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HYRJE NE DORACAK

Programimi éshté [éndé zgjedhore e cila mund té
mésohet né klasén e VIl ose VIIl né shkollén fillore tetév-
jecare, pérkatésisht klasén VIl ose IX té shkollés fillore
néntévjecare me 72 oré ne vit.

Lénda ka pér géllim ti njohé nxénésit e arsimit fil-
loré me konceptet themelore té programimit i cili éshté
pjesé esenciale e informatikés si shkencé pér punén e té
dhénave dhe me kété tu mundésojé ta shohin dallimin
midis shfrytézuesve té prodhimeve té gatshme souftve-
rike dhe kreatoréve té programeve kompjuterike. Kjo
njohuri duhet tu ndihmojé nxénésve né zgjidhjen e arsi-
mit té tyre té métutjeshém, e ndoshta edhe profesionin
e ardhshém né jeté.

Pérmes mésimit té pérmbajtjeve té léndés mési-
more nxénésit do ta zhvillojné mendimin logjik dhe do
té fitojné shkathtési pér analizé té situatave problemore
nga jeta e pérditshme dhe parashtrimi i zgjidhjeve mé té
mira pér té njéjtat.

Né doracak jané sgaruar konceptet dhe nocionet
themelore té programimit pérmes shembujve me dy pa-
keta programore té cilat pérmbajné disa nga konceptet
mé themelore té gjuhéve programore objektive-orijen-
tuese: Scratch (gjuhé vizuale programore) dhe SmallBa-
sic (gjuhé programore me shkrim klasik té kodit progra-
mik).

Varésisht nga niveli i njohurive dhe interesave té
nxénésve té cilét do té zgjedhin Iéndén pér té& mésuar,
mésimdhénési mund ta realizojé programin mésimor
me até qé do té punojé njé numér té caktuar té oréve né
dy gjuhét programore ose té gjitha orét mund ti reali-
z0jé me punén né njjérén nga gjuhét programore. Gji-
thashtu, mésimdhénési mund té vendos té punojé edhe
me gjuhé tjetér programore varésisht nga interesat e
nxénésve dhe souftveri dhe hardveri né dispozicon.

Pér secilén temé nga programi vjetor pér punén
né doracak ka shembuj té pérpunuar té pérmbajtjeve
mésimore me géllime, metoda dhe aktivitete, sqarimi i
nocioneve dhe koncepteve té reja né lidhje me gjuhén
programore. Mésimdhénési sipas zgjedhjes sé tij mund
ti definojé pérmbajtjet mésimore sipas kushteve me té

cilat e realizon mésimin e léndés programim. Poashtu
mésimdhénési gjaté realizimit té pérmbajtjeve mési-
more nxénésve duhet tiu ofrojé shembuijt e tij té situa-
tave té interesave, situaté problematike kreative dhe nxi-
tése pér té cilat duhet té pérpunohen zgjidhje pérkatése
programore.

Mjetet mésimore té cilat mund té shfrytézohen né
realizimin e mésimit jané: kompjuteri personal, projek-
tori, rrjeti lokal kompjuterik, Interneti, fletat mésimore,
souftveré arsimor, revista, mjete audio-vizuale etj.

Ményra e organizimit té punés sé orés

Ményra e punés varet nga kushtet dhe mjetet né
dispozicion né kabinetin e informatikés. Rekomandohet
organizimi i mésimit né oré-blok. Nxénésit duhet té pu-
nojné individualisht ose mé sé shumti nga dy nxénés né
grup. Secilin pérpunim té orés nxénési duhet ta memo-
rojé né folderin e tij shkolloré.

Ményra e vlerésimit:

Formative: Secili nxénés ka portfolion e tij i cili
pérmban tregues (pérpunime té nxénésve né kompju-
ter) dhe fleté té gatshme prej mé pérpara evaluative té
cilat pérpunohen sipas aktivitetit té tij konkret.

Pérmbledhése — Pérpunohen testet e njohurive
dhe/ose detyra projektuese né fund té secilés periudhé
kualifikuese.

