do té jené 10 ~ 14 -10 - 10, pra gjatésia e ¢do rreshti éshté
45 shkronja {duke-marré parasysh edhe shkronjén pér rresht té ri).

Tabela:

1. dardhat 1 kg 15 Lek&
2. mollat 1 kg 20 Leké&
3. ’ dredhézat 1 kg 34 Leké
4 bananet 1 kg 22 Leké

Le t&8 marrim parasysh se duhet ndérruar ¢mimin e mollave né dyfishin e
¢mimit té bananeve, atéheré njéra prej metodave pér té ndérruar ¢mimin né
fajll do té ishte késhtu:

tinclude <fstream.h>
#include <string.h>
#include <stdlib.h>

const int gjatesia_e_rreshtit = 45;
const int fillimi_i_Xkolones_sz_pemeve = 10;
const int gjatesia_e_kxolones_se_pemeve = 14;

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

(
// hape fajllin pér leximin e té& dhénave
fstream fPemet("¢:\\Pemet.dat", ios::in);

if (!fPemet)
{
cout << "Hapja e fajllit Pemet.dat nuk ge *
<< e suksesshme"
return 1;

-}

long lPozitaECmimit = 0;
long lPozita = 0;
" int. iCmimiIBananeve = 0;
char szKolona{gjatesia_e_kolones_se_pemeve + 1];

while(!fPemet.eocf())
{
fPemet.seekg(lPozita +
fillimi_i_kolones_se_pemeve, ios::beq);

fPemet.getline(szKolona,
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i

gjatesia_z_kolones_se_pemave);
if (strcmp("mollat ", szKolona) == 0 )
{
// + gjatesia e ¥sclones ne te djathte
lPozitaECmimit = fPemet.tellg() =+ 10;
}
if (strcmp("bananet ", szKolona) == 0 )
{
// shko né kolcn3n e ¢gmimeve t& bananeve
fPemet.seekg(fPenmat.tellg() + 10, ios::beg);
- fPemet.getline(sz3olona, 7);
// shndérro numria e ruajtur prej tekstit né&
// integer
iCmimiIBananeve = atoi(szkolona);
break;
}

lPozita += gjatesia_e_rreshtit + 1;

}

fPemet.close();

~
// hape fajllin p&r té ruajcur té& dh&nat
fPemet.open("c:\\Pemet.dat", ips::out}jios::ata);

// shko né& pozitén e ruajtur =& parg
fPemet.seekp(lPozitaECmimit-1. ios::beg);

sprintf(szKolona, "%4d Lek#", iCmimilBananeve * 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 (n&
variablén 1PozitaECmimit) pér ta pérdoré mé voné. Pastaj kemi kérkuar
pozitén e bananeve dhe e kemi lexuar gmnimin e tyre. N& kété rast e kemi
pérdoré funksionin ndihmés atoi pér “shndé&rrimin e tekstit né integjer. Me
kété rast kemi dalé nga vorbulla pérséritése dhe e kemi mbyllur fajllin e hapur
pér lexdim.

Hapi i dyté né kété program éshté hapja e m@jllit pér ruajtjen e t& 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
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(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 ky 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 - -

T& dhénat né fajll ruhen né dy formate:

+ Formati i 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 t& cilat pérmbaijtja e t& dhénave né fajll né formé teksti nuk ka kuptim.
Me pérdorimin e formatit tekst, t&€ dhénat gjaté ruajtjes mund ta ndérrojné
pérmbajtjen e shkronjave speciale té mvarura nga sistemi operativ, kurse
pérmbajtja e té dhénave né format binar nuk mvaret nga sisterni operativ.

Pér hapjen e fajllit né format binar duhet ta pérdorni kété konstanté:
ios::binary
p.sh.:

.fstream fdata(”c:\\te_dhena.dat”, ios::outjios::binary);

Fajllat e ruajtura né format binar duhet t& hapen dhe t& lexohen né t& njéjtin
format. Pérndryshe, nése e pérdorni njé format pér ruajtjen e t& dhénave dhe
njé format tetér pér leximin e t€ dhénave, atéheré pérmbajtja e t&€ 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 t& mundshme népérmjet
librarive standarde. Né gjuhén C++ libraria standarde pér manipulim me fajll
&shté libraria iostream qé pérmban hierarkiné e klaséve pér manipulim me
fajli. 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 Imput Output Stream). Edhe pse klasa ios nuk éshté klasé abstrakte,
nuk &shté e arsyeshme ta deklaroni ndonjé objekt té tipit ios apo t& krijoni
ndonjé klasé té trashéguar direkt nga klasa ios. Mirépo, klasét e tjera né
nivele mé t& ulta té hierarkidé murid t& 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 té ndryshme pér shtypjen dhe
leximin e té dhénave né€ objekte té ndryshme. T’ju 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 té 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 népérmjet 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

fstream fPemet("c:\\Pemet.dat", ios::im);

Té gjitha kiasét né libariné iostream (né hierarkiné e klasés ios) jané té
mvarura nga klasa streambuf pér procesin e hyr]es 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.: . .

Sl B b

b2

s filebuf - klasa pér memorizimin e t& dhenave hyrése dhe dalése pér Ea]llat'_,
ne disk.

s strstreambuf - klasa pér memorizimin e t&€ dhénave né bajt array ’

» stdiobuf ~ klasa pér manipulimin e t&é dhénave t& memorizuara nga
nivelet mé t& ulta pér hytjen dhe daljen e té dhénave né fajll.

Klasét né hierarkiné ¢ klasés ios fumizojné me Ffunksione anétare pér
manipulimin e t& dhénave né fajll dhe formatimin e kétvre té dhénave, mirépo
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1

klasét e trashéguara nga kasa streambuf kryejné funksionin kryesor.
Funksionet e klaséve ios i thérasin funkstionet virtual té klasés streambuf
prej t& cilave disa kané implementimin bazé.

Pér t8 pérdoré pjesé té caktuara té memories fizike, apo window (sikurse té
sistemit operativ, Windows), ose ndonjé aparat t& ri, do t& duhet t& trashégoni
klasé nga klasa streambuf dhe t'ia pérshtatni sistemit pérkatés. Mirépo, kjo
&shté vetém pér nivele té ulta t& programimit dhe né té shumtén e rasteve nuk
do té keni nevojé t& manipuloni me klasén streambuf.

Pér kompletim kemi paraqitur hierarkiné e klaséve té trash8guara nga klasa
streambuf né librariné standarde iostream:

. . )
' /{ streambuf
e —

i/'* ;
o filebuf strstreambuf stdiobuf ]

i
— . ..
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Kurse, sa i pérket hierarkisé sé klaséve te trashéguara nga klasa ios, shikoni

figurén gé vijon:

istream

o

N
ifstream ' istrstream l {

y 1
—————i iostream
~ fstream I

ostream

ofstream

ostrstre&m]

//
jAm——
strsiream

Hierarkia e klasés ios.

stdiostream

g

:’f s




Kapitulli 10 Manipulimi me fajll

:

Ushtrime

o

~

Shkruajeni programin pér numrimin e zanoreve né fajllin e dhéné.
Shikojeni programin né kété kapitull pér leximin e té gjitha shkronjave té
alfabetit anglez.

Shkruajeni programin pér numrimin e bashkétingélloreve né njé fajll té
dhéné. .

Shkruajeni programin pér kopjimin e njé fajll ekzistues né njé fajll fetér,
duke pérdoré klasét ifstrsam dhe ofstream. Shikoni programin e
shkruar me tipip FILE dhe funksionet ndihmése. Krahasojeni programin e
shkruar me klasét ifstream dhe ofstream me até t& shkruar me tipin
FILE.

Shkruajeni njé program qé lexon t& dhénat e shtypura nga pérdoruesi n&
hyrjen standarde (tastaturg) dhe ruani kéto t€ dhéna né njé fajll. Kéto t&
dhéna té lexohen derisa pérdoruesi té shtypé fjalén “fund”.

Shkruajeni programin pér gjetjen e gjatésisé sé fajllit pér daljen-ruajten e
t& dhénave. Pérdorni funksionet anétare té cilat kané t& béné me fajllin
pér daljen e t& dhénave.

Shkruajeni programin qé lexon gdo té pestén shkronjé né fajllin e dhéné si
parametér né program. Sgirvtézoni metodén e pérdorimit t€ fajllit pa
renditje.

Ndryshojeni programin né 10.1.3, i cili ndryshon ¢mimin e mollave né
fajllin *pemet.dat”. Ndryshoni ¢gmimin e dredhézave, ashtu g€ t€ 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 ti kopjoni fajllat
ekzekutuese (fajllat me prapashtesén exe). Pastaj ndérrojeni programin e
ushtrimit 3 qé ta hapé fajllin me metodén binare. Tentori t& ekzekutoni
fajllat e kopjuara me té dy metodat e hapjes sé fajllave.
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Pérmbledhje

Né t€ shumtén e rasteve, té dhénat e pérdorura né program duhet t& ruhen né
memorie t€ géndrueshme. Nése sasia e t€ dhénave éshté relativisht e vogél
apo struktura e té dhénave &shté e thjeshté, atehere kéto té 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 té furnizuara nga
libraria standarde iostream. Klasa ifstream pérdoret pér leximin e té
dhénave nga fajli, klasa of stream pérdoret pér ruajtjen e té dhénave né fajll,
kurse klasa fstream mund té pérdoret pér leximin apo ruajtjen e té dhénave
né fajll. _ N

%
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Shabllonet

Shabllonet jané mekanizém pér té krijuar klasé apo
funksione té pérgjithshme (gjenerike) té bazuara né
tipet e furnizuara si parametra. Shabllonet njihen
edhe si tipe me parametra.

Me pérdorimin e shablloneve mund # krijojmé klasé apo funksione, né té cilat
i njéjti kod operon né shumé tipe 3 ndyshme, duke i ikur krijimit t€ klaséve
apo tunksioneve té njéjta pér ¢do tiv~

Né gjuhén C pér té krijuar funksione gjenerike gé pranonin gfarédo lloji t&
tipeve éshté pérdoré tpi tregues vcid (void+). Kéto funksione jané shumé té
fugishme dhe t& pérdorshme edhe né gjuhén C++, mirépo kéto funksione nuk
jané tpe kontrolluese té forta prandaj &shté shumé e lehté t& béhen gabime
gjaté pérdorimit té tyre.

Gjuha C++ me ané t& shablloneve mundéson njé metodé mé té pérshtatshme
pér krijimin e funksioneve dhe tipeve gjenerike. Funksionet gjenerike té
shkruara me ané t€ shablloneve, p3rpos qé jané tipe kontrolluese mé t€ forta,
jané edhe mé té lexueshme dhe preferohen t& pérdoren né wvend té
funksioneve me tipin tregues void.

Né kapitujt e ﬁhéparsliéln (shih 6.3} kemi pérmendur funksionet gé pérdorin
shabllonet. T'iu. pérkujtojmé edhe njé heré se, ta zémé, funksioni pér gietjen e
minimumit t€ dy numrave pa shabllen; do té duhej té shkruhej pér ¢do tip veg
e vec. Né shembujt qé vijojné kemi pérdoré vetém tipin int, long dhe
float, mirépo duhet pasur parasysh edhe funksionet ngarkuese pér tipet té
tjera , si char, double efj.

int mipimumi(int a, int b)

{

return a < b ? a : b:
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}

irz 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 mésipérm do t&€ shkruhej késhtu:

<template class T>

T @minimumi(T a, T b)
{
return a < b ? a : b;

}

Pra si¢ e véreni né kodin e mésipérm, shabllonet krijohen me pérdorimin e
udhézimit template, g€ mjedh nga gjuha angleze template (lexo: tempHe]t
= shabllon).

Funksioni shabllon minimumi mund té pérdoret pér té gjitha tipet, té cﬂaf
pérmbajné operatorin <. D.m.th. pérpos tipeve gé pérdorém né funksionet

ngarkuese mé sipér, mund t€ pérdoret edhe pér tipet char, double etj. 51 dhe

tipet e krijuara nga pérdoruesit gé pérmbajné operatorin <.

Me pérdorimin e shablloneve nuk keni nevojé ta kpé'rsé'ritni té njgjtin kod pér

" tipe té ndryshme, késhtu g€ i ikni edhe gabimeve t€ mundshme gjaté.

pérséritjes sé kodit. Kjo mundéson té koncentroheni né njé pjesé mé t& vogél té
kodit, prandaj t€ béni mé pak gabime dhe mé lehté t'i gjeni gabimet gjaté
ekzekutimit té programit.

Pérpos pérparésisé sé€ krijimit té funkswneve g)enenke, shabllonet

mundésojné krijimin e tipeve abstrakte gienerike pér té cilat do té flasim né
temén g€ vijon.
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11.1 Tipet abstrakte gjenerike

Deri mé tani kemi pérdorur tipin array pér té mbajtur mé shumé se njé vleré.
Problemi me kété tip &shté se duhet ditur numrin e elementeve t& pérdorura
qysh gjaté shkrimit té kodit, njé gjé qé shpeshheré &shté 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 gené€ “i
pérshtatshém” edhe né raste kur numui i elementeve t€ ruajtura né array éshté
rritur. Po themi “i pérshtatshém” pasi qé€ kjo zgjidhje nuk &shté ideale pér
arsye se né rastet kur kemi numér té vogél té elementeve té ruajtura né array
do té kemi memorie t€ rezervuar pa nevojé pér tipin array. D.m.th programi
do té pérdoré sasi té:madhe té memories pa nevojé. Problemi tjetér &shté se
edhe pse kemi deklaruar tipin array me numér té madh té elementeve,
shpeshheré nuk &shté 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 numuri i elementeve pér t'u ruajtur (dhe manipuluar) nuk
dihet, pérderisa programi té€ mos ekzekutohet. Me pérdorimin e listés lidhése
do t& duhet t& 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 kemj testuar se
punon si duhet, do € ishte shumé lehté té shkruhej lista lidhése pér tipin
char apo ndonjé tip tjetér, duke kopjuar kodin pér tipin int dhe duke
zévendésuar tipin int me tipin e ti. Mirépo problemi me kopjimin e kodit
géndron se nése keni nevojé ta ndryshoni njé pjesé t& kodit p.sh. pér shkak té
gabimeve ose pér shkak té optimizimit t& ekzekutimit t& kodit etj., atéheré do
t& duhej t& ndryshohej kodi 1 pérséritur né téré projektin. Né t&€ shumtén e
rasteve do té harronit ta béni pérmirésimin 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. NE kété kapitull do ta krijojmé tipin vektori gé do ta
simnulojé tipin array, pra do ta mundésojé mbajtjen e m& shumé se n]e 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 t€ elementeve gjaté ekzekutimit t€ programit.
Tipi vektori qé do ta krijojmé né kété kapitull, do ta ruajé nwmrin e
elementeve té ruajtura né objekt si dhe veté t& dhénat pér ¢do element. Pér
shembull, nése tipi vektori ruanté dhénat e tipit int, atéheté do t€ duhej ta
rezervojmé memorien pér ruajtjen e elementeve integer si dhe deklarimine
njé variable anétare té klasés vektori, pér t'i numéruar elementet integer
té ruajtura né objektin e tipit vektori.

Né tipin vektori do t& mundésojmeé gé né ményré dinamike t€ shtohen
anétaré té rinj (pérkundér tipit array ku numiri i anétaréve &shté fiks). Sa pér
ilustrim anétarét e objektit vektori do t& ruhen né listé lidhése. Sa heré gé
shtojmé ndonjé anétar t€ ri né objekt t& tipit vektori, do ta rezervojmé
memorien e duhur pér até anétar.

Sa pér fillim, klasén vektori do ta definojmé me disa funksione elementare
pér manipulimin e elementeve né memorien e rezervuar, kthimin e numrit t&
anétaréve né klasén vektori etj.: ’

class Vektori
{ ~

vektori();
virtual ~Vektori();

public:
void Shto(int iAnetari);
void Fshije(int iIndeksi;;
int NumriIAnetareve():;
private: ‘

struct elementi
(

int iElementi;

struct elementi* tistri;
} *m_pElementet; -

int m_iAnetaret;

Sic e véreni, brenda né klasén vektori kemi deklaruar njé tip té 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 nié klasé si p.sh. klasa vektori
me ané t& listés lidhése. Kjo metodé nuk éshté aspak efikase.

&
R
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:

Zakonisht kompajlerét moderné ofrojné klas€ sikurse vektori gé jané mjaft
efikase, duke pérdoré metoda té ndryshme pér ruajten e elementeve né
bashkési. Shikoni klasét vector, map, 1ist, set etj.

Funksioni shtoe, 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 &shté

“elementi i paré, atéheré ky element do té jeté né fillim té listés sé elementeve

né objekt-dhe treguesi *tjetri do té tregojé né wULL. Implementimi i
funksionit shto do-t€ jeté késhtu: :
volid vektori::Shto(int iAnetari)

{

// unése né fillim té listss

if (m_pElementet == NULL)

{ .
mipElementet = new elementi; .
m;pElementet->iElementi = jAnetari;
m_pElementet->tjetri = NULL;
m_iAnetaret =1;

] .

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
plri->tjetri

// bashkangjite elementin e ri né fund té listés
p->tjetri = pIri;
m_ilAnetaret++;

}

Si¢ pérmendém mé paré, kjo metodé &hté joefikase pér arsye se kur ta
shtojmé ndornjé element t& ri, duhet kérkuar fundin e listés pér t'ia
bashkangjitur até element. Paramendoni nése lista pérmban numér shumé té
madh t& elementeve, sai 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 té pérdoré memorie
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(eche pse pérdor mé shumé memorie pér element né krahasim me tipin array)
verdm aq sa i nevojitet gjaté ekzekutimit té programit.

mcleks, 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-t8), 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 8shté e barabarté me zero.
N&se vlera e parametrit nuk éshtd e barabarté me zero, funksioni assert
pason ekzekutimin e kodit né rreshtin tetér, pa e shtypur ndonjé informats.
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 té kodit, rreshtin né té cilin funksioni assert éshté thirrur efj.
Duhet ta keni parasysh se funksioni assert éshté shumé i vlefshém né
msztodén e kompajlimit debug (pra\né fazat e implementimit dhe testimit té
procrramit) Zakonisht funksioni assert né metodén e kompajlimit release
nuk ndérmerr asgjé (nuk shtyp ndonjé informnaté, mirépo edhe pse parametri
éshité zero, nuk e terminon programin). Pér kété arsye, ky funksion nuk mufid
té€ pérdoret {dhe té panifikoni ta pérdorni) pér té shtypur ndonjé.informaté né
produktin final t& programit.

N& kodin gé vijon kemi implementuar funksionin Fshije, i <ili merr si
parametér numrin e renditjes sé elementit pér t'u fshiré:

vcid Vektori::Fshije(int iIndeksi)
( v ,
// indeksi nuk mundet té&€ jeté mé& i madh se numri

// 1 anétaréve (elementeve) apo m& i vogél se zero
assert(ilndeksi >= 0 s& 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 n& njé element para elementit p&r t'u f£shiré
while (--iIndeksi)

{ .
p = p->tjetri;
}

elementi* pTmp = p->fjetri;
p->tjetri = prmp->tjetri;

= delete pTmp;
}
m_iAnetaret--;

]

Funksioni Fshije merr parasysh dy raste pér t€ fshiré elementin né objektin
Vektori:

+ elementin e paré né listé

+ c¢do element tjetér

Nése tentojmé ta fshijmé elementin e paré né listé, atéheré treguesi tjetri i
elementit t& paré tregon né elementin e ardhshém né listé (apo NULL nése lista
pérmban vetém njé. element) dhe pasta] e lirojmé memorien e elementit t&
paré.

Né rastin tjetér, nése tentojmé ta fshijmé elementin tjetér né listé (pra pérpos
elementit t& paré), kemi pérdorér vorbullén pérséritése pér té€ gjetur njé
element para elementit t& kérkuar né listé. N& k&té rast, treguesi i elementit
para elementit € 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-gé€ vijojné:

Pas ekzekutimit t& kodit

while (—-lIndekSL)
{-,. xa\'“‘ 8

A p = p—)tjetri;
:} N ]
elementl* mep = p Ytjetri;
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do té kemi kété pozité né listén e elementeve:

elementi i
kérkuar

Pas ekzekutimit té kodit:

do ta kemi kété pozité:

[T l
iElementi [ iElementi iElementi
tietri s tietri & tietri ® —l
p->tjetri = pImp->tjetri;
do té€ kemi kété pozité né listén e elementeve:
elementi i
kérkuar
pTmp T
<.
1iE1ementi iElemenﬁiJ [iElementi
[ tietri tietri .-ﬁ% [tj’"‘etri .
Dhe né fund, pas ekzekutimit t& kodit:
delete pTmp;
riilmenti [ iElementi
[tjetri . [;jetri -

&3

je—

NULL

i

o ﬂA 4
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¢

Funksioni anétar NumriIAnetareve ka pér detvré kthimin e vlerés sé variablés
anétare m_iAnetaret. Pra implementimi i kétij funksioni béhet késisoj:

int Vvektori::NumriIAnetarsve()

{

return m_iAnetaret;

'

Pasi gé 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 implementuar destruktorin késhtu:

Vektori::~vektori()

{
/7 liro memorien e rezervuar pd8r ¢co element ng objekt
if (m_pElementet != NULL)
(
elementi* pTmp = NULL;
elementi* p = m_pElementet;
while (p != NULLJ
(
// trego né& elementin p&8r ta liruar memorien
pTmp = p;
// para se ta lirojm& memorien duhet
// té tregojmé od objektin Tjetér.
P = o->tjetri;
delete pTmp;
}
i
}

Njé gj€ gé vlen t& pérmendet éshté se gjaté lirimit t& memories s& objektit né
listé duhet pasur kujdes qé ¢ mos e pérdorim memorien e objektit pas lirimit
té objektit. P:sh. shihni vorbullén while né destruktorin e klasés vektori:

while (p 1= NULL)
{

// trego n& elementin p&r ta liruar memorien
pTmp = p:

// para se ta lirojmé memorien duhet

// £té tragojmé né chiektin tjetér.

P = p->tjetri;

delete oTmp;
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}

Shumica e programeréve do té mendojné 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
pTmp = p:

// liroje memorien e objektit
delete pTmp:

// tregé né objektin ﬁjetér.
p = p->tjetri; // gabim
}

Né& kodin e mésipérm kemi liruar memorien e treguar nga treguesi pTmp,
mirépo e njéjta memorie €shté e treguar nga treguesi p. D.n.th. e kemi liruar
memorien e treguar nga veté treguesi p dhe prandaj rreshti:

p = p->tjetri; // gabim
nuk &shté i viefshém, pér arsye se mermoria e treguesit p->tjetri &shté liruar
dhe nuk vlen pér procesin ekzekutues.
E nj&jta gjé vlen edhe pér funksionin anétar Fshije té klasés vektori, pra
duhet pasur kujdes né renditjen e kedit pér lirimin e memories. , =
Pér kompletim té klasés Vvektori kemi implefnentuar edhe konstruktonn"‘qe e
inicon vlerat anétare té objektit:

Vektori: :vVektori()
{
m_iAnetaret = 0;
m_pElementet = NULL;
)

Pé&r testimin e klasés Vektori té implementuar, deri tani kemi pérdoré kodin
e méposhtém: Lo

void main ()

f i
Vektori v; %
v.Shto(l); ;
v.Shto(2); %ﬂ
v.Shto(3); %

2’{.

cout << “Numri i anétaréve &shté * %

<< . v.NumriIAnetareve() << endl; %

E

Bl
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v.Fshije(l);
cout << “Numyi i an8taréve é&shté »
<< v.NumrilAnetarewve();

Nése e analizoni klasén vektori dhe funksionin e késaj klase, do t& véreni se
kjo klas& nuk éshté aspak e pérdorshme ashtu sig éshté implemeniuar deri mé
tani. Arsveja Eshté se né kété klasé mundemi té ruajmé vlera t€ ndryshme dhe
t1 fshijm& vlerat e ruajtura mé paré, mirépo gjéra kryesore g€ mungojné jané
metoda e leximit t€ vierave t& ruajtura né objektin e tipit vektori si dhe
ndryshimi i vlerave té elementeve t€ ruajtura.

Pér kété arsye duhet zgjeruar funksionin e klasés ve
leximin dhe ndryshimin e vlerave té ruajtura né objekt. Kété do t& mund ta
bénim me shtimin e dy funksioneve anétare, p.sh. pér ndérrimin e vlerés né

ceori, duke munddstar

renditjen iTndeksi:
void NderroVleren(int iIndeksi, inw ivieray,
si dhe par leximin e vierés né renditjen-iIndeksi:

int LexoVleren(int iIndeksi);

Pasi g€ klasa Vektori simulon tipin aray 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(y;
~Vektori();
public:
void Shto(int iAnetari);
wvoid 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 t& 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{] fint iIndeksi)

{
// indeksi nuk mundet t& jet& mé& i madh se numri
// 1 anétaréve (elementeve) apo mé& 1 vogEl se zero
assert(iIndeksi >= 0 && iIndeksi < m_iAnetaret);

[ S

elementi* p = m_pElementet; ;

// nése ekementi 1 paré "~ -

if (iIndeksi == 0) |
{ i
recurn m_pElementet->iZlementi; . -
] N
else i
(
// =rego n& elementin me renditje iIndeksi J
while (iIndeksi--)
{
0= p->tjetri; |
1 |
return p->iEZlementi;
)

Né operatorin [] nuk kemi nevojé & kérkojmé pér treguesin e elementit 'ny
renditje para elementit pér té cilin kérkojmé vlerén. Pér kété arsye e kemi
pérdoré auto-operatorin ~ pas leximit t€ vlerés sé€ parametrit i Indeksi: 2

while (iIndeksi--)

qé shkakion gjetjen e treguesit té veté elementit té kérkuar. - .
N& funksionin Fshije e kemi p&rdoré auto-operatorin — para leximit & vlerés
sé parametrit i Indeksi: -

while (--iIndeksi)

PORERSRESTT IR

qé shkakton gjetjen e treguesit t& elementit para elementit té kérkuar.

Tari, pasi gé e kemi implementuar operatorin (} do t& mund ti pérdorim
objektet e tipit vektori sikurse objektet e tipit array, p.sh.:

Vektori w;
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v.8hto(1l);
- .Shto(2);
+.Shto(3);

int i = 0;

cout << vii++} << * 7
cout << v[i++] << * 7
cout << v[i] ;

do té shtypé1i 2 3.
Nése tentoni ta ndérroni vlerén e elementit n€ objekt t€ tipit vektori, p.sh.
“Vektori v
v.Shto(1l);
v.Shto(2});
v.Shto(3);
v[1] = 5;
disa kompajleré do ta paragesin si gabim, kurse né disa kompajleré vlera e

elemensit né renditje me indeks 1 nuk ndryshohet fare. Arsveja éshté ményra e
Implementimit t& operatorit []. Nése e shikoni prototipin e operatorit ( ]:

int operator(] (int iIndeksi);

do t€ véreni se ky operator kthen kopjen e vlerés sé 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 té tentonim ta ndérronim
vlerén e kopjes sé€ elementit.

Ky problem zgjidhet nése né vend té kopjes e kthejmé raferencén e vlerds sé
elementit, p.sh.:

int& operator(] (int iIndeksi);

Implementimi i operatorit {] &shté 1 njété si mé paré, pérvecgé definimi i
funksionit do ta kthejé referencén né int:

ints Vektori::operator{] (int ilndeksi)

Tani kodi pér ndérrimin e vlerés sé elementit né objektin vekzori &hté
plotésisht i vlefshém:

vektori v;

v.Shto(ly;

1
e
(V3]
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7. Shto(2);
w.Shto(3):

={1l) = 3
cout <<.%{1l] ; // do té shtyp& 5

Objekti i tipit vektori simulon objektin e tipit array, mirépo pérparésia e
objektit t& 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 pérdoruesit. : ,

NE rastin tong, objekti i tipit vektori momentalisht mund té pérdoret vetém
me tipin int. Njéra prej ményrave pér t€ mundésuar g€ objekti i tipit vektori
té pérdoret edhe me tipe té tjera, do té ishte t& implementonim klasé pér ¢do
tip. Pasi gqé e kemi implementuar klasén vektori pér tipin int,-do té& 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:
VektoriChar(}:;
~VektoriChaz{y;

public: . i
void  Shto{char ciAnetari); £ -
void Fshije(int iIndeksi);
int Numrifanetareve();
chars operator(] (int iIndeksi):

private:
struct elementi :
[ '

char cElementi; : g
struct elementi* tjetri; 3
} *m_pElementet;

int m_iAnetaret;

1:

Kjo metodé e kopjimit t& 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 t& shikomm pér té njéjtin gabim né té gjitha klasét e tera té
implementuara pér tipe t€ Hera.
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H

Pér kété arsye pérdoren shabllonet, té cilat mundésojné qé e njéjta klasé té
pérdoret pér cfarédo tipi té thjeshté apo té definuar nga pérdoruesi. N& kété
ménvré gabimet mund té pérmirésohen pérnjéheré pér t& 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 té 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 t& jeni t& kénaqur me
rezulfatet e klasés sé& thjeshté, mund ta shndérroni até né shabllon. Duhet
kuptuar se pér disa tipe t€ krijuara nga pérdoruesit ndonjéheré duhet zgjeruar
funksionin e tvre pér t'iu pérshtatur shablloneve, p.sh. disa tipeve u mungon
operatori = apo ndonjé operator tjetér. Kjo do t€ thoté se tipet & pérdorura né
shabllone duhen t& kené disa nga funksionet e duhura t€ cilat mvaren nga
funksioni i klasés shabllon.

Né kodin gé vijon e kemi shndérruar klasén vektori, t€ implementuar mé
sipér pér tipin int, né shabllon. Implementimi i klasés vektori nuk pérdor
asgjé specifike pér tipin e pérdorur, késhtu g€ kjo klasé mund té pérdoret
pothuajse pér ¢do &p.

Nése pérkujtoni klasén string, definimin e saj e kemi béré né fajllin header,
kurse implementimin né tajllin me prapashtesé cpp. Pér klasét shabllon nuk
éshté e mundshme € béhet ndarja e definimit (é klasés dhe e implementimit t&
klasés né dy fajlla. Definimi i klasés shabllon dhe implementimi i saj duhen té
jené né njé fajll, pra né fajllin header. Kjo éshté pér arsye t& kompajlerit t&
gjuhés C++ i cili né ményré dinamike tenton t& krijojé klasé& pér cdo tip té
pérdorur me shabllon.

Pra definimin dhe implementimin e kiasés vektori e kemi béré né fajllin
Vektori.h.

#ifndef Vektori_h
tdefine Vektori_h

#include <assert.h>

template <class T>

class Vektori

{

public:
vektori();
~Vektori():

public:
vceid Shto(T tAnetariy;
vcid Fshije(¢int iIndeksi);
irz NumriIAnetareve();
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T& operator(] (int -iIndeksi);
private: .
struct elementi
{
T tElementi;
struct elementi* tjetri;
'} *m_pElementet; .

© int m_iAnetaret;
}io o .

LILL 1777777777777 7707777777 7 I/ /777777 777777777777 7777
// implementimi i klasés Vektori

SLELLLLLTELL S I IAL LSS 7L L7/ 7777777777777/
template <class T>

Vektori<T>: :Vektori()

{

i

m_iAnetaret 0;
m_pElementet = NULL;
}

template <class T>
Vektori<T>::~Vektori()
i .

/7 liro memorien @ rezervuar pé€r ¢co element né objekt
if (m_pElementet != NULL)
- S
! elementi* pTmp = NULL;
elementi* 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_1lAnetaret;

}

template <class T>
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void Vektori<T>: :Shto(T thAnetari)

(

// nése né& fillim t& listés, d.m.th. elementi 1 parg
if (m_pElementet == NULL)

{

}

else

{

m_pElementet = new elementi;

m_pElementet->tElementi = tAnetari;
m_pElementet->tjetri = NULL;
m_iAnetaret = 1;

// 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 L& ri
a2lementi* pIri = new elementi;

it

oIiri->tElementi
oIiri->tjetri

tAnetari:
NULL;

i

// bashkangjite elementin e ri né& fund t& listes
o->tjetri = plri;
m_ildnetaret++;

template <class T>
T& Vektori<T>: :operator{] (int iIndeksi)

{

/7 indeksi nuk mundet t& jet& m& i madh se numri
// 1 anétareve (elementeve) apo mé i vog€l se zero
assert(ilndeksi >= 0 && iIndeksi < m_iAnetaret});

elementi* p - = m_pElementet;

// nése elementi i paré
if (iIndeksi == 0)
{
retura m_pElementet->tElementi;
}
else

{

// trego né elementin n& renditje ilIndeksi
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while (iIndeksi--)
{

p = p->tjetri;
}

return p->tElementi;

template <class T>
void Vektori<T>::Fshije(int iIndeksi}

{

}

#endif

Shndérrimi i klasés origjinale vektori né shabllon, ge shumé i leht& duke
zévendé&suar tipin e anétarit té strukturés elementi né T (tip i mvarur né
parametrin e objektit € definuar), si dhe zévendésimin e parametrit t&
funksionit Shto dhe tipin kthyes t& operatorit [].
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// indeksi_hdk mund té& jeté m& i madh se numri
// 1 anétaréve (elementeve) ago mé& i vogél se zero
assert(ilndeksi >= 0 && iIndeksi < m_iAnetaret);

elementi* p = m_pElementet;
// Né€se elementi 1 paré

if (iIndeksi == 0}
{

m_pElementeg\= m_pElemsatet->tjetri; .

delete p:
}
else ;
{ : ‘?

// trego né njé element para atij p&r t'u fshiré

while (--iIndeksi)

{

p = p->tjetri;

}

elementi* pTmp = p->tjetri;

p->tjetri = pTmp->tjetri;

delete pTmp:
1

4
m_iAnetaret--;




Kapitulli 11 Shabllonet

¢

Pér tesdmin e shabllonit vextori né kodin né vijim kemi pérdoré tipin int,
char dhe float:

void main ()

{
Vektori<int> viInt;
Vaktori<char> vChar;
Vektori<float> vrloat;

vInt.Shto(l);
vint.Shto(2);
vInt.Shto(3);

vChar.Shto('a’);
vChar.Shto('b’):
vChar.Shto('c’};

vFPloat.Shto(l1.0);: -
vFloat.Shto(2.0):
vFloat.Shto(3.0);

cout << vInt[0] << ™ " << vInt[l] << " * << wInt[2]
<< endl; R

cout << vChar{0] << * “ << vChar{l} << “ “ << vChar{2]
<< endl;

cout << vFloat[0}] << * “ << vFloat{l] << " ™ << vFloat(2]
<< endl;:

1

Si¢ e véreni mé sipér, t& nigjtén klasé e kemi pérdoré pér tipe té ndryshme.
Pérparésia e shablloneve géndron né até se i njéjti kod mund t& 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 (veh
shumé e vlefshme né programim), p.sh. nése kemi dy variabla té ndryshme:

Vektori<int> vInt;
Vektori<string> vString;

vInt.Shto(1l5);
vString.Shto("Xosova”);

nuk &shté e mundshme ta iniconi variablén vint me vString:

vint{0] = vStriagf0]; // gabim
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11.1.2 Tipi Rreshti

Tipi Rreshti éshté tip mjaft i pérdorshém né problamet 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, té
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 gé tipi
Rreshti mund té pérdoret pér tipe t& ndryshime, do ti pérdorim shabllonet
pér ta béré tipin Rreshti tip t& pérgjithshém. Nése e shqvrtojmé problemin
rreth rreshtit té blerésve, do ti vérejmé funksionet e duhura pér klasén
Rraeshti. P.sh. blerésit thirrin me telefon pér ta porositur produktin, ndérsa
punétori né shitore e regjistron porosiné e marré né telefon, pra e sliton
porosiné e marré né listén e porosive té tjera. Pas nj€ kohe, shitési né shitore
vendos gé té gjitha porosité e marra né telefon t'i sihérbejé — ti paketojé dhe t'i
béjé gati pér postim. Pas konsiderimit té problemit, kemi marré pérfundimet e
méposhtme pér definimin e klasés Rreshti:

template <class T>
class Rreshti

{
puplic:
Rreshti();
~Rreshti();
public:
void = Shto(const T& tPorosia);
T _Sherbe(); ..
bool RreshtiIZbrazet():;
private:
struct elementi
{ -
T tElementi;
struct elementi* tjetri;
1
elementir m_pFillimiIRreshz<it;
elementix* m_pFundiIRreshtiz:
};
250
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Funksioni anétar Shto do té pérdoret pér regjistrimin e porosive, pra per
shtimin e porosive né listé, kurse funksioni Sherbe do té pérdoret pEr
shérbimin e porosive. Pér ta filluar paketimin e produkteve, duhet qé sé paku
ta kemi ndonjé. porosi né rresht, prandaj kemi krijuar funksionin
RreshtiIzbrazet pér té shikuar nése rreshti éshté i zbrazét.

Brenda Kklasés Rreshti e kemi definuar tipin elementi pér ti ruajrur t&
dhénat e njé elementi né rresht (né rastin toné pér t1i ruajtur porosité). Pasi q&
porosité duhen té shérbehen me rend, pra prej fillimit t& rreshtit, atéheré kemi
deklaruar variabél anétare m_gEillimiIRreshtit' pér té treguar né fillimi té
rreshtit. Shtimi i porosive béhet né fund t& rreshtit, prandaj kemi deklaruar

“ variablén m_pFundiIRreshtit pEr t€ lreguar né fund t& rreshtit. Nése e
shikoni implementimin e tipit vektori do ta véreni se e kemi pérdoré vetém
njé tregues pér & treguar né Gllim t8 listés sé elementeve. T& njgjtén tekniké
mund ta pérdorim edhe pér tipin Rreshti, mirépo atéheré do t& duhej ta
kérkonim cdo heré fundin e listés pér shtimin e porasisé. Kjo nuk éshté aspak
efikase, prandaj kemi deklaruar dy tregues, ku njéri tregon né fillim té listés
(rreshtit) sé elementeve, kurse tetri tregon né fund té listés.

Implementimin e klasés Rresati € kemi paraqitur né kodin gé vijor:

////'//.///////////////////////7//////////////////////7////////

// implementimi 1 klas&és Rreshti
/////////////////////////////////////////////////////////////
template <class T> -
Rrasnti<T>: :Rreshti()
{

m_pFillimiIRreshtit = NULL;

m_pFundiIRreshtit NULL;

[}

template <class T>
Rreshti<T>::~Rreshti()

{ .
// liro memorien e rezervuar per ¢do element ne rresht
if (m_pFillimiIRIeshtit t= NULL)
{
elementi* pTmp = NULL;

[}

elementi* p m_pFillimiIRreshtit;
while (p != NULL)

{
i // trego ne elementin per te liruar memorien
pTan = 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)

{

{

else

}

// nese rreshti i zbrazet
if (ReshtilZbrazet())

m_pFillimiIRreshtit = new elementi;

m_pFillimiTRreshtit->tElementi = tAnetari;
m_pFillimiIRreshtit->tjetri = NULL;
m_pFundiIRreshtit = m_pFillimiIRreshtit;

// shto elementin e ri ne fund te rreshtit

// rezervo memorien e duhur per elemant te ri

elementi* pIri = new elémenti;
pIri->tElementi = tAnetari;
pIri->tjetri = NULL;

// bashkangjite elementin e ri ne fumd te listes
m_pFundiIRreshtit->tjetri = pIri:

Ao

m_pFundiIRreshtit = m_pFundiIRreshtit->tjetri;

template <class T> .
bool Rreshti<T>::RreshtilZbrazet()

f
1

return m_pFillimiIRreshtit == NULL;

template <class T>
T Rreshti<T>::Sherbe()

{

252

assert(!RreshtilZbrazet());

elementi* p =m_pFillimiIRreshtit;
T tPorosia =m_pFillimiIRreshtit->tZlementi;

m_pFillimiIRreshtit = m_pFillimiIRrashtit->tjetri;
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// liro memorien e raze

// ne rresht
delete p;

return tPorosia

]

rvuar pér elementin e paré

Tani pasi g€ e kemi implementuar klasén rreshti, krijfimi i programit pér
shitore do t& jeté shumé mé i lelwé. Pér t'fa 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 gé vijon e kemi implementuar programin, duke marré parasysh se
definimi dhe implementimi i klasés Rreshti, t& diskutuar deri mé tani &hté

béré& né fajllin Rreshti.h.