Nga autorét



Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 1: NO-
CIONI PER ALGORITME DHE PROGRAME

Algoritme dhe prezantimi i tyre

Qéllimi i orés:

+ nxénési/nxénésjata sgarojé nocionin algoritém;

- ti njohé konceptet themelore t& mendimit algo-
ritmik;

. té aftésohet pér pérpunimin e algoritmeve té
thjeshta.

Ora1l

Pjesa hyrése

Diskutimi: Cka éshté e pérbashkét né: rrotullimin e
numrit telefonik, recetén pér pérbérjen e tortés , zierjen
e cajit, blerjen e bukés? Kéto jané ose pérfshijné fleté
nga instruksionet.

Né esencé gjithcka gé béjmé mund té shkruhet
gradualisht né lloj té hapave-instruksioneve.

Pjesa kryesore: Mésimdhénési prezanton shembuj
nga jeta e pérditshme té shkruara gradualisht, hap pas
hapi.

Aktiviteti 1

Telefonimi

Hapi 1: Merre dégjuesen.

Hapi 2: Rrotullo numrin.

Hapi 3: Prit té lajmérohet personi.
Hapi 4: Fol me personin.

Hapi 5: Léshoje dégjuesen

Aktiviteti 2

Peceta pér tortén e cokollatés

pérbérésit: 400 g. cokollaté, 3 vezé, 1 margarin, 1
pako sheqer vanilg, 2 gota sheger, 1 goté miell.

Hapi 1: Shkriji margarinén dhe cokollatén.

Hapi 2: Hedhe sheqerin né cokolladén e shkriré dhe pér-
zZiej.

Hapi 3: Tundi vezét dhe vanilén dhe perziej.

Hapi 4: hedhe miellin dhe pérziej.

Hapi 5: Masén e fituar vihe né taveé.

Hapi 6: Pjeke né 250 shkallé rreth 40 minuta.

Hapi 7: Lihet té ftohet dhe pastaj hahet.

Mésimdhénési i njohton nxénésit me nocionin algori-
tém.

Algoritmi paraget njé sér udhézimesh pér kryerjen e opera-
cioneve me orar té dhéné té sakté me géllim té zgjidhjes sé
problemit té dhéné.

Aktiviteti 3

Puna e pavarur — mésimdhénési iu jep nxénésve
algoritém (té vizatohet pikturé) té cilin duhet ta ndjekin,
pa mos e sqaruar paraprakisht rezultatin pérfundimtar.
Secili nxénés punon individualisht dhe gjaté késaj nuk
duhet té shohé né pérpunimet e nxénésve tjeré, e as té
kérkojé sqarim plotésues.

Algoritém pér vizatimin e gotés sé cajit

1.Térhige vijén e drejté.

2. Né mes vizato njé rreth té vogél.

3. Vizato vijé tjetér té drejté paralelisht
me té parén.

4. Vizato vijé té drejté e cila do ti ba-
shkojé majet e poshtme té té dy vijave té
drejta té vizatuara mé paré.

5. Vizato elipsé e cila do ti preké majet e sipérme
té dy vijave paralele.

Nxénésit tregojné se cka kané vizatuar. Diskutimi:
Vallé té gjithé kané algoritém té njéjté? Vallé té gjithé
kané vizatuar pikturén e njéjté? Pse? Cka ishte e véshtiré
gjaté ndjekjes sé udhézimeve? Cka u mungonte udhézi-
meve? Cilat karakteristika duhet ti keté algoritmi i miré?

Algoritmet duhet té jené jo té dyshimta, té qarta, té
sakta - secili operacion duhet té jeté qarté i pércaktuar,
duhet qarté té jeté i konfirmuar orari i realizimit té opera-
cioneve dhe duhet té jeté i kuptueshém pér secilin pavaré-
sisht se kush e ka shkruar. Pér problemin gjykim mund té
shkruhen algoritme té ndryshme dhe té gjitha ato té jené té
drejta, dmth., té japin zgjidhje té sakté



Pjesa pérfundimtare:
Nxénésit pérpunojné algoritme té thjeshta (né ko-
relacion me Iéndé tjetér mésimore).