#include <iostream>
aclude <string>

include <stdlib.h>
rclude <assert.h>
#include "Rreshti.h”

namespace std;

ne GJATESIA _E_POROSISZ
ne KOMANDA _PER_PASTRIM

3
i

cedef string Porosia;

'(1

// zmrototipi i funksioneve
void ShtypeMenyne();
void PastroMonitoring(j};

void ShtoPorosine(Rreshti<string>& rreshti});

veid SherbePorosite(Rreshticstring>& rreshti);

void TrajtoGabimin();
void PastroTeDhenatHyrese();

vceid main ()

{

Rreshti<Porosia> rrashti;

char chKomanda;

do
{

PastroMonitcria();

ShtypeMenyna:;:

// lexo koma=nden
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PastroTebhenatHyrse()

switch (chKomanda)

{

case ‘1°': .
ShtoPorosin{rreshti);
break;

case "2':
SherbePorosit(rreshtiy);
break;

case ’3':
// perfundo programin
break;

default:

rajtoGabimin();

cin.clear();
// lexo germen enter
//cin.get(chTemp);
} while (chKomanda != ‘3');
~

// implementimi i funksionewve

void ShtypeMenyne()

COUT << ThhddkkkrhhTenrhhkhrrhkkdhbarhhkk kAT kR h T kb rkkkkkTxxxkoxll
<< endl;

COUT << "h*xxk*x Shitorja KOSOVA Fk ke
<< endl;

COUL €€ Mhxkhkhkhdkkrk kxR ok kkkkkkrkck Ak k kX TR A I Ik ke k Tk k kT hhkrr "
<< endl;

coux << endl
cout << endl;

cout << " 1. Shto porosiné" << endl;
cout << 2. Sh&rbe porosité&" << endl;
cout << endl; :

cout << " 3. P&rfundo programin" << endl;

cout << endl;

cout << endl; .

cous g *khkkhkdkkdthkdkdkheh kbbb hrhhkrrkrhkkerrkhhrrrrdrdrhrrrrrorhtxn
<< endl;

cout << "Shtype njé&ré&n prej komandave 1, 2, ose 3" << endl;

v0ld 2astroMonitorin(}
.
system(KOMANDA_PEZR_PASTRIM);
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}

void ShtoPorosine(Rreshti<Porosia>& rreshti)

{
char caPorosia (GJATESIA._E_PORQOSISE + 17;

Porosia sPorosia;

»

. cout << "Shtype porosine : ;
} cin.getline(caPorosia, GJATESIA_E_POROSISE):;

sPorosia = caPorosias;

rreshti.Shto(sPorosiay;

void SherbePorosite(Rreshti<Porosia>& rreshti)

1 {
; if (rreshti.ReshtilZbrazet(})
{
cout << "Nuk ka porosi te pashé&rbyer” << endl ;
}
else
[ -~
while(!rreshti.ReshtilZbrazet(})
{
cout << "Shirbehet porosia: "
<< rreshti.Sherbe(} << eandl
}
}
! cout << "Shtype ENTER p&r té vazhduar" << endl ;
PastroTeDhenatHyrese():

| }

void TrajtoGabimind()
{

cout << "Komanda e shtypur &sht& komand&€ e gabuar "
<< endl;

cout << "Shtyp ENTER per t& vazhduar" << endl ;

PastroTedhenatHyrese():
}

void PastroTeDhenatHyrese()
[ .

char ch;

ao

(
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cin.get{ch);

lwhile (ch i= '\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 qé 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 XoMaNDA_PER_PASTRIx &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

UxIxk dhe Linux Eshté e ngjaskme sikurse komanda "c1s" né pos), pra:

#define KOMANDA_PER_PASTRIM Yelear”

Funksioni shtoPorosine pérdoret pér shtimine 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 PastroTeDhenatHyrese pérdoret pér pastrimin e té€ dhénave
hyrése. Nése e shikoni implementimin e kétij funskioni, do t& véreni se ky
funksion lexon shkronjat nga objekti cim (hyrja e t& 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 tjera t& shtypura pas kétyre simboleve duke
pérfshiré edhe simbolin pér ENTER, pér t& mos i paraqitur si gabim rastet kur
pérdoruesi shtyp p.sh. ‘1" dhe pdstaj preklén ENTER. Natyrisht se kjo nuk &shté
iceale, pér arsye se programi i merr si komanda edhe simbolet e pavlefshme
pas simboleve t& viefshme. Né rastin toné programi merr parasysh vetém
simbolin e paré pér komandé, kurse simbolet té fera té shtypura né mes té
simbolit t& paré dhe té simbolit ENTER (duke pérshriré edhe simbolin 2xzzR)
injorohen.

i

o
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i

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 t& ruajtjes sé
té dhénave (me ¢'rast t& dhéna do t€ jené porosité).
Né fillim, kur e konstruktojmé objektin e tipit Rreshti, lista e anétaréve né
rresht do té jeté e zbrazét, prandaj variablat anétare té klasés rreshti do té
_ jené t& barabarta me NULL, pra:

i
§ [m PFillimiIRreshtit o [ m_pFundiIRreshtit e
1 =
} = NULL = NULL
] Pas shiimit té njé porosie, p.sh.:
Rreshti<Porosia> rreshti;
1 rreshti.Shto("Televizor");
i do ta kemi pozitén e paragitur né figurén qé& vijor:
[m pF111limiIRreshtit

| .

i elementi

>

|

| v

! [ m_pFundiIRreshtit e

;

!

' Nése e shtojmé edhe njé porosi né rresht, p.sh.:

\ rreshti.shto("Radio");

atéherg do ta kemi pozitén si né figurén g€ v-ijon:

£ [m_pEmimiIRreshtit ;1 ﬁ:' m_pFundilRreshtit
‘ / ”

elementi elementi

NUILL
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Nése shtojmé edhe njé porosi né rresht, p.sh.:
rreshti.Shte!"Telefon"); l

atéheré do ta kemi pozitén si né figurén gé vijon:

*m_pEillimiIRreshtit - m_pFundiIRreshtit

3

elementi elementi elementi

Tani nése e shérbejms vetdnmnjé porosi, p.sh.
rreshti.Sherke();-

atéheré do ta kemi pozitén e paraqgitur né figurén gé vijon:.

m_pFundiIRreshtit

droaiighasi

ra m_pFillimiIRreshtit

N
Telementi elementi

B o ' - = NULL

: 3

Sig-e véreni né figuré, porosia e paré né rresht éshté shérbyer dhe éshté fshiré
nga lista e porosive dhe treguesi anftar m_pFillimiIRreshtit tregon né  ?
porosiné e dyté, e cila tani né listé béhet e para. #
: i

b
(94}
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11.2 Pérséritésit

Klasét shabllone 1€ ofruara nga librarité standarde si vektori, map, list, set
efj. njihen si klasé mbajtése (angl. container ciasses), 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 pér té manipuluar me vlerat e anétaréve né listé. Duke ofruar
metodé t& njéjté pér t& manipuluar me vlerat e anétaréve né listé, mundésojmé
gé kodi té jeté mé portabil. Pérparésia tjetér éshis se ményra e pérdorimit té
kétyre klaséve mésohet dhe pérdoret mé lehté nga pérdoruesit pasi gé kané
g€ interfejs t€ njgjté.

Duke i marré parasysh pérparésité e interfejsit t& njéjté, librarité standarde i
ofrojné klasét mbajtése me pérsérités té clét mundésojné aksesin e ¢do
anétari né ¢farédo lloj té klasés mbajtése.

parséritésit jané klasé né vete dhe punojné né bashkési me klasét mbaijtése.
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 t& listés s&
anétaréve t& klasés mbajtése. Pérséritésit né gjuhén angleze njihen si
iterator, term qé pérdoret edhe né librarité stardarde.

Pér t& 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 Ané&tarilTanishem()

{
assert( m_iPozita < m_vVektsrii.NumriIAnetareve()):
return m_Vektoriim_iPozital;

}
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bool FundilIListes()

{
return m_iPozita == m_Vektori.NumrillAnetareve(}:
1
void AnetariTjeter()
1€ ‘ )
m_iPozitas+;
1, ’
private: . . v -
Vektor<C>s m_Vektori;
.. int ' m_iPozita;

Nese t& gjitha klasét mbajtése t& implementuara nga ju, furnizojné pérsérités
‘g€ pérmbajné t& njéjtat funksione sikurse pérséritési i implemenuar mé sipér,
ateheré ‘aksesi i anétaréve né klasét mbajtése do t€ jeté i njéjté pa marré
parasysh implementimin e brendshém té tvre.

P.sh. aksesin e ¢do anétari t& klasés vektor do ta bénim késhtu:

~

Perseritesi<int> p(v);

while(!p.FundiIListes())

!

cout << p. AnetariITanishem() << “ * ;
p.AnetariTjeter();

L . e o . . g
Ju me siguri do ta véreni se anétarét e klasés vektori muypd té€ vizitohen edhe -

késhtu:

int iNumrilAnetareve = v.NumriIAnétareve();

for (idt 1=0; 1 < iNumrilAnetareve; i+#)
{

cout << v{i] <« ™ ™ ;
}
Aténeré shtrohet pyetja: “Pse ta krijomé njé klasé tjetér si pérséritési kur ne mund
ta Tizitojmé (+¢ manipulojmé me) ¢do anétar ¥ klasés Vektori pa pérsérités”?
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'

Nése e pérdorim vetém klasén vektori, natyrisht se nuk do té nevojitej klasa
pérséritési pér manipulim me anétarét e késaj klase. Mirépo nése kemi disa
klas@ t& ngjashme sikur klasa vektori dhe kéto klasé nuk e implementojné
operatorin (], atéheré metoda pér manipulimin me anctar€ té kétyre klaséve
mund t& jeté e ndryshme pér secilén klasé. Né kété ményré, pérdoruesit e '

_kétyre klaséve do té duheshin ta mésonin metodén pér ta pérdoré secilén

klas& gé& natyrisht I€ mundési pér gabime.

Pérséritésit mundésojné njé metodé t& njéjté pér manipulimin me anétarét e
klas@ve mbajtése, gjé qé ka kéto pérparési:

gartési né kod,

fehtési né pérdorimin e klaséve mbajtése dhe

tehtési né ndérrimin e kodit (p.sh. zévendésimin e njé klase mbajtése me
mjé klasé tjetér mbajtése mé efikase). T

Pérs&ritésit zakonisht jané té definuar brenda klasé&s mbajtése, ose éshté
pérdoré udhézimi typedef brenda né klasé. Pra ¢do klasé mbajtése pérmban
pérsdrités specifik q& ka interfejs t€ njéjté me pérsérissit e klaséve (€ tjera
mbajiése. P.sh. nése e marrim klasén'vector té definuar né librariné standarde
STL {(Standard Template Library) né fajllin <vector> pérséritési definohet
késhtu:

vector<int> v; N

// shtoji numrat 10, 21, 22 n& listén e an&ta-Sve t& objektit v
v.push_back(10); .
v.push_back(21);

v.push_back(22);

// deklaro pé&rséritésin e tipit vector<int>
vector<int>::iterator thelterator = v.begin(};:

// wizitoje ¢do an&tar né& objektin v
for ( ; theIterator != v.end(); thelterator++)

{
cout << *thelterator;

if (theIterator != v.end()-1)
cout << ", ",

N
o
=
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l

Natyrisht, librarité standarde pérmbajné klasé mbajtése mé té pasura me
funksione anétare sesa klasa joné vektori e implementuar né kété kapitull. Po
ashtu inerfejsi i klaséve pérséritése né libraring standarde &shté 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 gj€¢ qé vlen té pérmendet éshté se nése i pérdorni klasét mba]tese té
librarive standarde, duhet patjeter ta pérdorni udhézimin
using namespace std;
para pérdorimit t& klaséve mbajtése.

e

WA abe

5
g

i

.




Kapitulli 11 _ Shabllonet

11.3 Udhézimi typename

Udhézimi tvpename éshté njé udhézim i cili &shté paragitur voné né gjuhén
C++. Ky udhézim pérdoret pér t'i ndihmuar kompajlerit & pércaktimin e
tipeve né shabllone. Né definimin e variablave té tipeve t& thjeshta apo t&
- tipeve té krijuara nga. pérdoruesit, kompajleri éshté i “vetédijshém” pér
memorien e duhur pér ruajtjen e objektit si dhe pér tipin e objektt. Mirépo,
kur kemi t& b&mé me shabllone, kompajleri pércakton tipet né ményré té
ndryshme nga tipet normale.

P.sh. le té jeté Klasa vektori klasé shabllon e definuar sikur mé paré. Atéheré,
nése e definojmé njé variabél:
Vektori<int> vInt;

kompajleri do ta krijojé njé klasé qé pérdor tipin int pér ¢do &p T (shih klasén
Vektori) t& pérdorur né shabjlon.

Nése kemi variabla té tipeve té ndryshme, p.sh.

VakTori<iant> viInt; N
vektori<char> vChar;
Vektori<iloat> vFloat;

ARER

atéheré kompajleri do té krijojé klasé pér ¢do tip t€ 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 umbin kohé me
testimin dhe mirémbajtjen e késaj klase pér ¢do tip. :

Pér lehtésimin e pérdorimit t& klaséve mbajtése, librarits standarde jané
implementuar duke 1 pérdoré pérséritésit. Implementimi i pérséritésve éshté
pothuajse i ndryshém pér ¢do lloj t&€ klaséve mbajtése dhe- pér kéts. arsye
pérséritésit definohen brenda klaséve mbajtése. Pra, pér t& mos pasur nevojé
gé pérdoruesit t& mésojné pa nevojé se cilét pérsérités punomé me cilét klasé
mbajtése, pérséritésit definohen né té shumtén e rasteve késhim:

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 vectcr:;
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i
map<int, int, less<int> >::iterator p_per_map;

Paramendoni nése kemi njé klasé shabllon qé mban elemente té tipeve té
ndryshme dhe bén disa kalkulime me anétarét e saj. Kjo klasé do té mund ta
o2 rdorte klasén mbajtése (p.sh. vecrtzr) pér mibajtjen e elementeve, p.sh:

=include <vector>
using namespace std;
template <class Tipi>

class Data

i .
oublic: - - - N -
void Shto(Tipi tAnetari)
{
m_vec.push_back(tanezariy);
1
void Kalkulo()
{
vector<Tipi>::iterator iter;
for (iter = m:bec.begin(); iter {= m_vec.end(); o
: iter++)
{
// b&ji disa xalkulime me secilin
// element n& ¥ektori
}
}
orivate:

vector<Tipi> m_vec;

i
w

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 fé pérdorura né funksionin Kalkulo-. Deﬁmn:un e n]e

variable té t1p1t Data do ta bénim késhtu: ﬂ :
Data<int> iData; .

iData.Shto(l);
iData.Shto(2);
ibata.Kalkulo(}:

T



Kapitulii 11 Shablionet

Ta z&mé sikur klasa mbajtése vector té ishte efikase vetém pér tipin int,
kurse pér tipet e fera klasa map téishte mé efikase. INé kété rast, klasa Data do
té kishte qené mé e pérdorshune sikur ta lejonim té€ pasojm si parametér edhe
tipin e klasés mbajtése, p.sh.:

template <class Tipi, class Mbajtese>

“class Data

{

public:
void Shto(Tipi tAnetari)
{

m_vec.push_back({tAnetari);

) . ) R .
void XRalkulo()
{
typename Mbajtese::iterator iter:
for (iter = m_vec.begin(); iter 1= m_vec.=nd():
iter++) -
{
// beji disa kalkulime me secilin
// element ne Vektori
1
}
private:

Mbajtese m_vec;

I

Shihni se si e kemi pérdoré udhézimin typename pér ta definuar variablén e
tipit pérsérités. Ky udhézim pérdoret pér arsye se pasi g€ tipi Mbajtese €shté
tip i pasuar si parametér, kodi:

Mbajtese::iterator
mund té shérbejé edhe pér variabél statike té tipit Mbajtese, me ¢rast do t&
ishte e pakuptimté dhe gabim té definonim njé variabél me ndonjé variabél
tjetér. Prandai udhézimi typename pérdoret pér t& treguar se kodi pas kéti
udhézimi &shté tip e jo ndorjé shprehje tetér (psh. variabél, funksion efj.).
Udhézimi typename mund té pérdoret edhe pér definimin e shablloneve né
vend té shprehjes class, p.sh.:

template <typename Tipi, typename Mbajtese>

class Data
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{
VO
}:

11.4 Treguesit e mencgur (Smart pointers)

Njéra prej vetive mé té fuqishme t&€ gjuhés C dhe C++ éshté 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 t& nivelit t& ulét) pér disa
pérdorues, si pér shembull pér pérdoruesit e gjuhéve si visual Basic, Java
etj., 1€ mundési pér té€ béré gabime fatale né programim.

Njéri prej problemeve t& paraqgitura me programimin né gjuhét sikur C dhe
C++ &shté ai. kur rezervohet memoria pér nevoja t€ ndryshme gjaté
ekzekutimit t& programit dhe harrohet t& béhet lirimi i memories sé rezervuar,
Ky problem &shté i njohur si “rrjedhja e memories”. Kv problem nuk éshté aq
fatal pér programe té vogla dhe pér programet té ekzekutuara mé rrallé. T'ju
pérkujtojmé se me fikjen e makinds llogaritése, memoria e rezervuar lirchet
edhe pér programet qé harrojgé ta lirojné memorien gjaté ekzekutimit té tyre.
Mirépo problemi i memories rrjedhése é&shté fatal pér programet gé
ekzekutohen pandérpreré (p.sh. serveré té ndryshém si p.sh. serveri pér
WWW, efj.). Nése programet e ekzekutuara né ménvré konstante harrojné ta
lirojné memorien e rezervuar pér nevoja té&-ndryvshme, atéheré makina
Hogaritése do t& bllokohet dhe duhet t& fiket pér t'u ndezur sérish.

Ky problem éshté fatal pér serveré té cilét duhet té jens té gatshém té pranojné
transaksione né ¢do moment dhe do & ishte e papranueshme té fiket makina
Hogaritése q& 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 t& miré punuese né programim né ¢farédo gjuhe
programuese. Me n]e fJale u duhet permba]tu.r rregullave t& g]uhes
programuese.

Né praktiké éshté vértetuar se né gjuhét e limituara behen mé pak gabune hé -

kod, mirépo né kéto gjuhé &shté véshtiré apo e pamundshme t& zgjidhen
problemet komplekse. Njéra prej giuhéve t& paragitura pas gjuhés C dhe C++
éshté gjuha Java. Kjo gjuhé &shté dizajnuar té jeté portabile né sisteme
operative t& ndryshme dhe té zgjidhé disa probleme té& tjera té paragitura né
gjuhét e méparshme, pra edhe problemin e memories. Né gjuhén Java
inemoria e rezervuar nuk duhet t& lirohet pasi gé gjuha Java krijon njé proces
qé€ kujdeset pér lirimin e memories. Kjo éshté veti shumé e miré, mirépo ka

ea b ke
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edhe anén negative té saj qé 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 an€ té té ashtuguajturve “tregues t€ men¢ur”. Treguesit e mengur jané
klasé té cilat i “mbéshtjellin” treguesit e vérteté dhe 1 implementomné
operatorét e treguesve. Pasi gé treguesit e mengur kané té njéjtin funksion pér
¢farédo tip, atehere do t€ ishte e udhes ta krijomé njé klase shabllon gé vlen

pér tregues té ¢farédo tipi.
Klasa gé€ i impementon treguesit ¢ mengur kujdeset pér lirimin e memoriés s&

_rezervuar né ményré dlnarmke

Nése i kujtoni treguesit e thjeshté, do té véreni se dy apo mé shumé tregues
mund t& tregojné né té njéjtén memorie. Nése e lirojmé memorien e treguar
nga njéri prej kétyre treguesve, at€heré treguesit e tjeré nuk do t& mund ta
pérdorin memorien e treguar mé paré. Pasi gé veté pérdoruesit e kétyre
treguesve vendosin pér lirimin e memories, atéheré éshté edhe detyré e veté
pérdoruesve té treguesve t& mos i pérdorin treguesit gé tregojné né memorien
e liruar mé paré,

Me treguesit e mengur problemi géndron ndryshe. Pasi g€ kéta tregues
kujdesen veté pér lirimin e memories sé rezervuar shirohet pvetja:

“Cka nése dy apo mé shumé tregques t& mencur tregojné né memorie ¢ njéjte? Cili
tregues i mengur e liron memorien? Cka béhet nése té 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 t& pérfundojé me gabim. Sa i pérket asaj se cli tregues e liron
memorien, do té ishte e udhés gé treguesi i fundit té kujdeset pér lirimin e
memories. Kjo arrihet duke e mbajtur njé numrues né klasén gé e mbéshiell
treguesin. Ky numrues numron se sa tregues tregojné né té njéjtén memorie.
Késhtu, sa heré njé tregues i menqur tenton ta liroj€¢ memorien e treguar,
numruesi zbritet pér njé. Nése numruesi 8shté 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 TregueSL ,
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 kiasén
Shembull.
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el sesssssiseisieasis
// fajlli Treguesi
// implementimi i treguesit t& mengur

#ifndef Treguesi;h
tdefine Treguesi_h
1

class NumruesiZ®.'
{ e

public:

Numruesfi) { m_iNumriltreguesve = 0; }
T vbia'sﬁﬁgéf_ T { m_iNumriltreguesve++; }
void Zuagelo()
(
i€ (--m_iNumriltreguesve == Q)
(.
: // treguesi i fundit, liro memorien
delete this;
}
}
private: ™~
int m_iNumriltreguesve;

Y

template < class T >
class Treguesi

(

public:
- Treguesi(T* p) : m_p(p)

{ -
m_p->Shto(); // shto numruesin pér nj&

}

~Treguesi()

{ ) .
m_p->2Zvogelo(); // Zvogelo numruesin pér njé

3 ‘ '

operator T*() ] { return m_p; }

T& operator* () { return *m_p; }

T* operator-> () [ return m_p; 1}

Trequesi& operatoré(Treguesi<T>& P)
({
return operator=( (T*) p );

}
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Treguesis operator={(T* P)
[ N

// zvogelo sumruesin e meparshem
m_p->Zvogelic();

m_p = Ppi

// shto pumrTin e aumruesit te ri
m_p->Shto():

return *this;

269



Kapitulli 11 Shablionet

L1117 7777777777777 777777777/7777/7777
// £ajlli main.cpp

#include <iostresam>
#include “Treguesi.h”

using namespace std;

‘class Shembull : public Numruesi
( .
public:
void ShtypTungjatjeta()
{
cout << "Tungjatjetat”
}
};

void main ()
{

// rezervo memoriem per treguesin pl
Treguesi<Shembull)> pl = new Shembull;

// tani numruesi i tregqgsit pl &shté 1

// rezervo memorien pé&r treguesia p2
Treguesi<Shembull> p2 = new Shembull;
// tani pumruesi i treguesit p2 Zshté& 1

// rreshti gé& vijon thérret operatorin
// operator=(T* p) té klasés Treguesi

Pl = p2; // numruesi 1 treguesit pl &shté& O,
// prandaj memoria e rezervuar pé&r objektin
// e treguar nga Xy tregues lirohet.
// Pastaj trequesi pl tregon n& 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.

Pl->ShtypTungjatieta();
// N& mbarim t& funksionit main thirret destruktori
// pér treguesit e mengur pl dhe p2 me g¢'rast numruesi

// béhet zero dhe lirohet memoria e trequar nga té& dy
// treguesit.:
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’

Disa kompajler t€ gjuhés C++ furnizojné klasén shabllon gé prezenton
treguesit e mengur pér cfarédo tipi, p.sh. klasa auto_ptr. Kjo klasé mund té
pérdoret pér tipet e thjeshta (si p.sh. né kodin q& vijon) si dhe pér tipet e
krijuara nga pérdoruesit

LILLLLILLII /7777777770077 0777777777077
// fajlli main.cpp

%include <iostream> .
#include <memory> // pér klasén auto_ptr

using namespace std;

void main (void)
{
int* pInt = new int;

*plnt.= 5;

{ .
auto_ptr<int> paAutolnt(pInt});

}

delete plInt; : // gabim
}

Programi i mésipérm do t& périundojé me gabim, sepse kemi tentuar ta
lirojmé memuorien e liruar nga treguesi i mengur né bllokun:

{
}

auto_ptr<int> pAutolnt(plInt);

Pasi qé hapésira e veprimtarisé s& variablés pautoInt éshté brenda bllokut {3,
destruktori i treguesit t& mengur e liron memorien e rezervuar pér treguesin
pInt, prandaj nuk kemi nevojé t& lirojmé memorien. Kodi gé vijon éshté
plotésisht i rregullt dhe nuk kemi nevojé pér té liruar memorien e rezervuar
né ményré€ dinamike:

#include <memory> // p8r klasé&n auto_ptr

void main (void)
{
int* pIat = new int;

auto_ptr<int> pAutolnt(plnt);

*pAutoIzt = 5;
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Ushtrime

272

Ndryshoni klasén shabllon vektori té€ implementuar né kété kapitull
ashtu q& né vend t€ listés lidhése, ta pérdorni tipin array. Kuptohet gé kjo
klasé do té keté kufizim né numrn e anétaréve. Kjo klasé duhet ta
pérmbajé njé variabél gé ta numéroj€ numrin e anétaréve. Nése
pérdoruesi tenton (€ shtojé elemente mé shumé se gé éshté e mundur né
array, praqiteni kété si gabim.

Ndryshojeni klasén vektori pér la birl mé efikase duke rezervuar
memorie né ményré dinamike pér andthril e objektit. Kéta anétaré duhet
té ruhen né array. Nése memoria e rezervuar pér array mbushet, atéheré
duhet té rezervoni mé shumé memorie pér njé array tjetér mé té madhe.
Kopjoni anétarét e ruajtur né objektin array. té vjetér, né objektin array té i
dhe pastaj lirojeni memorien e rezervuar pér objektin array té vjetér. P.sh.
le té jeté m_pData 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 TI>
void vVektori<T>::Shto(T tAnetari)
{

if (iNumriAnetareve == m_iSasiaEMemoriss)
{

// Irite memorien e rezervuar per 10% té&

// anétaréve té objektit vektori

m_iSasiaEMemories = m_iNumrianetareve +
(m_iNumriAnetareve * 10/100);

T* pData = new T[m_iSaéiaEMemories];
// kopjoji anétarét e objektit t3 vietér
for (int i=0; i < m_iNumriAnetarevel; i++)
[ .

pbata(i] = m_pbata(i];
}

pbata[m_iNumriAnetarevel] = tanetari;

// liroje memorien pé&r objektin e vijetér
delete m_pData;

// trego né& memorien e re
m_pData = pData;

else

R e T

hikon
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m_pData{m_iMumridnatareve] = taAnetari;

iNumriAnetareve++:

3. Krijojeni njé klasé té re perseritesi pér klasén vekzori. Krahasojeni
klasén perseritesi t& klasés sé vietér vektori me kété klasd.

4. Krijojeni njé klasé shabllon mbajtése qé i mban anétarét né renditje.
D.m.th. sa heré g€ e shioni njé anétar né list§, duhet t'i renditni anétarét e
teré dhe tia gjeni vendin e duhur anétarit t€ ri. Pérdoreni vetém
operatorin < pér krahasimin e anétaréve. Kjo do té€ thoté se klasa shabilon
do té viejé per té °]1th'1 tlpet qe e unplemento;ne opemtorm <.

Pérmbledhje

Shabllonet mundésojné krijimin e klaséve apo t& funksioneve té pérgjithshine
té bazuara né tipet e furnizuara si parametra. Klasét apo tunksionet shabllon
operojné né tipe t& ndryshme, késhtu & i shimangemi krijimit ts ki
funksioneve t& njéjta pér ¢do tip té pérdorur né program.

séve apo

Gjuha C++ ofron, népérmjet librarive standarde, klasét shabllon 3 njchura si
klasé mbajtése gé e lehtésojné zgjidhjen e shumé problemeve. Libraria & i
pérmban klasét shabllon njihet si libraria STL (akronim pér Standard
Template Library).

-
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Operatorét cast

Né kapitullin e pare (1.4.4) keml folé pér operatonn cast. Ky operator, si¢ kemi
pérmendur edhe’ mé paré, Sshid shumé i pérdorshém né gjuhén C, pér
shndérrimin e njé tipi né lip tjetér. Operatori cast ka edhe mangésité e vela,
p.sh. gjaté pérdorimit té parregullt ky operator né t& shumién e rasteve
hl\aLton pérfundimin e programil pa déshiré.

Operatori cast pérdoret edhe né gjuhén C++, mirdpo gjuba C++ mundéson
metoda t8 tjera mé & sigurta g€ e e!iminojn’5 nevajén pér.operatorin cast, p.sh.
me pérdorimin e klaséve dhe funkstioneve irz::l nd Klasét rashéguese.

shodérrimi 1 njé tipl né Hp tjetér né disa tipe elmentare béhel né ményré
indirekte edhe nga vetéd kompajleri, p.sh.:

float fData = 2.5;
int iNumri = fData;

Variabla iNumri e merr vierén 2, pra viera e variablés fpata shndérrohet né
ménvré indirekte né tip int duke humbur vlerén pas presjes” dhjetore. Disa
kompajleré e paraqesin rreshtin

int iNumri = fData;

si vérejtje (né angl. mbas kompajlimit kemi warning): “Mund t& vijé te humbja
e t& dhénave gjaté shndérrimit té tipit float né int.”.

Kuptohet qé vérejtjet nuk e ndalojné kompajlimin e kodit, mirépo jané shumé
té vlefshme pér gjetien e gabimeve dhe nuk duhet té injorohen. Nése jeni t&
sigurté se déshironi ta iniconi variablén iNumri t€ tipit int me variablén
fData 1€ lipit float atéheré pérdoreni operatorin cast pér ménjanimin e
vérejtjes, p.sh.:

" Né gjuhén angleze te cdhe né progrumim) pérdorer pika pér ndarjen ¢ pjcsés decimale 8
numirave reald. kurse presia pér lehtdsimin @ feximit (€ gindstien te aumrat shuméshitrorg.
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int iNumri = (int) fData;
Neé gjuhén C++ mund ta pérdorni operatorin cast edhe késisoji:
int i{\lumri = int(fData);
ku int (fpata) &shté sikurse pérdorimi i konstruktorit shndérrues.

Neg disa raste, shndérrimi i njé tipi né tip Ljetér 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 ()
t ;
orintf(”vlera 1001 e shnderrusar ne unsicosZ 2har: 3d\a”,
ShnderroNe_char (1C0X:);

1

Funksioni shnderroNe_char e shndérron tipin int né tipin unsigned char.

T'ju pérkujtojmé se tipi int né sistemet operative 32 bit éshtd 32 bit, kurse tipi
unsigned char &shté S bit. Kuptohet gé pasi sasia ¢ memories pér tipin
unsigned char &shté mé e vogél sesa sasia e memories pér int, kompajleri e
“shkurton” vlerén e tipit int pér ta ruajtur né tip mé té vogél (tipin unsigned,
char). P.sh. programi i mésipér né kompajlerin e VC++ shtyp kété fjali:

“Vlera 1001 e shnderruar ne unsigned char: 2337

Pra viera 1001 &shté zvogéluar né 233. Natyrisht se shndérrimi i tipeve t&
médha né tipe t€ tjera nuk &shté aspak i preferueshém, pasi qé rezultati i kétij
shnd&rrimi &shté né t& shumtén e rasteve i mvarur nga sistemi operativ apo
nga veté kompajleri. Duhet cekur se né kompajlerin & &hié pérdoré pér
testim né programin e mésipérm, tipi int shndérrohet né unsinged char né
ményré indirekte nga kompajleri pa ndonjé vérejije. Kurse gjaté shnd&rrimit t&
tipit float né int, kompajleri ka dhéné vérejtje.

Pra disa shndérrime t¢ njé tipi né tip Hetér béhen né ményré indirekte nga

ompajleri, me ¢'rast né disa shnddrrimme kompajleri jep vérejte.
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i
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 shnderro kompajleri i gjuhés C++ e
périundon kompajlimin me gabir:

int* Shnderro(void+* gvoid)

-

return pvVoid;

} .

Nése e kompajloni funksionin e mésipérm me kompajler té gjuhés C, atéheré
asnjé gabim nuk do t&€ paraqitet. Pér ta kompajluar fajllin me kompajler t&
gjuhés C mund ta pérdorni kompajlerin e gjuhés 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 t&

vérteté déshironi ta shnderroni tipin void* né inz+, p.sh.

int* Shnderro(void+* gvoid)

{ =

. . S
return (int*) »Vold;

}

Kjo vérteton se gjuha C++ &shté kontrolluese mé e forté se gjuha C dhe se disa-

shndérrime t& tipeve t€ béra né menyre 1nd1re1\te né gjuhén C nuk jané té
le;ueshme né gjuhén C+-

Gjuha C++,Iné krahasim me gjuhén C, pérrﬁban klasét g mundé&sojné krijimin
e tipeve t& reja t& ngjashme me tipet e ofruara nga veté kompajleri. Kéto klasé

mund t€ pérmbajné funksione virtual apo t'i trashégojné funksionet nga-

klasét e tera. Pér arsye se gjuha C++ &hté 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 fetér, gjuha C++ ofron katér
loje t& operatorit cast, t& cilét pérdoren né situata t& ndryshme: Kéta operatoré
jané: :

static_cast
“dynamic_cast

const_cast

reinterpret_cast

00*0'

Tani do ta shikojmé funksionin e secilit operator cast.
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l

12.1 Operatori cast static_cast

Pér ta shpjeguar operatorin static_cast kemi krijuar dy klas€ klasén
Klasaz dhe klasén KlasaB e cila trashégohet nga klasa Klasaz.

class KlasaA
{
public:
void Funksioni_1();
1:

class ALasaB : public Klasaa

R

public:
vold Funksioni_2¢();

}i i -

Tani ‘t8 supozojmé se i kemi dy funksione t€ cilat e pérdorin njérén prej

klaséve t& definuara mé paré:

void Z(void* pVoid)

{ .

//<7 Zunksion bé&n digka me treguesin pVoid

}

void g()

(
XlasaB b;
T(&b);

Si¢ e véreni, né funsionin g() e kemi krijuar njé objekt t& ﬁpit RlasaB sidhee
kemi pasuar adresén e objektit b né funksionin £ qé e pranon tregues t€ tipit
void. Me siguri ju do té pyetni “Si éshté e mundur ta pasojmé adresén e objektit t&
tipit RKlasaB, 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 t& tipit void
béhet né ményré indirekfe. né kompajlerin e gjuhés C dhe C++, pra asnjé
gabim nuk &shté lajméruar nga kompajleri C++ edhe pse nuk e kemi pérdoré
operatorin.cast. .

Nése e kujtoni poh.morﬁzrmn né kapitullin 9 do ta véreni se shnderrum i tipit
tregues t& ndonjé klase né tip tregues té klasés bazé, po ashtu béhet n€ 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 objektit XlasaB, kurse funksioni £2 pret tregues té
tipit Klasaa:

void f2(KlasaA* pKlasald)

{
//ky funksion b2Zn digka me treguesin pXlasad
1
void g2¢()
~KlasaB b;-
f2(&b);
¥ .

~Duibiet cekur s&€ ky shndérrim éshté i lejuesh&m vetém nése trashégimi éshté
public. Nése klasa zlasaB tarshégohet nga klasa xlasaa né njérén prej
metodave t& paraqitura mé poshté, atéheré kompajleri nuk do t& mund ta
shndérrojé né ményré indirekte apo direkte (me pérdorimin e operatorit cast)
adresén e objektit té tipit KlasaB né lregues € tipit KlasaA.

class KlasaB: private Klasaa
{ -
)i

// apo

class KlasaB : protected Klasaa !
(. '
b

Shndérrimi i adresés sé ndonjé tipi né tregues té klasés bazé nuk &shté i
lejueshém as né raste kur ai tip ka prejardhje nga mé shumé se njé klasé né
hierarki. Pér kété do té flasim1 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
Klasah konsiderohet si shndérrim isigurté, 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 ts tipit -

Klasaa né tregues t& tipit Klasas, nuk &hté i lejueshém. Po~ashtu, as
shndérrimi i treguesit té tipit void né tregues té ndonjé tipi tetér nuk &shté i
lejueshém: :

void fi(Klasaz* pKlasaB)
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7

// K7 funksion bén digka me treguesin pKlasaB

void g3(void* pvVoid;

{
Klasah a;
fi(sa); // nuk eshte e lejueshme
£3(pvoid): // nuk eshte e lejueshme
]

Arsveja pér kété éshté sepse kompajleri nuk mund t€ garantojé se treguesi i
tipit ~oid ka ndonjé lidhshméri me tp 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 té bindur se treguesi i klasés bazé tregon né tip té klasés sé
trashéguar apo né treaues té tipit void atéheré muncl ti l—reooni kompajlerit

void f£4(KlasaB* pKlasaB)

{ .
// kv funksica b&un digka me treguesia pXlasaB
1

void g4 ()

{
KlasaB b;
voidx pvoid = &b;
KlasaA~* pKlasaA = &b;

fd(static_cast<KlasaB*>(pVoid)}.; .
fa(static_cast<KlasaB=*>({pKlasalA));
] !

Pasi gé& né kodin e mésipérm kemi gené € sigurté se treguesit pvoid dhe
pKlasaA tregojné né tip té klasés KlasaB, e kemi pé&rdoré operatorin cast
static_cast pér ti treguar kompaijlerit t& mos e paraqesé ndonjé gabim né
shnd&rrimin e tipit.

Operatori cast static_cast nuk mund € pérdoret pér shnderrumn e
treguesit t€ ndonjé tipi té trashéguar me udhézimin virtual né tregues € tipit
baz& Pér kété shndérrim duhet pérdoré operatorin cast dvnamic_cast (shih
operatorin dynamic_cast).

279



Kapitulli 12 Operatorét cast

Tani ta shikojmé njé shnddrrim mé t&€ komplikuar té hpe' né hierarki. Pér ta

ilustruar problemin, kéto klasé i kemi definuar pa ndonjé funksion anétar apo
variabél anétare.

Klasét Klasal dhe Klasa2? jané t& trashéguara nga klasa Baze, kurse klasa T
éshté e trashéguar nga té dy klasét Klasal dhe Klasa2.

class Raze{ }; -~
class K1

Xlzsal : public =3
class Xlasa2

Zaze |
public Baze {

B
]

;

class T : public Klasal. public Klzsa2 ([ };

void main ()

{
T t;
Klasal* pklasal = s&t; // pa prcblenm
Klasaz2wx pKlasa2 = &t; // pa prcbhlen
: Bazex* pBaze . = §t; // gabim
}

Né& kodin e mésipérm, kompajleri bén shndérrimin né ményré indirekte prej
treguesit. t& tipit T (adresés s& variablés t) né tregues t€ tipit Klasal dhe né
tregues t& tipit Klasa2. Mirépo, kompajleri nuk mund ta shndérrojé treguesin
e tipit T né tregues t& tipit Baze pér arsye se tipi T ka dy nénklasé t& tipit t&
prejardhur nga tipi Baze. Gjuha C++ nuk lejon kété shndérrim pér arsye se ky
shndérrim eshte i pagarté dhe kompajleri nuk mund t& vendos si ta shnderro]e
treguesin e tipit T né tregues té tipit Baze. Edhe po ta cérdorni operatorin cast
né ményté direkte pér t'i treguar kompajlerit pér shndérrim, p.sh.:
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Baze* pBaze = (Baze*) &t; -// gabinm
prapé kompajleri do ta paraqesé si gabint.

Problemin e mésipérm mund ta zgjidhim me pérdorimin e operatorit
static_cast, p.sh:

Baze* pBaze = static_cast<Klasal=*>{it);
// apo ,
Baze* pBaze = static_cast<Klasal=>(st);.

Ky shndérrim éshté ‘i vlefshém pér arsye se klasét Xlasal dhe Klasa2,
nénklasé t& klasés T kané vetém njé nénklasé Bazs. 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 ményré indirekte e shnderron
tipine b‘eC’LIESIt Klasal apoKlasa2 né tregues té tipit Baze
Pra operatorin static_cast duhet ta pérdorni pér >hndernrnir1 e treguesit té
tipit té klasés bazé né tregues té tipit t€ klasés sé trashéguar, kur jeni té sigurté
gé treguesi i tipit bazé tregon né Lip té klasés s& trashéguar. Operatorin
static_cast e pérdormi edhe kur, ta shndérrori treguesin e tipit g€ ka
prejardhje prej mé shumé se njé klase, né tip té kiasés bazé.



Kapitufli 12 Operatorét cast

12.2 Operatori cast dynamic_cast

Pérdorimi i operatorit static_cast béhet me vetédije dhe me rrezikim té vetg
pérdoruesit. D.m.th. kompaijleri nuk garanton se shndérrimi i njé tipi né tip
destinues éshté i vlefshém. Me pcldonmm ¢ operatorit static_cast
kompajleri beson se programuesi éshté i vetédijshém pér shadérrimin e tipit
dhe nuk shikon pér vlefshmériné e kétij shindérrimi. Nése nuk jeni t& sigurté
qé shndérrimi i njé tipi né tp tetér &shté i vletshém, atéheré duhet ti
shmangeni pérdorimit t& operatorit static_cast. N& krahasim me gjuhén C,
~operatori cast mund t& zévendésohet né disa ményra né gjuhén C++; duke
dizajnuar programin né ményré objekt-orientuese. INé 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 té programit.
Nése operatori cast dynamic_cast nuk mund ta shndérrojé njé tip né tipin
destinues, atéheré ky operator kthen nul:. Pér ilustrim shihni klasét e
definuara né kodin gé vijon: ~

class KlasahA
(
public:
virtual void Funksioni() {}

}:

class ‘KlasaB : public KlasaA
{

}:

class KlasaC : public Klasaa
( i ;

}:
KlasaB* Shhdérfo(KlasaA* pKlasad)
[ .

return dynamic_cast<KlasaB*> (pXlasald);

1

void main ()
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XlasaB b;
XlasacC c:
XlasaAr pKlasad;
XlasaC* pKlasaC;
oKlasaA ' = &b;
oKlasaC = &C;
RlasaB~ pl = Shnderro(oXlasad):
RlasaB* p2 = Shnderro(zXlasaly:
if (pl == NULL)
{
cout”™ %< "Treguesi pl nuk~éshté i viafshém" << endl;
1
if (p2 == NULL)

cout << "Treguesi p2 nuk &sht& i viafshém" << endl;

Para se ta shpjegojmé kodin e mésipérm, duhet cekur se operatori vien vetém
pér klzsét gé kané sé paku njé funksion virtual, pérndrvshe ky operator nuk
vlen apo kompaijleri nuk e kompajlon programin. Né disa kompajleré pér ta
kompajluar programin e mésipérm duhet ta mundésoni opcionin pér
informata dinamike pér tipe t& definuara (né angl: “Euable Run-Time Type
Information™).