Orae2

Pjesa pérfundimtare:

Diskutimi: cka éshté algoritém? Pse né pérgjithési
mésohen algoritmet? Cilat karakteristika duhet ti keté al-
goritmi? Cilat jané hapat pér zgjidhjen e njé problemi?

Hapat pér zgjidhjen e problemit:

1. Kupto problemin;

2. Mendo si mundesh problemin ta prezantosh me
algoritém;

3. Formulo algoritmin;

4. Kontrollo saktésiné e algoritmit.

Pjesa kryesore
Algoritmi mund té tregohet né dy ményra: tek-

stualisht (gjuhé natyrore, pseudogjuhé-gjuhé e ngja-
shme me gjuhén natyrore, me semantiké dhe sintaksé
mé té sakté ) dhe grafikisht .

Simbolet grafike té cilat mé sé shpeshti pérdoren
pér té treguar algoritém jané:

/\, Bloku pér fillim dhe mbarim té algoritmit

N /

Bloku pér operacione aritmetike

Bloku pér vendosje logjike

Konektori (hyrje ose dalje né pjesén tjetér té
diagramit, shembull: lidhja e pjeséve té dia-
gramit i cili gjendet né fage té ndryshme)

Bloku pér hyrjen e té dhénave

Bloku pér daljen e té dhénave

Bloku pér kontrollim

Mésimdhénési prezanton algoritmin e thjeshté i
cili éshté paraqitur grafikisht.

Diskutimi: Cilat jané pérparésité dhe mangésité
gjaté paraqitjes grafike té algoritmit?

Prezantimi grafik jep kontrollim mé té& madh té
rrjedhés sé veprimeve né algoritém. Prezantimi grafik
éshté i domosdoshém pér algoritém mé té madh i cili
mund té pérfshijé mé tepér fage, né té cilat véshtiré do
té ishit gjetur.

Pjesa pérfundimtaré

Nxénésit pérpunojné algoritme té thjeshta me pa-
ragitje grafike (né korelacion me léndé tjetér mésimore).

NOCIONI PER PROGRAMIN SI PJESE E SOUFTVERIT
Qéllimi | orés:

« nxénési/nxénésja ta sqarojé nocionin programi;

- ta kuptojé dallimin midis algoritmit dhe progra-
mit.

Pjesa hyrése: pérséritje: t€ pérkujtohemi - Cka
éshté e dhéna? Cka éshté souftveri? Cka éshté algoritmi?

Pjesa kryesore: mésimdhénési e zbaton nocionin -
programin e ri. Kompjuterét nuk punojné asgjé pa i tre-
guar dikush se Cka té béjé. Qé kompjuteri té béjé dicka,
patjetér ti jepen instruksione-hap pas hapi.

Programi paraqet bashkési (varg, fleté) té instruksio-
neve pér zgjidhjen e njé problemi té caktuar me kompjuter.

Programet sistematike menaxhojné me punén e
kompjuterit. Programet aplikative jané dedikuar pér rea-
lizimin e pérpunimeve konkrete té té dhénave me kom-
pjuter té cilat ende quhen aplikacione

Diskutimi: Vallé programet jané pjesé e souftverit?
Cilat jané dallimet midis algoritmit dhe programit? Cilat
programe i njeh?

Algoritmet jané mé té gjithésuara dhe mé abstrakte
nga programet. Njé algoritém mund té zgjidhet nga njeriu
ose makina, ose nga té dy. Programi doemos té realizohet
nga kompjuteri. Lidhja midis programit, algoritmit dhe té



dhénave éshté dhéné né formulén e Niklaus Wirth (autor i
gjuhés Pascal)
Programi = Algoritém + Té dhéna

Pjesa pérfundimtare

Mésimdhénési jep problem té caktuar. Nxénésit
duhet té béjné algoritém pér zgjidhjen e tij. Pastaj duhet
ti identifikojé pyetjet plotésuese té nevojshme gjaté kri-
jimit té programit pérkatés.

Shembull

Problemi: Dhénia e udhézimit ku gjendet kabineti
i informatikés né shkollé.

Hapi 1: Hyn né shkollé né hyrjen kryesore.

Hapi 2: Shko drejté.

Hapi 3: .......

Gjaté krijimit té programit duhet ti jepet pérgjigje
pyetjeve:

1. Si do té identifikohet hyrja kryesore né shkoll&?

2.Sa duhet té shkohet drejté?

3

ROLI | PROGRAMEVE NE KOMPJUTER
Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésjata njohé zbatimin e progra-
meve né kompjuter dhe jetén e pérditshme.

Pjesa hyrése

Diskutimi: Cka éshté detyra e programeve? Cilat
programe nxénésit i kané shfrytézuar gjaté punés me
kompjuter?

Programet i tregojné kompjuterit sit té zgjidh pro-
blem té caktuar. Né fakt, detyré e programeve éshté qgé ti
tregojné kompjuterit si ti pranojé té dhénat hyrése, té
operojé me ato dhe té kthejé té dhénat dalése.

Pjesa hyrése
Aktiviteti

Fleté mésimore (nxénésve iu jepet tabelé e zbra-
zét té cilén individualisht duhet ta plotésojné):

Lloji i programit Hyrje Cka punon Dalje
programi
Pér pérpunimin elKarakteret e fu- [Formatimi i Tekst i organi-
tekstit tura nga tastiera [tekstit zuar miré i shty-
pur ose i treguar
Lojé Nga tastiera Llogarit sa Figura léviz né
shpejté dhe sa  |ekran

largé ta lévizé fi-
gurén né ekran
P&r njohje optike|Tekst nga skeneri[l njeh format e
té shenjave karaktereve

Konverton tekst
té skenuar né
tekst dokumen-
tin i cili mund té
pérpunohet me
program pér pér-
punimin e tekstit

Nxénésit i prezantojné tabelat e plotésuara me cka
zhvillohet debat.

Aktiviteti 2

Diskutimi: vallé vetém kompjuterét shfrytézojné
programe? Ku né jetén e pérditshme takohemi me pro-
grame?

Programet nuk shfrytézohen vetém né punén me
kompjuter. TV pajisjet, sistemet muzikore, pajisjet e kli-
més mund té programohen dhe me ato té menaxhohet
nga njé distancé e caktuar. Kjo dmth., se kéto pajisje
shfrytézojné programe té cilat jané té futur/inkorpo-
ruara. Shembull: televizori qé té€ mund ti kuptojé koman-
dat hyrése qé i dérgon shfrytézuesi pérmes telekoman-
dés (komanduesit né largési) doemos té keté programin
e futur ose té inkorporuar. Né bazé té komandés sé fi-
tuar, kodi né té cilin eshté programuar logjika e televizo-
rit inicon aktivitet té caktuar, d.m.th nxit komponente
tjera elektronike.

Pjesa pérfundimtare

Secili nxénés duhet té jep shembull se si progra-
met jané pjesé pérbérése e jetés soné..




Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 2: PROGRAMIMI,
GJUHET PROGRAMORE DHE MJEDISET INTEGRUESE
PER PROGRAMIM.

Programimi dhe gjuhét programore

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja té njihet me konceptin e pro-
gramimit;

- ta sgarojé nocionin gjuhé programore, progra-
mim, programues;

- té njihet me llojet e ndryshme té gjuhéve progra-
more.

Pjesa hyrése

Diskutimi: Si komunikojné njerézit? Cka éshté
gjuhé natyrore? Cilat gjuhé natyrore nxénésit i diné?
Vallé kané dégjuar pér gjuhé artificiale dhe vallé diné
shembull? Vallé gjuhét natyrore jané té€ mira pér komu-
nikimin njeri-kompjuter? Pse?