Tani t'i kthehemi programit t& mésipérm. Né& klasén Klasaa kemi definuar
funksionin anétar virtual Funksioni pér ta mundésuar pérdorimin e
operatorit cast dynamic_cast. P&r ta ilustruar problemin i kemi deklaruar dy
variabla, njéra e tipit KlasaB (variabla b) dhe fetra e tipit Klasac
(vatiabla c). Kemi deklaruar edhe tregues té tipit Kl1asaa (pKlasaA) gé
tregon né variablén b dhe tregues t& tipit KlasaC (pKiasaC) q€ tregon né
variabién c. -

Tentimi pér shndérrimin e treguesit t€ tipit Klasah (mirépo qé tregon né tipin
KlasaB) né tregues té tipit KlasaB &ésht€ i suksesshém, d. m. th. treguesi pl
éshté i ndryshém prej wuLL dhe fjalia "Treguesi »pl1 nuk é&shté i
viefsksm” nuk shtypet né monitor. Mir€po tentimi i shndérrimit t€ treguesit
té tipit xlasaC né tregues té tipit KlasaB nuk &hté i suksesshém pér arsye se
tipi Kiasac nuk ka prejardhje nga tipi KlasaB (d.nth. nuk ka kurrfaré
relacioni né mes t& kétyre tipeve). N& két€ rast, operatori cast dynamic_cast
kthen ~uLL dhe shprejhja p2 == NULL rezulton e sakté, prandaj programi
shtyp fjaliné "Treguesi p2 nuk &shté& i vlefshém".
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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 & flasim né kapituilin e ardhshém). Kodi gé vijon demonstron shndérrimin
e referencés sé n]e tlpl né referencé té tlplt l]eter duke marré par'lsysh klasét e
definuara mé paré.

void main ()

{ .
KlasaB - ~ bi; -~ -
try
{ .
Klasads a = dynamic_cast<Xlasa’ds> (b);
}
catch(std: :bad_cast)
{
cout << "Operatori dynamic_cast ka shkaktuar”
“ p&rjashtim n& shndérr: 1 e referencés "
“ s8& tipit KlasaB n& reisrerncéd & tipit *
* KlasaA ™ << endl; . -
1 . i
try
{
KlasaC& ¢ = dynamic_cast<KlasaCs> (b);
}
- catch(std::bad_cast)
{ i .
cout << "Operatori dynamic_cast ka shkaktuar”
» ‘pérjashtim n& shndérrimin e referenc&s *
* s& tipit KlasaB n& refsrencé té tipit
“ KlasaC ™ << endl;
| S '
catch(...) .
{.: N .
: . // kjo &shté& e nevojshme p&r disa kompajleré
Yoo

Kur folém pér operatorin cast static_cast freguam se kv operator nuk mund
t€ pérdoret pér shndérrimin e treguesit t& tipit t&€ klasés virtual bazé né
tregues té tipit té trashéguar. Ky lloj shodérrimi mund t€ béhet vetém né
ményré dinamike (jo gjaté kompajlimit), pra me ané té operatorit cast
dynamic_cast.

284




Kapitulti 12 Operatorét cast

:

Operatorin dynamic_cast mund ta pérdorim edhe né raste kur tipi
shndérrues nuk éshté né té njéjtén degé té hierarkisé sé klaséve me até té tipit
destinues.

P.sh. :

“class Klasal o N

{ e
virtual void Funksioni_1() *f }

}: 4

class Klasa2

{
virtual void Funksioni_2{) ( }
I
class T : public Klasal,
public Klasa2
{

i

void main ()

{
T t;
Klasal* pKl = &t;
Klasaz2» pPK2 = dynamic_cast<Klasa2*> (pKl);
if (pK2 == NULL)
(
cout << °Treguesi pK2 &shté& i barabart& me NDLL".;
1 .
}

Programi i mésipérm pérfundon pa shitypur gjg. Normalisht, nése shndérrimi i
tipit nuk &shté i vlefshém né hierarkiné e klaséve, atéheré dynamic_cast e
kthen vlerén NULL. Pér ta kuptuar mé lehté kété, véreni né fgurén gé vijon

hierarkiné e klaséve t€ definuara mé paré si dhe treguesit né klasét Xxlasal
dhe klasa2.
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pPK2 = dynamic cast<Klasa2*: {pKl) - - - -

Pra sig e véreni, treguesi pk1 &shté né degé tjetér t& hierarkisé ndaj treguesit
pK2, mirépo operatori cast dynamic_cast arrin ta shndérrojé treguesin pk1 né
tregues 1€ tipit Klasazfpér arsye se treguesi p:x1 lregon né objekt té tipit T.
Nése treguesi pK1 do t€ tregonte né objekt té tipit Xlasa atéheré:

dynamic_cast{Klasa2'> (pK1L)

do t& kthente NULL. ~

Operatori drnamic_cast mund t& pérdoret edhe pér té treguar né fillim €
objektit, duke e pérdoré treguesin e Hpit wcid  (void®), pra
dvnamic_cast<void*>, P.sh. né kodin e méposhtém treguesi pvoid tregon né
fillim t8 objektit ¢ t& tipit T.

Klasal* CpKL = &t;
Klasa2~* | pR2 = dynamic_cast<Klasa2*> (pKl);
wold® i pVoid = dynamic_cast<void=> (pK1l);

Nése kemi tregues té tipeve & ndryshme qé tregojné t& gjithé né t& njéjtin
objekt né hierarki, atéheré mund ta pérdorim operatorin dvnamic_cast pér t&
shikuar nése treguesit tregojné né t€ njgjtin objekt, p.sh.: ’

void main ()
{
T t;
Klasal* pKL &T;
Klasa2* pK2 = dynamic_cast<Klasali-> (pKl);

i}

void* pvoidl = dynamic_cast<voic=> {oK1l):
void* pvoid2 = dynamic_cast<void>> (pK2)
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Kodi i mésipérm demostron se si dv tregues té tipeve & ndryshune mund té
testohien nése tregojné apo jo né té njéjtin objekt. Kodi 1 mésipérm mund t&
shkruhet edhe pa deklarimin e treguesve void:

volid main ()

{ e - - - R —_
T T;
Klasal* 3KI =
Klasa2* K2 =

if (dvnamic_cass

{

Pér (& vértetuar se me € vérteté mevojitet la pérdorim operatorin
drnamic_cast pér t& shikuar se dv lregues té tipeve 1¢ ndrvsiime tregojud né
& njéjtin objekt, e kemi pérdord programin € vijon:

void main ()

{
T t;
Klasal* pK1
Klasa2* pK2

[
Q. @
T

H
ynamic_castsKlasal~s (pKi,:

void* pVoidl = dynamic_castavold*:» (pKl}:
void* pveoid2 = dynamic_cast<vold*> (pK2):

if (pvoidl == pvoid2)

{
cout << pVoidl treason n@& £ "
chjekt si traguesi ”
1
it == t_mastaKlasal+w: (pK2ts
{

pKl tregon e LE
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"objekt si treguesi g 2"

1
i

Programi i mésipérm shtyp vetém fjaliné:
Treguesi pVoidl tregon ng té& nj&jtin objext si treguesi cvoid2
Ju me siguri do t& pyetni :

“Pse programi nuk shtyp fialin€ e dyté?” apo “Pse treguesit pk1 dhe pR2 nuk jané
t& barabarté kur ¢ dy treguesit tregojié né t& njéjtin objeit"?

Nga programi i mésipérm vérejmé se treguesit pri dhe pk2 tregojné né objekt
t€ tipit T, me ¢rast té dy treguesit tregojné né t€ njéjtin objekt. Pasi tipi T
&shté i prejardhur nga tipi Klasal dhe Klasa2 t€ dyv- treguesit pk1 dhe pxz jané
t€ vlefshém, mirépo secili tregues tregon né adresé t& ndryshme & objektit t.
Kurse, si¢ pérmendém mé paré, treguesi i shnd&rruar me operatorin cast
dynamic_cast<void+> tregon né fillim t€ adresés s& objektit, prandaj mund té
pexduet pér testim né tregues té tipeve t& ndryshime.

Per ta kuptuar problemin, §1uhm figurén g€ vijon si dhe kodin gé shtvp
adresat e ¢do treguesi:

OX0066£AE0 1 Kiasal ‘5
0x0066Fdf4 P
Klasa2 a
}?K2 L z v

vold main ()
{
T t;
Klasal* pKl = &t:
Klasa2* pK2 = dynamic_cast<Xlasal2*> [3K1);

void* pVoidl = dynamic_cast<void+*> ‘pKl);
void*  pvoid2 dvnamic_cast<void*> 'pK2);

[}
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:

cout << "Adresa e tregquesit pvoidl &shté&:
<< pvVoidl << endl:;

cout << "Adresa e treguesit pVoid2 &shté&: *
<< .pVoid2 << endl << endl;

cout << "Adresa e treguesit pKl &sht&: " << pKI << endl;

cout << "Adresa e treguesit pK2 &sht&: " << pKZ << endl;

}
Ky program shtvp kété rezultat:

Adresa ¢ treguesit pVoid1 dshté: 006AFDFO
Adresa ¢ treguesit pVoid2 éshtc: 006AFDFO

Adresa e trequesit pK1 éshté: Q06 AFDFD
Adresa ¢ trequesit pK2 éshté: 006AFDF4

Pra adresa e treguar nga treguesit px1 dhe p&2 nuk &sht€ e njéjté, prandaj né
programin e méparshém udhézimi

'd

K1 == reinterpret_cast<Klasal+*>(pK2)

nuk &éshté e sakté.

Né fund té pérsérisim edhe njé heré se operatori dynamic_cast mund t&
pérdoret pér shndérrimin e tipeve gjaté ekzekutimit té programit dhe pér ta
paré vlefshmérmé e shndérrimit gjaté shndérrimit t€ treguesit té klasés
virtual bazé né tregues t& 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;
canst int* pKonstantint = &iNumri;

Nése tentoni té deklaroni tregues té tipit int jokonstant dhe ta iniconi me
treguesin konstant t& tipit int, atéheré kompajleri do ta paraqesé si gabim,

p.sh.:
int* p = pKonstantInt; // cabim

Pér t'iu shmangur kétij gabimi mund ta pérdorim operatorin cast const_cast
i cili i tregon l\ompa}knt se me & vérteté kemi menduar ta shndérrojmé kété
tip dhe se jeri t& gatshém ta marrim pérgjegiésiné pér viefshméring e kétij
shindérrimi, p.sh.:

~

int* p = const_casu<iat*> ;zX¥czcpstantint);

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 &shté i fshehur (i kompajluar né kod
bmar) Ta z&€mé se libraria standarde ofron njé funksion pér 1lo°antjen e
katrorit t& njé numri me kété prototip:

int KalkuloKatrorin(const int=};

Né shikim té paré & funksionit. té mé'sipéfm, 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
zE8mé se ky funksion éshté implementuar né librari standarde sikurse kodi né
vijim, kurse ne si pérdorues té librarisé standarde @ kemi né dispozicion vetém
prototipin e funksionit.

iat KalkuloKatrorin(const inzx plac,
{
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(]

int* o = const_cast<int*> (plInt):
*p =5;

returz *pint * *plnt;
}
Atéheré, programi né vijim jep rezultat té papritur edhe pse jemi t€ sigurté se

kodi né funksionin main &hté i rregulit.

void main ()

{
int iNumri = 3;
int iNumri2 = 2;

cout << KalKuloKatrorin(&iNumri) << endl:;
cout << KalkuloKatrorin(&iNumri2) << endl;

V72
// disa kalkulime té tjera té cilat i pérdorin variazlat
// iNumri dhe iNumriz

cout << iNumri + iNumri2;

/7

Programi i mésipérm shtyp numrin 25 dy heré€, né vend se t'i shtypé numrat 9
dhe 4. As kalkulimet pas kalkulimit t& katrorit nuk e japin rezultatin e pritur.

Gili éshté problemi?
Gjaté gjetjes sé gabimeve do t€ vérejmé se dy rreshtat :

cout << KalXkuloKatrorin(&iNumri) << endl;
cout << KalkuloKatrorin(&iNumri2) << endl;

shtypin numrin 25 dhe 25. Ky rezultat na bén té dyshojmé se funksioni
KalkuloKatrorin nuk e llogarit 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 té jemi t€ bindur se ky funksion nuk ndérron vilerén e

treguar nga treguesi i pasuar né tunksion, pasi q€ merr si parametér tregues

const.

Atéhere st do t€ mund ta gjejmé problemin? .
Problemin e sakté nuk mund ta gjejmé nése nuk kemi akses né implementimin

e klaséve apo funksioneve té ndryshme, mirépo problemin mund ta izolojmé
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t

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(gsiNumri2) << endl;

atéherd rezultati i kalkulimeve né kodin vijues do t& 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
lustruar rrezikun e shndérrimit té tipeve konstanta né jokonstanta.
N@ jeté té pérditshme problemet jand mé t& komplikuara, projektet jané té
médha dhe né to punojné disa programeré. Nése nuk i pérmbahemi
rregullave t& programimit, aléheré sistemi do té keté shumé gabime dhe gjetja
e kétire gabimeve do € ishte shumé e véshtiré. Disiplina pér pérmbajtjen e
rregullave né kodim shkakton yé kodi t& jeté mé i lexuesh&m dhe me mé pak
gabime. Nijéra prej kétyre rregullave dshté edhe mosndryshimi i vierave té
variablave konstanta.

Pra operatori cast const_cast duhet td pérdoret vetém né rastet kur jeni té
sigurtd gé nuk tentohet té ndryshohet vlera e variablés konstante. Né disa
kompajleré té sistemeve operative, nése tentojmé€ ta ndryshojmé vierén e -
variablave konstante programi o té pérfundojé me gabim fatal.

N2
Nel
1)
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12.4 Operatori cast reinterpret_cast

Operatori cast reinterpret_cast pérdoret pér shndérrimin e njé tipi né
tregues t& atij tipi apo tregues t& tipit tetér qé nuk ka kurrfaré relacioni me
tipin e paré. Prej té gjithé operatoréve té pérmendur deri mé tani, ky operator

“éshté mé i rrezikshuni pér shndérrimin e tipit'dhe nuk rekomandohet té

pérdoret. Operatori reinterpret_cast nuk éshté kompatibil né kompaijleré 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 t& shikojé pér viefshmérin€ e adresés
0%800f. Pér ta pérdorur operatorin cast reinterpret_cast, duheni té jeni
tejet t€ sigurté se adresa apo tipi i shndérruar &shté i viefshém. D.m.th.
programerét e kodit (e jo kompajleri) gé pérdorin reinterpret_cast jané
pérgjegjés pér viefshméring e shndérrimit te tipit.

Edhe njé heré duhet cekur se nése mendoni ta pérdorni operatorin cast
ndaluni e mendoni miré a &hté i domosdoshém pérdorimi i tij. Tentoni ta
dizajnoni programin pa pasur nevojé pér operatorét cast, e nése patjetér jané
té nevojshém kéta operatoré, lokalizojeni pérdorimin e tyre né funksione
globale ose funksione anétare té klaséve t& caktuara.

1353
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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. -

2. Shikoni -shembuijt e .gjetur. pér ushtrimin 1 dhe mundohuni té o]em

- zgjidhje tjetér pa pérdorimin e operatoréve cast. :

3. Tregoni pse operatorét cast nuk preferohen t€ pérdoren shpesh né
kodimin e programeve.

.~ Shihni klasét edefinuara né kodin gé vijor:

class & |
}:

class B: public & {

1

A éshté i nevojshém pdérdorimi i operatorit cast pér shndérrimin e
treguesit t& tipit B né tregues té ipit A?

P.sh.:

B* pB:;

A* pA = pB;

ol

Tregoni pse nuk nevojitet operatori cast né ushtrimin 4.

6. Duke i marré parasysh klasét e definuara né ushtrimin 4, a &shté i
vlefshém shndérrimi i tipit t& méposhtém?

B* pA; : i

B* pB = pA; ) . 1

~N

Tregoni arsyen pse shndérrimi i tipit né ushtimin 6 nuk éshté i vlefshém.
8. Tentoni t'i numroni rastet kur kompajleri bén shndérrimin e njé tipi né& tip
tietér né ményré indirekte, d.m.th. pa pasur nevojé ta pérdoré operatorin
cast.
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Pérmbledhje

Operatorét cast jané shumé té pérdorshém né gjuhén C pér shndérrimin e
pérkohshém t& njé tipi né tip tetér. Kéta operatoré jané té€ peérdorshém edhe né
gjuhén C++, mirépo gjuha C++ mundéson metoda té tjera pér t'iu shmangur
pérdorimit té 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 qudes dhe té Iokahzohet
pérderimi i tyre:- - o
Gjuha C++ éshté cquhe tip-kontrolluese mé e forté se gjuha C, prandaj kjo

. - gjuhé ofron. 4 Hoje t& gperatoréve cast g&€ pérdoren pér situata t€ ndryshme.

Kéta operatoré jané:

static'_scast
dynamic_cast
const_cast
reinterpret_cast

* > >
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Pérséritja

Né Kkété kapitull do tju njohim me funksionet
pérséritése. Shkurt, funksionet pérséritése jané ato
funksione qé e thérrasin vetveten.

13.1 Konceptet e pérséritjes

~

Né programim kemi dy loj pérséritjesh, pérsérfja direkte dhe perséritja
indirekte. Pérsérija direkte éshté kur funksionet e thirrin vetveten para
pérfundimit. Funksioni faktorial() né Programin 13.1 éshté shem.buH i
pérséritjes direkte. Pérséritja -indirekte &shté kur funksioni- p.sh. A e thirr
funksionin B i cili funksion thirr funksionjn A.

Funksionet pérséritse jané shumé t& 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 }ane mé té
naadalshme 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 pérgaj-e-sundo jané né ndarjen e
problemit né probleme mé t& vogla { nén-probleme ) derisa kéto nén-probleme
jané té thjeshta pér zgjidhje. Cdo ndarje e nénproblemit éshté thirrje pérséritse
. dhe pérséritja vazhdon derisa kushti pér pérfundim arihet - dhe zo]'idhja 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 té metodés pér¢aj e sundo
dhe funksioneve pérséritése shih problemin e kullés sé Hanoit né shtojcén A.

13.3 Funksionet pérséritse dhe jo-pérséritse né C++

- Le té konsiderojmé funksionin pérsdrités né zgjidhjen e problemit t& numrit
faktorial '

n{ =n * (n-1) * (n-2) = ... * 3 * 2 = 1

Hapi i paré né zgjidhje 8shté gjetja e kushtit pér pérfundim.. _
Pasi qé C ' '

o = 1 dkhe 1: =1
atéheré kéto jané kushte pér pérfundim.

Pastaj konsidero rastet mé té thjeshta p.sh..

no= 2, . 20 =2 % L.=2 < 1!
n = 3, 30 =3 % 2 %1 =3 % (2+* 1)y =3 % 24
n = m, m: =m * (=-1) = * 2 % 1

Pra definimiin! &shté:

1 p&r o = 0 ose 1 (kushti pér pérfundim)

n!= mn* (n-1)t pérn = 2, 3,

Hapat kryesor pér zgjidhjen e funksioneve pérséritése jané:
Hapi 1. Konsidero rastin mé t€ thjesht té problemit.

Hapi 2. Identifiko kushtin pér pérfundimin e thirrjeve pérséritse. Nése
kushti pér pérfundim nuk dihet, funksioni pérsérités nuk mund
t& pé&doret. 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 << “Numér i pavlefsh&m n = ™ << n ;
exit(9);

}

if (n==119

return (1l); // rasti terminues
return ( r * faktorial( n - 1) 3);

Programi 13.1
['njéjti funksion mirépo jo-pérsérités mund té paraqitet késhtu™ -
int faktorial (int n)
; .

int fak = 1;

if (n < 0 ) ¢

cout << “Numér i pavlefsh&m n = * << n ;
exit(0); ,
}
-
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 = 0 ose n =
1. Pércjellja e ekzekutimit t& funksionit faktorial me n = 5 &shté :

faktorial(5) ’ ‘ thirrja

1

= 5 * faktorial(4) ) thirrja 2
= 5 * (a4 = faktorial(3)) o ‘ thirrja 3
=5 *« (4 « (3 * faktorial( 2 ) ) ) " thirrja 4
= 5 * (4 * (3 * ( 2 faktorial(. 1 ) ) ) ) thirrja S

S*H (4 (3 F2*1))) A
=5 * (4 * (3 * 2 ) ) kushti p&r pé&rZfundim
=S*(4*6)

5 * 24
= 120

J
O
07}
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N¢ 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 thirfjen e méparshime. Vlerat e
funksionit pérsérités kthehen né funksion t& nivelit mé té larté pérderisa nuk
vien te thirrja e paré e funksionit pérsérités.

Gjaté ekzekutimit t& funksioneve pé&rséritése duhet g€ adresa, ose vlera e
kthyer, t& ruhet gjaté ¢do etape. Kjo béhet me té ashtuquajturén sfak. Stak-u
8shté pjesé e memories sé sistemit, e rezervuar posacérisht pér ruajtjen e
variablave automatike, parametrave t& funksionit, vlerave té kthyera nga
funksioni dhe adresat e kthyera.

Né shembulin e dyté shpjegojmé funksionin pérsérités pér gjetjen e numrit x
né fuqginé y, ku ¢do numér x né fuging y, { ku y nuk éshté numér negativ)
shkruhet x¥ dhe definohet si: T

e padefinuar nése x=0 dhe y = 0
0 né&se x=0 dhe y jo i barabarté& me 0
fugia ( x, y ) = 1 ngse x jo baras me 0 c¢he 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 ¥ = 0). Njéra prej kélyvre kushteve do ta
pérfundojé ekzekutimin e funksionit.

fugia({ x , v ) = x°
xt w7t

= % * fugia( X, (¥-1))

i

MEé poshté shihni renditjen e thirrjeve pérséritése t&€ 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) 3 thirzja 3
3 *» (3 » (3 * fugia( 3, 2-1} ) ) thirzja 4
=3 x (3 » (3 » (3 * fugia( 3 , 0 ) ) ) ). thirrja 5
=3 * (3 *x (3 *x (3 *1) )Yy AN : .
3% (3 % (3 % 3)) kushti- p&r terminim
= 3 * (3 * 9 )
= 3 * 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>
// versionil pérsériti
int fugia(int x, int

{

s
¥)

If ((x == 0) s& (¥ == 0)) {
cout << "\n Vlera e padefinuaxr 070 \n";
exit (0);

Cif (x == 0)
return (0);
CIf (y == 0)
return (1):
if (x> 0) - _ }
" return (x * fugia (x, v - 1));

// - versionl jop8rsérités
int fugiaJoPerseritese (int a, int b)

int prodhimi = i;

if ((a == 0) && (b == 0)) {
cout << "\n Viara e padefinuar 070 \a";
exit (0); ~

}

if (a == 0)
return (Q0);

if (b == 0)
return (l);

while (b > 0) [
prodhimi *= a;
bh--;

}
void .main (void)
{

int x = 3, y = 4;

cout << “\n- SHEMBULLI T FUNKSIONIT PERSERITHEsS *
<< “DHE JOPERSERITES \n"

cout << x <<* ~ " <<y << = v << fugila(x,y)
ot Rezultati i funksionit pérsérités”
<< endl:
cout << x << 7~ " <<y << = " <« fugiaJoPerseritese(x,v)
<< ™ Rezultatl 1 funksionit jopérsérités”
<< endl;
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Rezultati i programit té mésipérm &shté:

SHEMBULLI I FUNKSIONIT PERSERITES DHE SOPERSERITES

x ~y = 81 Rezultati 1 funksionit giErsérités

X My = 8k Rezultati i funksionit jopérsérités '
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:

13.4 Pérséritja dhe pércjellja e memories stak

Pér ta kuptuar mé miré pérséritjen e funksionit, duhet mésuar se si vierat
ruhen dhe si lexohen nga memoria stak. C

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, efj. Pasi qé ¢do thirje e funksionit pérsérités
shkakton ruajtjen e variablave né stak, memoria stak mund té rritet shumsé
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 kolhé té caktuar, késhtu g€ programi qé pérdor funskionet
pérséritése &shté mé i ngadalshém sesa ai qé pérdor funksione jopérséritése.

Si shembull se si ruhen vlerat né memorien stak véreni funskionin pérsérités
fugia me paramefra x = 3 dhey = 2. Né& funksionin main (), funskioni
fugia(3,2) é&shté thirfja e pare. Adresa e saj le t€ jeté z. Para fillimit t&

programit memoria stak éshté e zbrazét:
~

memoria stak ¢ zbrazét
Né thirrjen e paré té funksionit fugia, memoria stak pérmban vierén 3 pér

variablén x dhe vlerén 2 pér variablén y, adresén kthyese t& funksionit 2
vlerén e kthyer té funksionit (momentalisht t& panjohur):

thirrjae | Z adresa kthyese
paré 2 'y’
3 X .
? vlera kthyese

pas thirrjes sé¢ funksionit fugia(3,2)

Gjendja e memories stak né program né C++ pas thirrjes s&€ dyté fugia (3,1)

thirrja e
dyté

adresa kthyese
o
X

vlera kthvese

(€3}
o
N

R
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Z
thirrja e | 2 |
paré 3 E
? :

pas thirrjes sé funtksionit fuqia(3, 3

> thirrja pérséritése e funksionit £

adresa kthvese ’

v

“’

X
viera kthvese

e

: : T P &
15ia(3,0) arrin né kushtin pér pérfundim

dhe pérséritja e funskionit ndérprehet:

adresa kthvese

ot

v

P
ot

X
viera kthvese

: adresa kthvese

thirrja e | Z :
treté :
thirrja e

dyté

thirrja e
paré

~\:UJ.—4N-\)§A>—'N'\J’¢JO

* vlera kthyese

. adresa kthvese

Yo

4

X
vlera kthvese

Pasi plotésohet kushti pér pérfundim dhe mé nuk ka thirrje té funsionit
pérséritds, béhet leximi i vlerave dhe i adresave kthyese, pérderisa memoria

stak zbrazet t8résisht.

thirrja e | Z adresa
dyté 1 kthyese
3 'y
3 x!
vlera kthyese
thirrja e | Z adresa thirrja e | Z
paré 2 kthyese paré 12
3 v I3
? 'Y |9
vlera kthvese !
Pas thirrjes 1é Pas kthimit té Memoria
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funksionit stak funksionit e zbrazét pas

fugia (3, 0) fugia (3, 1) kthimit. te
funksionit
fugia(3,2)

Pasi memoria. stak zbrazet , vilera e fundit e kthyer né funksionin maian ()

&shté 9. Vini re: nése funksioni fugia thirret me parametrat x dhe y me viera
mé t€ médha, atéheré memoria stak duhet t& ruajé mé shumé vlera.
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Ushtrime

1. Tentori ta gjeni ndonjé problem ku mund ta pérdorni funksionin
persérités pér zgjidhjen e problemit.

2. Pse zgjidhjet e problemeve me funksionet jopérséritése jané mé té
. preferueshme?

Pérmbledhje

Né kété kapitull- kemi folur pér furksionet pérséritése, & 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 shixakton pérfundimin
e programit pa déshiré.

Disa probleme zgjidhen mé leht€ me ané té funksioneve rérséritése pér shkak
té natyrés sé problemit, prandaj funksionet pérséritése jar3 shumé t& vlefshme
pér zgjidhjen e problemeve t€ ndryshme.
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i

Gabimet dhe trajtimi i gabimeve

ENRERTL -

Shembujt e kodit té pérdorur né kété libér i kemi shkruar mé qéllim té
ilustrimit té pjeséve specifike t& gjuhés C ose gjuhés C++. Né t& shumtén e
rasteve kéta shembuyj artificialé té kodit nisen nga presupozimi se p€rdoruesi i
programeve i furnizon t& dhénat e pritura né program. Mirépo né jetén e
pérditshme pérdoruesit e programeve né t& 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 vlefshme (cilat té dhéna priten nga programii ekzekutuar).
~

Programet e pérdorura né problemet e jet€s sé pérditshme duhen té marrin
parasysh se té dhénat hyrése té furnizuara nga pérdoruesi ose nga programet
e fjera (p.sh. né sistemet distributive) mund t€ jené t& dhéna té paviefshme.
Prandaj kéto programe duhet t& dizajnohen dhe t€ kodohen g€ té reagojné né
ményté t& parashikueshme ndaj t& dhénave hyrése té paviefshme. Reagimet e %
paramenduara munden me gené psh. shtypja e porosisé né monitor duke
shpjeguar problemin, pérfundimi i programit pér arsve se programi nuk éshté
né giendje té vazhdojé me ekzekulim (programi nuL mund t& shérohet nga
problemi i shkaktuar) efj. :

At
PR S

[
TR

~ Sedila gjuhé programuese furnizon njé apo mé shumé metoda pér trajtimin e
problemeve t& shkaktuara gjaté ekzekutimit t€ programit. Mirépo, géllimi
kryesor jo vetém né trajtimin e gabimeve, mirépo edhe né kodimin e
algontmeve ose té problemeve t€ tjera, &shté qé kodi t& 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 té kodit dhe &hté& mé e lexueshme. Duhet t& 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 pérshtatshime pér nivelet e larta t& programimit.

Al Dy B0 a4
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i

Qéllimi i trajtimit t& gabimeve &shté qé njé pjesé e programit ta lajmérojé
pjesén Getér 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 rdse pérdoruesit e
programit fusin t& dhéna hyrése té pavlefshme ose né njé ményré tjetér jané
shkaktaré t& gabimeve,

Nése rastet e jashtézakorshme, kur gabimet jané shkaktuar nga t& 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 deklarvar
variablén globale t& 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 tradiciorale pér trajtimin e
gabimeve né gjuhén C,

#inclués <«<stdio.h>
#incluce <ctype.h>
#inclucde <stdlib.h>
*define NUMRI_ME_I_VCGEL 1z
#define NUMRI_ME_I_MADH 63
tdefine E_NUMRI_I_VOCGEL i
#define E_NUMRI_I_MADH 2
#define E_JC_NUMER 3

typedef enum [ SUKSES = 0, GABIM = 1 } statusi;

/* variabla globale pér ta ruajtur numrin unik &2 gabimii: */
int numri_ i gabimit;

/* variabla globale g& pé&rshkruan gabimin duke z#rdoré variablén
numri_i_gabimit si indeks */
static const char* pershkrimi[] =

{

(2]
’

*Numri shumé i vogél”,
"Numri shumé& i madh",
rpE fhEnat hyrése nuk jang€ zumér”,
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void ShtvgsGabiming()
{
fprintf(stderr, "$%$s\n", p=2rshkrimi{numri_i_gabimit]y);

}

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)
{ .
numri_i_gabimit = Z_NUMRI_I_MADH;
return GABIM;
}

return SUKSES;

—

inz Lexoji?=dhenatHyrese(voiQ2
{
intg ivijet;
char szVjet{100], *pVjez:

rintf("Shtype numrin e wiatéve:");

el

pVjez = gets(szvjet);
// shih se a jané& numé&r t& dhénat hyrése

for { ; (pViet != NULL) &3 (isdigit(*pVjet)
|1 *pvjet == '-") ; pViet++)

if (*pVjet != NULL)
- numri_i_gabimit = E_JO_NUMER;
return GABIM;- e
}

ivjet = atoi(szViet);

retarn KontrolloTedhenatEy:ese(iVjet);

}

void main {~void)
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int rezultati, pergjigjija:
do
rezultati = LexcjiTedhenatHyrese();

if (rezultati == GABIM)
ShtypeGabimin();

printf("A déshironi té vazhdoni?\n”};
printf(“Shtyp j pér JO ose ndonjé& skxronjé “);
printf(“tjetdr s&r PO)?\n"):

pergjigjja = éetchar();

/* fshije shkronjen ENTER nga memoriz *x/
getchar(); ’
}while(pergjigjja t= *3"):
}

Programi i mésipérm i lexon té dhénat hyrése nga pérdoruesit dhe i shndérron
ato né numér. Nése numr i shtypur pérmban ndonjé shkronjé, atéheré
variabla globale numri_i_gabizic inicohet me E_JO_NUM==%. Nése nurmri i
shtypur shté mé i vogél se 18 at8heré variabla numri_i_ga>izit 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 njéri prej kushteve té
pérmendura mé paré éshté i sakté, atsheré funksioni
LexojTedhenatHyrese()kthen, vierén e barabarté me caBiM dhe né
funksionin main thérrasim funksionin ShtypeGabimin() gé shtyp faliné e
ruajtur né variablén globale array pershkrimi. Funksioni ShtypeGabimin
pérdor variablén globale numri_i_gabimit pér ta shtypur fjaliné e duhur t&
renditur né variablén pershkrini. Né gjuhén C tradicionafisht numri zero do
té thoté se asnjé gabim nuk éshté paraqitur né funksionet 2 ekzekutuara me
paré, prandaj fjalia e paré (natyrisht me indeks zero) né variablén pershkrimi
éshté e zbrazét. Kjo é&shté pér arsye se nése inicojmé variablén globale
numri_i_gabimit me zero, atéheré funksioni ShtypeGabimin nuk do té
shtypé asgjé. Pra nése. asnjé gabim nuk paragitet né orogram, thirrja e
funksionit ShtypeGabimin nuk do té shkaktojé (shtyp) asgje.

Kjo- metodé é&shté pérdoré né librarité standarde t€ gfmhés 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 shtypeGabimin).
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¥
Pérparésité e metodés sé trajtimit té gabimeve té pérmendura mé paré jané:

+ Pérshkrimet e gabimeve jané (€ grumbulluara né njé vend dhe shtimi apo
ndryshimi i ndon]e pérshkrimi t& gabimit éshté mé i lehté.

+ Trajtimi i gabimeve béhet me njé rregull t€ caktuar qé e bén programin mé
t€ lexueshém dhe mé (€ lehté t& kuptohet nga programuesit e tjeré, té cilét
nuk kané marré pjesé né krijimin e programit.

Natyrisht 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
-mé-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 kodm e caktuar apo té lajméronte pér
gabimin e paraqgitur. Kjo do t€ sillte deri te kodi i palexueshém.
Edhe metoda e trajtimit té gabimeve &shté e papérshtatshme pér ndryshimin e
pérshkrimeve té gabimeve pér pérdoruesit qé nuk kané akses né kodin e
librarisé standarde. P.sh. ¢ka nése pérdoruesi i libarisé standarde déshiron ta
shtypé ndonjé pérshkrim tietér 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 t&
gabimeve qé &éshté e ndértuar né veté gjuhén C++, e mjohur si “trajtimi 1
pérjashtimeve” (angl. “exception handling”) né té cilén do t& pérgendrohemi né
kété kapitull. _
Duhet kuptuar se trajtimi i pérjashtimeve né gjuhén C++ nuk e zévendéson
trajimin e gabimeve t€ gjuh€s C, mirépo zgjeron mundésiné pér trajtimin e
gabimeve.
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14.2 Trajtimi i pérjashtimeve

Si¢ pérmendém mé pare, gjuha C++ e zgjeron mundésiné e trajtimit t€
gabimeve duke ofruar metodén “frajtinii i pérjashtimeve”. Kjo metodé zgjedh
problemin e rasteve kur funksionet gé kané shkaktuar gabimin nuk jané né
gjendje t€ vendosin si té vazhdojné me ekzekutimin e programit. Trajtimi i
pérjashtimeve mundéson qé gabimet t& 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 gé kéto funksione té
librarive standarde té vendosin pér ecuriné e ekzékutimit té programit, nése
éshté 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
giendje té vazhdojé sé ekzekutuari pér shkak té gabimit té paraqitur, atéheré
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 “zé” pérjashtimet dhe vendos
¢'t€ béj€ me kéto pérjashtime, p.sh.:

try
({
FunksioniQeShkaktonPerjashtim();
}
catch(char)
{

// ekzskuto ndonj& Kod specifik né bhazé& t&
// 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 té ndryshme, p.sh.:
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trw

[ .
Ffunksioni_l¢( );
Tunksioni 2( );

. 1 )

catch{char* szP)
// ekzekuto ndonijé kod specifik né& bazé té&
// pérjashtimit t& shkaktuar.

}

catch(int& iP) B e = e e -

( )
// ekzekuto ndonijé& 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 tzrew mund ta hedhé (ta shkaktojé) ¢farédo pérjashtimi i cili mund
té prezentohet me tipet e thjeshta t& furnizuara nga kompajleri apo me tipet e
krijuara nga veté pérdoruesi. Pérparésia e pérjashtimeve &shté se pérdoruesit
mund té€ krijojné tipe pér ta shpjeguar mé detajisht problemin e shkaktuar.

Né kodin gé vijon kemi definuar tipin Perjashtimi g€ pérmban pérshkrimin
e pérjashtimit si dhe numurin identifikues pér pérjashtim.

#ifndef Perjashtimi_h
#define Perjashtimi_h
Zinclude <string>

class Perjashtimi
q
public: ) )
Perjashtimi(const std::strings& sPershkrimi,
int = iNumrilIGabimit = 0) .
m_sPershkrimi(sPershkrimi),
m_iNumriIGabimit (iNumriIGabimit)
{ ‘ '
}

Perjashtimis operator=(const std::strings& sPershkrimi)
{
m_sPershkrimi = sPershkrimi;

A

1
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l

std::string Pershkrimi() { return m_sPershxrimi; }
int 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 ményré té pérgjithshme pa u varur nga pérshkrimi i
problemit. Nése tipi Perjashtimi pérdoret vetdm pér ta pérshkruar
pérjashtimin, atéheré nuk jerni t& detyruar ta ofrojmé numrin identifikues té-
pérjashtimit, pasi qé konstruktori i klasés perjashtimi pérdor vlerén
ngarkuese té barabarté me zero.

Véshtroni kodin né vijim t& shihni se si kemi shkaktuar pérjashtim né
funskionin Tes<to.

f#include <iostream>

/7 fajlli ku kemi definuar klas&n Perjashtimi
2include “Perjashtimi.h”

using namespace std;

vold Testo()

{
throw Perjashtimi("Xjo fjali p&rshkruan pérjashtimin.");
cout << "Kjo fjali nuk do té& shtypet fare."
}
void main (void)
{
try
(
Pesto():
}
catch(Perjashtimi& p)
{
cout << p.Pershkrimi();
}
1

Pas ekzekutimit té programit t€ mésipérm, do t& véreni se programi shtvp
vetém faliné "Kjo fijali pérshkruan pérjashtimin.”, kurse rresht pas shprehjes
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throw nuk ekzekutohet fare. Pra, pas hedhjes sé 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, prandajprogramido t& pérfundojé né ményré t& parregullt.
#include <iostream>
#include <string>
#inciudeé “Perjashtimi.h”
using namespace std;
void Testo(int iNum)
{
L (L ==0)

throw "variabla iNum &shtZ = barabarté me zero":

~

throw Perjashtimi(“variabla Num nuk &sht&”
“ e barabart3 me z=2ro");

}

vold main (void)

{
try
{ -
Testo(0);
1
catch(Perjashtimi& p)
{
cout << ‘p.Pershkrimi();
1
1

Pér ta zgjidhur problemin e mésipérm, duhet pérdorZ shprehjen catech pér
tipin char«, p.sh.:

void main (void)
{

try

7
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Testo(0);

atch(Perjashtimis p)

—_—0 =

cout << p.Pershkrimi();
b i
catch({char* psz)
( j
cout << psz;
}
]

Rekomandohet q& udhézimi catch (& pérdoret pér té gjitha tipet e
pérjashtimeve potenciale brenda bllokut try.

Me siguri do t& pvetni “Si éshté ¢ mundur té dimé se gfaré }.wua.sln‘znmh potenciale
mund & hedhin  funksionet e librarive standarde kur nuk kemi akses né
implementimin e kétyre funskioneve?”. Zakonisht funksionet té cilat mund té
hedhin pérjashtime duhen t& 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 ~rv dhe
catch pér thirrjet e kétyre funksioneve.

Né rast kur lista e pérjashtimeve t& hedhura né program né bllokun try 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(...). Udheézimi catch me
trepikéshin e lajméron kompajlerin gqé ti zéré t€ gjitha pérjashtimet (té
papritura mé paré) pa marré parasysh tipin e pérjashtimit. Dobésia e
pérdorimit € 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);
)
catch(...)
{
// kétu mund p.sh.. t& shtypin ndonjé& porosi
// té pérgjithshme p&r arsye se nuk kemi
// ‘informata pér pérjashtimin e hedhur
}
1
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Nése kemi mé shume se njé bllok catch dhe nése ndodh ndonjé pérjashtim né
bllokun trz, atéheré programi do té fillojé té ekzekutohet né bilokun catch té
paré qé pret tipin pérkatés t€ 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. Psh. né kodin e méposhtém supozojmé qé funksioni
Tasto hedh pérjashtim té tipit char=:

void main (void)

{
try
{
Testo(0):; o —
}
catch(...)
{
cout << “Programi ka shkaktuar pé&rjashtim”;
}
catch(char+* psz)
(
cout << psz;
}
}

~

Pasi gé blloku catch(...) éshté blloku i paré {i cili i pranon té gjitha
pérjashtimet), kodi né bllokun:

A

cazch(char* psz)
(
cout << pszZ;

}

nuk ekzekutohet fare edhe pse tipii pérjashtimit &sht€ chaxr=. Pra keni kujces
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& k&ti bllok ekzekutshet s& pari
// nése pérjashtimi &shté& i tipit char~*

cout << psz;

}
caTch(...)
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/7 Kodi n& ké&té& bllok nuk ekzexu
// nése pérjashtimi &shté i fioi
// pEr =zrsye sa= &shté pritur o
// e m&sipérm. P&rndryshe kodi n&
// ekzekxutohet pér t& gjitha piErjashcimet
// e tiopeve té& tijera.

cout << "Programi ka shkaktuar p&rjashtim”;
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14.2.1 Pérjashtimet e papritura

Mé paré pérmendém se pérjashtimet e papritura shkaktojné qé programi té
pérfundojé né ményré té parregullt. Né té vértetg, 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 fetér té
furnizuar nga pérdoruesi, atéheré pérdoreni funksionin sst_terminate, i cili
i tregon kompa]lent cilin funksion duhet thirrur né€ raste kur nuk priten
per]ashtlmet. P.sh. véshtroni programin e méposhtém ku e Keini pérdoré-
funksionin perfundo pér t'u ekzekutuar né rastet kur pérjashtimet e tipeve t&
caktuara nuk jané pritur:

#include <iostream>

// £ajlli ku éshté definuar prototipi i funksioni set_terminate
#incluce <eh.h>

// fajili ku kemi definuar Sk
#incluce “Perjashtimi.h”

void Testo(int iNum)

o

—
i

‘::\!u.

IZ (L == 0)

throw "variabla iNum &shiZ e barabarté me zero";
}
else
{ .

throw Periashtimi("variabla iMum nuk é&shté"

" @ barabarz& me zero");

}

void perfundo()
( :
cout << "Programi ka shkaktuar pérjaéhtim i cili auk”
“éshté& pritur né njérén prej shprehjeve catch. *
‘<< endl;
axit(-1);

void main (void)
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{

try

{
set_terminate(perfundoy;
Testo(0);

}

catch(Perjashtimis p)

- {

" cout << p.Pershkrimi();

}

.- Me ané té funksionit set_terminate kemi caktuar funksionin perfundo pér

t'u thirrur né raste t€ pérjashimeve t&€ papritura. Pasi gé 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 shtvp fjaliné dhe e
pérfundon programin.

14.3 Kompletimi i klasés Vektori -

Né kapitullin pér shabtlone kemi krijuar klasén shabllon vexzors, e cila mund
té pérdoret pér ruajtjen e elementeve té tipeve t&é ndrvshme. Klasa vektori
pérmban numér té ndryshém & elementeve gjaté ekzekutimit t& 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 elemsntit té€ paré

Gka nése ¢ pérdorim indeksin 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;



Kaoitulli 14 Gabimet dhe trajtimi i gabimeve

¥
programi i kompajluar né metodén debug do té na lajmérojé pér problem pasi
Gé e kemi pérdoré funksionin assert:

assart(ilndeksi >= Q0 && ilndersi < m_iinstaret);

Mirépo nése programi &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 mjediset pér t€ cilat éshté krijuar programi dhe nga
pérdoruesit e thjeshté t& 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. (ka nése pérdoruesi i thjeshté i
programit furnizon indeksin e elementit né vekwor? 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 &shté i papranueshém. Pér i ikur problemit t& indeksit,
do t& duhej gé sa heré qé e lexojmé apo e ndryshojmé vlerén e ndonjé elementd
né vektor, t& shikojmé nése éshté indeksi i viershdm, p.sh.:

izt indeksi;
Vektorl v;

v.Shto(ll);
v.Shto(23);

indeksi = 0;

if (indeksi < v.NumriIAnetareve())

{
v{indeksi] = 15;
1 )
else
{ , o
' _cout << “Indeksi i gabuar p2r elementet n& list&.”;
} . : .

Edhe pse kjo metodé do ta zgjidhé problemin e indeksit té elementeve né
vector, &hté mjaft e papérshtatshme dhe jo shumé e pélqveshme t& pérdoret
shprehja i-else sa heré déshirojmé té lexojmé ose ndryshojmé elementin né
vektor.
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Problemi i pérdorimit t& shprehjeve if-else né shumé voi.de do t8 zgjidhej
nése do ta shikonim vlefshmériné€ e indeksit né implementin e operatorit {1 té
klasés vextori, p.sh.

template <class T>

T& Vektori<T>::operator{] (int iIndeksi)

{
// indeksi nuk mundet me gené& m& i madh se numri
// 1 anétar&ve (elementeve) apo m& 1 vogél se zero
if (iIndeksi >= NumriIAmetareve())

{
cout << “Indeksi i gabuar pér elementet n& listé&.”;
- T t; // gabim: nuk preferohet t& kthejmé
return t; // vieré té painiciuarx
1
elementi* p = m_pElementet;

// mnese elementi i1 pare

if (iIndeksi == 0)
{
return m_pElementet->tElementi;
}
else
{
// 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 té
parregullt né rast se pérdoruesi furnizon indeks té gabuar, si dhe problemit t&
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 té ishte e papércaktueshme pér t€ gjitha t1pet)

Kétu shirohen pyetjet: A &hté né rregull ta kthejmé vlerén e objektit ©2 Cilén vieré
duhet kthyer?

Natyrisht se kthimi i vlerés sé objektit t nuk do té ishte né rregull. Objekti t
nuk &shté inicuar, prandaj vlera e objektit t éshté e papércaktueshme. Do té
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?

-ishte e pamundshime té vendosim me cilén vieré mund ta iniconim objektin &,
pasi g€ objekti £ mund té pérfaqésojé tipe t€ ndryshme. Edhe sikur ta gjenim
ndonjé vleré té caktuar qé do t&€ mund (& pérdorej pér t& gjitha tipet e
pérdorura né klasén vektcori, prapé problemi i operatorit [} nuk do té
zhdukej. :

Cha nése shfrytézuesit e klasés Vektori nuk jand t€ kénaqur me prorosing e shtypur né
pérdorimin e indeksit t& gabuar pér elementet 1€ vektor? Sido t¢ mund ta shitypnin
ndotijé porosi tetér né rast ¢€ indeksit ¢ gabuar?

Nése pérdorim implementimin ekzistues té klasés vektori, atéheré porosia
pér indeks té gabuar do té-mund t& ndryvshohej vetém me- ndryshimin e
implementimit t& klasés vektori. Natyrisht se kjo nuk do t& ishte aspak e
déshirueshme.

Té gjitha kéto probleme do té zgjidheshin me pérdorimin e pérjashtimeve.
Duhet pérkujtuar se implemetimi i funksionit anétar Tshije, 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 gé vijon do ta japim
pérkufizimin e ploté té klasés vektori me ndrvshimet e béra pér pérdofimin e
pérjashtimeve. Ndryshimet jané paragitur me shkronja té theksuara.Pér té
identifikuar pérjashtimin, kemi pérdoré kla<en Perjashtimi t& defiflar né
kété kapitull. - R

#ifnde vektori_h
*define Vektori_h

#include "Perjashtimi.h"”

// numri i gabimeve ewventuale ne klassa Vexzori
. 2define G_MEMORIE_E_PAMIAFTUESHME ]
tdefine G_INDEKSI_I_GABUAR - - 1

-#define GS_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME "?ezerv1ml i memories qe i\

"pasuksesshé&m pér elementin né Vektor™ : :
*deflne GS INDEKSI _I_GABUAR "Indeksi i gabua* per elementin "\
ne vektor.

template <class T>
class Vasktori

{
oublic:
Vektorii;
~Vektori
public:
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void Shto(T thAnecari); !
void Fshije(int iIndeksi);

int NumrilAnetarsve();

T& operator{] (iat iIndeksi);
private:

struct elementi
(

T tElementi;

struct elementi* tjetri;
} *m_pElementet;

int m_iAnetaret;

}i

template <class T>
Vektori<T>: :Vektori()
(
m_iAnetaret = 0;
m_pElementet = NULL;

}

template <class T>
Vektori<T>::~vektori()
(

// liro memorien e rezeérwiar pér ¢do elemsnt né objekt

if (m_pElementet != NULL)

{
clementi* 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&
// tregojmé& n& objektin tjetdr.
p = p->tjetri;

delete pTmp;

}

template <class T>
int Vektori<T>::NumrilAnetarewve()
{

return m_1iAnetaret;

}
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template <class T>
void Vektori<T>::Shto(T tAnetari)

// nése né fillim t& listés, d.m.th. eleamenti i paré
if (m_pElementet == NULL)
{ o
m_pElementet = new elementi; !:
if (m_pElementet == NULL) 'j
( . :
throw Perjashtimi(GS_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME,
G_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME);
1
m_pElementet->tElementi = tAnetari; -
m_pEleméntet->tjetri = NULL;
m_iAnetaret = 1;
}
else
{

// shto elementin e ri n& fuad t& listés
elementi* p = m_pElementet;
while (p->tjetri != NULL)

p = p->tjatri;

// rezervo memorien e duhur o&r element té ri

elementi* plri = new elementi; E
if (pIrxi == NULL)
(

// shkakto pérjashtim
throw Perjashtimi(GS_MEMORIE_E_PAMJAFTUESHME,
G_MEMORIE _E_PAMJAFTUESHME);

3

pIri->tElementi tdnetari;
pIri->tjetri = NULL;

// bashkangjite elementin e ri n& fund t& listés

p->tjetri = pIri;
m__iAnetaret++;

1

template <class T>
T& Vektori<T>::operator[] (int iIncdeksi)

{

// indeksi nuk mundet me genZ mé i madh se numri
// 1 an&taréve (elementeve) 2po mé& i vogél se zero

[63)
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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_pElementet;

// nése elementi i paré
if (iIndeksi == ()
(

return m_pElementet->tElementi;

}

- ekse - -~ - - -

(
// trego né elementin n& renditje iIndeksi
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 1 vogél se zero
if (iIndeksi < 0 }| iIndeksi >= m_iAnetaret)
{
// shkakto p&rjashtim
throw Perjashtimi (GS_INDEKSI_I_GABUAR,
G_INDEKSI_TI_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 fshiré
while (--iIndeksi)
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4
{
o = p->tjetri;

}

p->tje =
delete pImp;
b
m_iAnetaret--;
}
#endif

Pér kompletimin e gabimeve eventuale né funksionin anétar shto t€ 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, duhen & pérdoren né bllokun txx, ku
kéto funksione né klasén vektori jané funksionet shto, Fshije dhe operator
{1.

Si shembull pér pérdorimin e klasés vextori mefpérjashime, véshtroni kodin
gé vijon.

include <iostream>
Zinclude "Vektori.h"

using namespace std;

void main (void)

{
vektori<int> v;
try
{
v.Shto(l2};
v.Shto(15);

// ky rresht do t& shkaxtojé pérjashtim
v.Fshije(3);
}

catch(Perjashtimis p)
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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(y);

}

pranon pérjashtimet nése &éshté pérdoré indeksi i gabuar, ose rezervimi i
memories ka gen€ i pasuksesshém. Pra blloku catch né kété rast &shté
pérdoré pér trajtimin e dy gabimeve potenciale t& ndrvshme.

Zakonisht pérshkrimet e pérjashtimeve jané teknike dhe t& pakuptueshme pér
pérdoruesit e thjeshié té& programeve. Prandaj implementuesit e programeve
dubet shpjeguar gabimet e paraqitura né programe duke marré parasysh
pérdorussit potencialé té programeve. Problemi qéndron edhe né raste ku i
njgjti program duhet t& shkruhet pér disa gjuhé 1é ndrvshme.

Pérparésia e pérjashtimeve éshté se nuk jemi t& detvruar té pérdorim
pérshkrimin e pérjashtimit (gabimit) t€ furnizuar nga implementuesit e klasés
qé ka snkaktuar pérjashtimin, pra jemi té liré pér sa i pérket pérshkrimit &
gabimit. P.sh. nése produkti final &shté pér pérdorues anglez, atéheré mund ta
pérdorim klasén vektori edhe pse i pérshkruan gabimet né gjuhén shqipe.
D.m.th. nuk jemi t& detyruar ta shkruajmé klasén vektori (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 ti
pérshkruajmé gabimet né gjuhé té tjera edhe pse pérshkrimi i gabimeve éshté
béré origjinalisht né gjuhén shqipe, p.sh.:

#include <lostream>
#includs "Vektori.h"

using oamespace std;

void main (void)
{

vektori<int> v;

ey

I

~.Shto(12);
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T

v.Shto(15);
v.Fshije(3);

atch(Perjashtimis& p)

—~0 -

switch (p.NumriIGabimit())
{
case G_MEMCRIE_E_PAMJAFTUESEMZ:
cout << "Could not allcczte memory for a new "
"item in the ¢lass vektori.®;
break:;
case G_INDEKSI_I_GABUAR:
cout << "Wrong index us=¢ to delete the-item -
"in the class WVaktori.";

’

break;

2}
4]
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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
tetrés.

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 péljéshﬁme té tipit int, char* ghe
double.

4. Shkruajeni vetém njé bllok catch pér t'i trajtuar pérjashtimet e hedhura té

funksionit Funksioni_Y() né ushtrimin 3.

Pérmbledhje

Pérjashtimet mund té shkaktohen né disa vende né program, mirépo kéto
pérjashtime mund té zihen né vetém njé bllok catch t& nivelit té larté. Né kété
ményré, trajtimi i problemeve pérgendrohet né njé vend (bllok té kodit) t&
caktuar, qé e bén programin mé té lexueshém dhe mé té lehté pér t'u kuptuar.

Pérparésia e pérjashtimeve éshté né até se problemet mund t€ trajtohen né
nivel t& larté té programimit, p.sh. pérdoruesit e librarive standarde mund té
vendosin mbi ecuring e ekzekutimit té programit né raste kur funksionet ose
klasét e librarive standarde shkaktojné pérjashim. 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 t& bartin 64 disqe té 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:

+ vetdm shtylla tillestare p8rmban té gjitha disqet

* vetém nga njé disk mund t& bartet dhe

» asnjé disk nuk mund té vendoset mbi njé tjetér mé 3 vogél.

Né figurén A.1 shtylla 1 pérmban 5 disqe, kurse shtyllat. 2 dhe 3 jané té
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 t& pérkohshme. Shih se disku mé i vogél éshté né maje té
shtvilés dhe disku mé i madh &shté né fund. Disku i vogél éhté shumé e lehté
té€ bartet prej njé shtylle né tjetrén. Mirépo disku N (diska né fund t& shtyllés)
&shté shumé e véshtiré té bartet, sepse duhet bartur N-1 disqet mé té. vogla
duke iu pérmbajtur kushteve t& pérmendura mé sipér.

¢ | bt i i i
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mlﬁzlw N

shtylla 1L shtylla 2 shtylla 3
Figura A.1 Kulla e Hanoit me tri shtylla

Pér zgjidhjen e kétij problemi do ta pérdorim metodén pércaj ¢ 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 shtvlién 1. Barte diskun prej shtyllés
fillestare (shtylla 1) né shtyllén pérfundimtare (shtvlla 2). Problemi u
zgjidh.

Kushii pér pérfundimin ¢ pérséritjes pra ¢shi€ versioni me wj¢ disk |, i cili
kérkon vetém njé lévizje (bartje).

Versioni i Kullés s¢ Hanoit nie dy disqe:

Le t& jené tri shtylla dhe dy disqe né shtyllén 1. Barti té gjitha disqet prej
shtvllés fillestare né shtyllén pérfundimtare (shtvlla 2) duke pérdoré
shtyllén 3 si shtyllé t& pérkohshme. Hapat pér zgjidhjen e kétij problemi
jané: :

Hapi 1. Barte diskun e voggél {disku né maje) nga shtylla 1 né shtyllén 3.
Hapi 2. (Shtylla 1 pérmban vetém diskun e madh, dhe t& gjitha disqet
mé t& vogla jané bartur né shtyllén e pérkohshme.) Barte diskun e madh

prej shtyllés 1 né shtyllén pérfundimtare (shtytlén 2).

Hapi 3. Barte diskun e voggél prej shiullés 3 né shtvllén 2.

331



Shtojca A

Hapi 4. Shtylla fillestare &shté e zbrazét dhe shtylla pérfundimtare i
pérmban té gjitha disqet té renditura si duhet. Problemi u zgjidh.

Versigesi i Kullés s¢ Hanoit nie tri disge

Le t& jené tri shtylla dhe tri disqe né shtyllén 1. Barti té gjitha disqet prej
shtyllgs fillestare né shtyllén pérfundimtare (shiylla 2) duke pérdoré
shtyllén 3 si shtyllé té pérkohshme. Hapat pér zvpdh]en e kétij problemi
jané:

Hapi 1. Barte diskun 1 (diskun mé té Vog'e'I) prej shtyIIé's 1 né shtyllén 2.

Hapi 2. Barte diskun numér 2 prej shtyllés 1 né shtleen & pérkohshme”

(shtyllén 3).
Hapi 3. Barte diskun numér 1 prej shtyllés 2 né shtyllén 3.

Hapi 4. Shylla fillestare pérmban diskun mé t€ madh, dhe shtylla 3
(shtylla e pérkohshme) pérmban té gjitha disqet e {jera. Barte diskunmé
t& madh (diskun 3) né shtyllén pérfundimtare (shtylla 2).

™~

Hapi 5. Barte diskun mé té vogél (diskun 1) prej shtyllés 3 né shtyllén 1.

P

ket

Hapi 6. Barte diskun numér 2 prej shtyllés 3 né shtyllén 2.

Hapi 7. Barte diskun mé té vogél (diskun 1) prejshtyllés 1 né shtyll'én;;,ﬁ.

Hapi 8. Shtylla ‘fillestare (shtylla 1) é&shté e zbrazét, kurse shfylla

pérfunduese (shtylla 2) i pérmban té gjitha disqet, t€ renditura si duhet.

Problemi éshté zgjidhur.

Versioni i Kullés sé Hanoit me tri disqge mund té zgjidhet duke u bazuar né
zgjidhjen e versionit me dy disqe. Ndérsa, versioni i problemit me n disqe
- mupd t& bazohet né zgjidhjen e problermt me tri disqge.

. Psh. problemi me 7 disqe 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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Né kété ményré, problemi me n disqe ndahet (zvogélohet kompleksiteti né
bazé t&é metodés pérgaj-e-sundo) né problem té madhésisé n-1.

Duke analizuar zgjidhjen e versionit me njé disk, dy disqe dhe tri disqe, shihet
se té gjitha disqet, pérveg diskut mé té madh, duhet t€ barten né diskun e
pérkohshém, para se disku mé i madh t¢é bartet né shtyllén pérfundimtare.

Problemi i Kullés sé Hanoit éshté paraqitur né kodin g€ vijon.

faillil KullaEHanoit.h

+#+ifndef RullaEHanoit_h
#define ‘KullakEHanoit_h

typedef struct ShtyllaMeDisqe
{
int *DiskArray;
int lartesilaUnazave;
i int numriiShtylles;
’ } *TRSHTYLLA;

class KullaEHanoit

{

oublic: .
; KuilaEHanoit(int iMaksDisge);
| ~KullaEHanoit{);
1
: void krijosShtyllat():
void BarteDiskun (TRSETYLLA prej, TRSHTYLLA ne);
void zgjidhjalHanoit (int numriIDisgeve, )
TRSHTYLLA shtvilaFillestare,
TRSHTYLLA shtyilaPerfunduese,
TRSHTYLLA shtvllaPerkohshme);
void zgjidhjaEHanoit();
int MaksDisgeq() { retura m_iMaksDisge; 1}
public: )
ShtyllaMeDisdge shtyllal; // shtylla fillestar
ShtyllaMeDisqge shtylla2; // shtylla pérfundimtare
1 ShtyllaMeDisge shtylla3; // shtylla e pé&rkohshme
4 private: .
int m_iMaksDisqge;
int m_iMakslartesia;
int m_iMaksDiskNo:
TRSHTYLLA trshtyllal;
TRSHTYLLA trshtylla2;
TRSHTYLLA trshtylla3l;
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¥

#endif

£fajlli KullaEHanoit.cpp

#include <Zostream>
#include "XZullaEHanoit.h"

using namespace std;

KullaEHanecit::KullaEHanoit(int iMaksDisge)
(

‘m_iMaksDisqge = jMaksDisqge;

m_iMaksDiskNo = iMaksDisqge;
m_iMaksLartesia = iMaksDisqe + 1;
shtyllal .DiskArray = new int [m_iMaksLartesia]:
shtwlla2.DiskArray = new int [m_iMaksLartesial;
shtrlla3.DiskArray = new int [m_iMaksLartesial;

1

KullaEHancit::~KullaEHanoit()
{ ™~ g

delste (] shtvllal.DiskArray;

del=te {] shtylla2.DiskArray;

delete [] shtyllal.DiskArray; ’
} s

void Kulla=Hanoit::krijoShtyllat()
{
for (int i = 0; i < m_iMaksLartesia; i++ )

[

W

shtyllal.DiskArray[i] m_iMaksDisqe - 1i;

shtylla2.DiskArray{i] = 0;

shtylla3.DiskArray[i] = 0;
}
// inicoj shtyllat )
shtyllal.lartesiaUnazave m_iMaksDisqe;
shtwllal.numriIShtylles ="1;"
shtglla2.lartesialUnazave = 0;
shtwvlla2.numriIShtylles = 2;
shtylla3.lartesialUnazave = 0;
shtzlla3.numriIShtylles = 3;
trShtyllal = gshtyllal;
trSktylla2 = gshtylla2;
trSktvllal = &shtylla3;
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i

voic XullaZHanoit::BarteDiskun (TRSHTYLL2: prejShtylia,
TRSHTYLL: neShtylla)

int diskNo = .
prejShtylla->DiskArray[prejShtrlla->lartesiaUnazave]

int lartesia = prejShtvlla->larcesialUnazave:

orejShtylla->DiskArray({lartesia] = 0;
prejShtylla->lartesiaUnazave = lartesia - 1;

int lartesiaERe = neShtylla->lartesiaOnazave + 1;

lartesiaERe;
diskNo;

[}

faShtylla->lartesiaUnazave
neShtylla->DiskArray[lartesiakRe]

void XullazZHanoit::zgjidhjalHanoit (int 2umriIDisgeve,
TRSHTYLLA shtyllaFillestare,
TRSHTYLLA shtyllaPerfunduese,
TRSHTYLZA shtyllaZgerkohshme)

if (numrilDisgeve > 0)

zgjidhjallanoit (aumrilDisgsve - 1,
shtyllaTillestare,

shtyllaZserkohshme,
shtylla¥arfunduese):

BarteDiskun (shtyllaFillestare,
shtyllazarfunduese);

cout << "\n Barte diskun " << pumriIDisgeve
<< “ prej shtyllés "
<< shtyllafFillestare->numriIShtyiles
<< " n& shtyllén "
<< shtyllaPerfunduese~>numriiShtylles;

zgjidhjalHanoit (numriIDisgeve - 1,
shtyllazZperkohshme,
shtylla?erfunduese;
shtyllaTillestare}:

}

void XullaEHanoit::zgjidhjaEHanoit ()
{
zgjidhjalHanoit(m_iMaksCisqge, trSzz=vllal,
trShtylla3, trShtylla2);

;-
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zcjidhjalHanoit{m_iMaksDisqge,

trshtylla’s,
trshtyllaz2, trShtyllaly);
}

fajlli mein.cpp

#include <iostream>
#include “"RullaEHanoit.h"

using nam=space std;

int main (int argc, charx argv(}l)
{ : )

£

if (argc < 2)

B
cout << “Numri i parametrave &shté

return -1;

}

// Teklaro objektin e tipit KullaEHanoit me 5 disgs
KullaBHanoit objektiHanoi(atoi(argv{l})):

objextidanoil.krijoShtyllat();

~
COUT <& "\pr**rrixtx "

<< "“Zgjidhja e problemit t& kullés s& Hanoit"
< MEEEFERFINQT =

cbjextiHanoi.zgjidhjaEHanoit(};

retura 0y

}

Né konstruktorin e klasés KullaEHanoit kemi rezervuar memorien né
ményré dinamike pér variablén DiskArray pér té mundésuar gé programl té
jeté kompatibil me numér t€ ndryshém té disgeve.

Funksioni andtar krijoShtyllat() ia cakton vlerat fillestare: variablave
shtyllal, shitytla2 dhe shtylla3 si dhe tre treguesve t& Hpit
ShtyllaMeDisge trShtyllal, trShtyl 122 dhe trshtylla3 i caktohet
adresa e variablave shtyllal, shtylla2 dhe shtylla3.

Funskioni anétar bartebiskun() i klasés KullaEHanoit pranon pér hyrje
vierat e shtyllave pér bartjen e diskut prej njé shtylle né shtyllen fetér, p.sh.
prej shtyllés 1 né shtyllén 2. Pas bartjes sé diskut prej nj€ shevlle né tjetrén,
funksioni e nd&mron vierén e variablés Lartesiafnazes (variabél e cila tregon
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sa disqe pérmban shtylla). Ky funksion thirret rga funsion
zgjidzjalHanoit().
Funksioni zgjidhjalHanoit() &shté funksion pérséritds, i cili pérséritet
pérderisa numri i disqeve &hté mé i madh se zero. Gjaté pérséritjes. ky
funksion thirr funksionin bartebdsikun() dhe shtyp fjaiiné pér té informuar
pér bartjen e diskut.

Funksioni anétar zgjidhjaEHanoit() 1 klas€s KullazZHanoit thirret né

funksionin main (). Ky funksion thérret funksionin zgjidhjalianoit () dy
herg; par Vi bartur disqet né shtyllén e treté (shtylla e pérkohshme) dhe pastaj

©

pér t'i bartur disqet prejshtyllés sé treté né shtyllén pérfundimtare (shtylla 2).
P.sh. nése e ekzekutojmé programin e mésipérm me tri Eﬁsqé: -
KullaEHanoit 3

rezultati do t& jeté:

Barte diskint 1 prej shtylles 1 né shiyllen 3
Barte diskun 2 prej shtylles 1 né shtyllén 2
Barte diskun 1 prej shtyllés 3 né shiyllén 2
Barte diskun 3 prej shtyllés 1 né shiyllén 3
Barte diskun 1 prej shtyllés 2 né shtyllén 1
Barte diskun 2 prej shtyllés 2 né shtyllén 3
Barte diskun 1 prej shiyllés 1 né shtyllén 3
Barte diskun 1 prej shtyllés 3 né shtyllén 2
Barte diskun 2 prej shtyllgs 3 né shtyllén 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 shiyllén 3
Barte diskun 2 prej shiylles 1 né shtyllén 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 qé jang t&
rezervuara nga kompajleri dhe kan€ kuptim special pér kompajler. Gjaté
shkrimit (kodimit) t& programit duhet t'i shmangeni pérdorimit t8 kétyre
fjaléve pér emértimin e variablave, funksioneve etj.

Fjalét e rezervuara né C++ jané:- - ot T

auto for return volatile
baol " friend short wmain
break goto signed while
case if sizeof

catch inline static

char int static_cast

class long - struct

const main switch

const_cast __multiple_inheri tance template

continue __single_inheritance this

default __wirtual_inheritance throw

delete muzable 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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i ShtojcaC
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 hapésiré 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
T s 37 % 69 E 101 E
6 38 & 70 F 102 F
; 7 Zilja 39 . 71 G 103 G
8 hapésiré 40 ( 72 H 104 H
mbrapa
9 tab horiz. 41 ) 73 I 105 [
10 42 * 74 J 106 7
11 tab verti. 43 + 75 K 107 K
12 form feed d4 , 76 L 108 L
13 CR 43 - ' 77 M 109 M
14 46 . 78 N 110 N
15 47 / 79 0 111 0O
16 48 0 80 P 112 p
17 49 1 81 Q 113 Q
: 18 50 2 82 R 114 R
: 19 51 3 83 S 115 S
20 52 4 84 T e T
: 21 53 5 85 19} 117 U
22 54 6 86 v 118 v
23 55 7 87 w 119 W
g 24 56 8 88 X 120 X
! 25 57 9 89 Y 121 Y
26 58 : 90 z 12 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 qé 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
R
\n
W
\Q

zilja e kompijuterit \
hapésiré mbrapa \?
fundi i fages v
rreshtiri \
kryerresht vertikal \t

null, pérfundimi i stringut

simboli

piképyetja ‘7’
apostrofi’

thonjézat “

simboli p&r kryerresht




|
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Operacionet né bit

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 té manipulojmé me vlerat e variablave né bit. Operacionet

me bit jané paraqitur né tabelén gé vijon:

Operatori | .Pérshkymi--- --

& Operatori AND pér.bit i
" Operatori XOR pér bit "
! Operatori OR pér bit

~ Komplimenti i njéshit !
>> Zhvendosja né té djathté !
<< Zhvendosja né té maijté !

Té gjithé operatorét e paragitur né tabelé jané operatord binaré, pérpos

opertorit ~ i cili &hté 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 renditja t& vlerés tjetér.
Rezultati i operacioneve binare né bit &shté vleré e pérfituar nga operacionet

né ¢do bit.

Operatori AND

Operatori DEE (AND) jep vlerén e sakté (bitin 1z) vetém nase 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
variabla 2 & 0000110 0, (e barabarté& me
rezultati 00001000, (e barabarté& me

Pra né vlera decimale 1019 & 120 japin rezultatin 8q. Kété
edhe né program:

2010}

Z210)
2:2)

mund ta vértetoni
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finclude <iostream>

3ing namespace sid;

Toid main ()

{
int wvariaplal = 10;
int wvariabla2 = 12:

int rezultati = wvariablal & variabla2;

cout << rezultati;

s

Operatori OR

Operatori 0SE (OR) jep vlerén e sakté nése njéri bit ose té dy bitat e vierave
janél, p.sh.:

variabla 1 00 O\p 101 0; G.:;
vazliabla 2 f 00001100, 2.0
rezultati 00001110, (e barapbarté me 1li;.)

Rezulta i variablave té njéjta sikurse né shembullin pér operatorin £3z, né

Liar,

vleré decimale €shté 1. Si¢ e véreni vetém 02 | 02 jep rezultatin 02, kurse
kombinimet e tera japin rezutatin 1. Né C++ mund ta vértetoni rezultatin
késhtu:

#include <iostream>
using namespace std:

wold main ()

{
int wvariablal = 10;
int variabla2 = 12; .
int rezultati = wvariablal | wvariabla2;
cout << rezultati;
}
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Operatori XOR

Operatori XorR (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 00001010,
variabla 2 ~00001149 0,
rezultati 0000011 0;

‘Pra 1016 ™ 1240 jep rezultatin 610.

#include <liostream>
using namespace std;
volid main ()
({
int wvariablal =
int wvariabla2 =

int rezultati =

cout << rezulcati;

Operatori Kompliment

10;
12;
variablal "

(e barabarté& me
(e barabarté& me

1010)
12,q)

(e barabarté ma 6,4)

variazlal;

Operatori kompliment (~) éshté operator unar i cili e ndérron vlerén e ¢do bitt
t€ numrit binar prej 12 né 0; dhe prej 0, né 1z

variabla 1 ~ 00001100,

razultati 111100011,

(e barabarté =e 12j,)

{e barabart& me 243;,)

Pasi g& operatoﬁ ~ &shté unar, kemi pérdoré vetém mjé vleré (1210} g€ jep

rezultatin 243+1g.

#include <iostream>

using namespace std:;

void main ()

{

int variablal =

12;
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int rezultati = -variablal;

cout << rezultati;

Operatorét pér zivendosje

Operatorét pér zhvendosje jané operatori pér zhvendosje né t& djathté >> dhe
operatori pér zhvendosje né té€ majté <<. Operatorét pér zhvendosje jané
operatoré binaré, pra operatorét gé pranojné dy vlera.

Operatori >> zhvendos né té djathté ¢do bit & vierés s& paré pér aq vende t&
barabarta me vlerén e dytg, p.sh.:

variabla 1 101 00+0 0 0; (e barabart& me 160,,)
>> 0000010 0: (e barabartg me 4;3)
rezultati 000010 10; (e barabarté& me 10.)

Pra ¢do bit i vlerés 16010 zhvendoset né t& djathté pér 419 vende dhe jen
rezultatin 1010 (shih figurén gé vijon).

~

(TTeileoloTe]o]

AN

# o

oF

.. . ",
. \, .

') s

[GTEToTeITeIATe]

Né C++ zhvendosja né t€ djathté béhet késhtu:

2include <iostream>
. using namespace std;

void main ()
{
int variablal 160:;
int rezultati = variablal >> 4;

il

cout << rezultati:
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Kurse operatori << zhvendos né t€ majté ¢do bit t€ vlerés sé par3 pér aq vende
té barabarta me vlerén e dyté, p.sh.:

variapla 1 00001010, (e barabarté me 10.,)
<< 00 0001C 0, (e barabarté me 4,.)
rezultati 1010000 0; (e barabarté me 160)

Pasi zhwendosim ¢do bit té vierés 1010 pér 4o vende né t& maji3, kemi vlerén
1401p. Pra zhvendosja né té majté e rrit vierén dhe bén t& kundértén e

..zhvendosjes né & djathté, gjé e cila e zvogélon vlerén e variablés s& paré.

pEr 4
*__.___—_

[o[o]o] .Oi_l ’1',.0 Ll 11’/'0 |

e

T[o]ile]e[eToTs]

w’

Né C++ zhvendosja né t& majté béhet késhtu:
#include <iostream>
using namespace std;

s
voild main ()

{
int wvariablal = 13;
int rezultati = wariablal << ¢;
cout << rezultati;

1
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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 paragitur né t& nj&jtén néndarje né tabelé i kané
pérpasité t& njéjta.

. Operatori Pérshkimmi . .1.Llogaritja e
pérparésisé
1 ~ —- }-thirrja e funksionit | Maijtas - djathtas
L1 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

(dpd Komplimenti i njéshit

sizeof Ndérrimi i Hpit me operatorin cast
& Memoria e nevojitur pér Ob)ekt

Adresa e variablés
Direferencimi i treguesit

* Shumézimi Majtas ~ djathtas
/ Pjesétimi

|1 % .Modulus (mbetja)
+ Mbledhja Majtas ~ djathtas
- Zbritja -
<< Zhvendosja né t& majté Maijtas — djathtas
>> Zhvendosja né té djathté
< Mé i vogél ' | Majtas — djathtas
<= M&é1i vogél ose baras
> Mé i madh '
>= : Mé i madh vse baras
== Baras Majtas - djathtas
I= Jo baras

P& Operatori .~ ND pér bit ' Majtas ~djathtas .
A

Operatori MOR pér bit ) . Majtas - djathtas
| Uperatori OR pér bit Majtas - djothtas
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Operatori logjik AND Majtas - djathtas
Pérshkimi Llogaritja e pérparésis
Operatori logjik OR Maitas - djathtas
Operatori ternar Djathtas - majtas
Barazimi Djathtas - majtas
Presja Majtas - djathtas

347



Bibliografia

Bibliografia

BRIAN, W. KERNIGHAN & DENNIS, M. RITCHIE [1978], The C
Programming Language, Prentice Hall USA.

OUALLINE ,STEVE [1992], C Elements of Style, M&T Publishing North
Arnerica, co-pulished by Printece Hall International (UK).

SAUNYENDRA, SENGUPTA & C. PHILLIP , KOROBKIN T1994], Object-
Oriented Data Structure, Springer -Verlag.

JTEAN ETTINGER [1994], Programming in C#++ , Macmillan Computer Science
Series. .

GARY , ].BRONSON {19951, A first book of C++ : from here to there, West
Publishing Company.

BJARNE STROUSTRUP [1999], The C++ Programuning Language, Third
Edition, Addison Wesley.

ERICH GAMMA, RICHARD HELM, RALPH JOHNSON, JOHN VLISSIDES
[1994], Design Patterns Element of Reusable Object-Oriented Software,
Addison Wesley. -

DAVID CHAPPELL [1996], Undestanding ActiveX and Ole, A guide for
developers & managers, Microsoft Press. .

TENENBAUM A. and AUGENSTEIN M. [1990}], Data Structures using C,
Prentice-Hall.

STANDISH T. [1980], Data Structures Techmques Add]son Wesley '

MARK PRIESTLEY [1996], Practxcal Ob]ect Oriented De51gn, The McGraw-
Hill Companies

Horsepool, R.N. “Practical Fast Searching in Strings”, Software-Practice and
Experience, Vol 10.

Wirth, N, “Algorithms and Data Structures”, Prentice-Hall

Steve Heller, “Optimizing C++”, Prentice Hall PTR, 1999

348




[ndeksi

Indeksi

[ — .

abort, 318

ADT, 115

ANSIC, 8

array, 41

ASCII, 339

assert, 236

atoi, 224

auto_ptr, 271
auto-operatorét, 30

B |

B,8

binaré, 12
boolean, 63
break, 54, 62

r —

cast, 29, 30, 147, 274
catch, 311

char, 21

cin, 120

class, 128
const_cast, 290
confinue, 61

cout, 118

ctype, 33

— 1l

debug, 17

default, 56

define, 38

Definimi i klasés, 130
delete, 137
deskostruktorst, 133
double, 21

do-while, 60
dynamic_cast, 282

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, 69

funksionet ngarkuese, 151
funksionet pérséritése, 296
funksionet virtuai, 193

& |

get, 122

getchar, 36

getline, 217. . .. Caaie
goto, 64

| 5 |

hierarkia, 171

if, 48
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ifstream, 213
include, 33

int, 21

ios, 226

iostream, 118, 226
isdigit, 33
istream, 121
iterator, 259

l K |

klasét, 128
klasét abstrakte, 198
-Ilasét mbajtée,259
kod objekt, 14
kompajler, 12
konstantat, 23
konstruktor kopjues, 143
konstruktorét, 133
konstruktordt shndérrues, 138, 146
konstruktori kopjues, 142
kontot, 174 ~
kulla ¢ Hanoit, 330

L |

libraria standarde, 33
librarité standarde, 116 -
lidhja dinamike, 189
Linker, 14

lista lidhése, 97

long, 21

e~ 1

main, 15, 18, 19, 20
makefile, 15 ’
makros, 38

malloc, 96

metada Debug, 17
metoda Release, 17
MFC, 172

i

N ]

new, 137
null, 24

e 9° 1

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

I N—

parametrat, 73
parametrat aktualg, 73
_parametrat formalé, 73
parametfat me referencé, 74
parametrat me vieré, 74
parametrat ngarkues, 155
paraprocesoni, 14, 38
pérjashtimet, 311
pérjashtimet e papritura, 318
pérparsia e operatoréve, 346
pérpasité e operatorit, 28
perror;, 309

. pérséritésit, 259
“““polimorfizmi, 189, 196 T

printf, 34

" private; 158

protected, 158
prototipet, 7S
public, 138
putchar, 35
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. R i
register, 21
reinterpret_cast, 293
Release, 17
renditja e elementeve, 106
return, 43
rreshd, 250

S 1

scanf, 33

scope operator, 137
seekyg, 221

scekp, 221
set_terminate, 318
setiosflags, 219
setprecision, 119
setw, 119, 219
shabllonet, 231
short, 21

sizeuvf, 96

stak, 299

statc, 80
static_cast, 277
std::bad_cast, 284
stdlib, 96

STL, 97
streambuf, 226
strerror, 309
string, 7, 24
String, 133
stringu, 124
strlen, 33

struct, 37

switch, 18, 33

tellg, 220

tellp, 220

template, 232

terminate, 318

this, 149

throw, 311

trajtimi i gabimeve, 306
trashégimi i shumfishté, 183
trashigimet - llojct, 187
trashigimi, 171, 174
treguesi né funksion, 102
tregucsi né fregues, 9+
treguesin né memorie, 93
treguesit, 84

treguesit e mengur, 267
try, 311

typedef, 37

typename, 263

UML, 196
unsigned, 21

[ v i

Variabla, 25

variabla statike, 26
variablat globale, 71
variablat ngarkuese, 154
vektori, 234

vorbulla, 56

I —

while, 60