Gjuha éshté mjet e cila mundéson komunikim
midis njerézve. Gjuhét natyrore (magedonishte, angleze,
ruse, frénge) jané krijuar spontanisht né kohrat e largéta
dhe ekziston grup i njerézve (popujve, kombeve, fiseve
etj.) té cilét e kuptojné, flasin dhe mendojné pér té&, pér-
katésisht e pérdorin. Por, gjuhét natyrore pérshkak té jo-
saktésisé dhe jobarabarsisé jané jo shumé té ashpéra
dhe nuk jané té gélluara pér prezantimin e informative
specifike, psh., informative matematikore. Pér kété arsye
jané paramenduar gjuhé artificiale. Shembull pér gjuhé
artificiale: gjuhé pér shénimin e formulave matemati-
kore, fizike ose kimike, gjuhé esperate etj.

Pjesa kryesore
Mésimdhénési i sgaron nocionet e reja-gjuhét

programore, programim, programues.

Qé té punojné kompjuterét jané té nevojshme
kéto programe. Programet jané té shkruara né gjuhé té
cilét né ményré té posacme jané té disejnuara, me ba-
shkési té pérkufizuara té instruksioneve. Kéto gjuhé
quhen gjuhé programore.

Gjuha programore éshté gjuhé artificiale dhe pérdo-
et pér shkruarjen e programeve pérkatésisht souftverit té
kompjuterit.

Programimi kompjuterik definohet si proces né kriji-
min e programit kompjuterik me pérdorimin e gjuhés pro-
gramore.

Né fillim gjuhét programore kané ngjaré edhe
sipas logjikés sé programimit kané gené té ngjashme
me gjuhén e makinés (gjuha e makinés pérbéhet nga ur-
dhéra té cilat shprehen vetém me zero dhe njésha
dmth., vetém me shifra binaré). Kéto jané gjuhé simbo-
like programore. Né vend qé té mésohet gjuha amtare
né kompjuter (gjuha e makinés), jané zhvilluar gjuhé té
shumta programore té cilat kané paragitje té urdhérave
té ngjashme me gjuhén e pérditshme. Shembull: For-
tran, Basic, Pascal, C (C++), Visual Basic, Java.

Mésimdhénési prezanton shembuj té gjuhéve
programore

Njerézit té cilét i kané krijuar (shkruar) programet
kompjuterike quhen programues.

reja. Shembull pér ushtrimin nga fleta mésimore
Futi nocionet né vizatim né ményré pérkatése

Pascal C
gjuhé e makinés

Gjuhé té shumta programore

Gjuhé simbolike Java

Hapaeep |
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PROCESI | PERPUNIMIT TE NJE PROGRAMI (NGA
VERSIONI BURIMOR DERI TE Al PERFUNDIMTAR)

Qéllimi i orés

+ nxénési/nxénésja ta njohé procesin e shkruarjes
dhe realizimit té njé programi;

« ti njohé dhe drejté ti emértojé dhe shfrytézojé
elementet e mjedisit integrues pér programim (editor,
kompajleré, debager (tregues i gabimeve dhe ndihmé).

Pjesa hyrése

Njé numér i madh i situatave problematike dhe
detyrave sot zgjidhen shpejté dhe né ményré efikase me
ndihmén e kompjuterit. Hapat pér zgjidhjen e tyre doe-
mos té jené té shkruara né lloj té programit , né ndonjé
gjuhé programore. Pérpunimi i programit kompjuterik i
cili zgjidh detyré té caktuar ose situaté problemore éshté
proces i cili rrjedh népér disa faza.

Pjesa kryesore

Faza né procesin e pérpunimit né programin kom-
pjuterik:

1. Analizé e situatés problematike dhe shqyr-
timi i zgjidhjeve té mundshme.

2. Prezantimi algoritmik i hapave pér zgjidhjen
e mundshme té situatés problemore (kod grafik ose
pseudo kod).

3. Kodimi i algoritmit.

Té shkruarit e algoritmit si varg i instruksioneve né
gjuhén e zgjedhur programore. Késhtu algoritmi i
shkruar paraget kod programor i cili quhet program buri-
mor.

4, Pérkthimi | programit burimor né program
pérfundimtar

Programi burimor nuk éshté i kuptueshém pér
kompjuterin. Ai duhet té pérkthehet né gjuhén e maki-
nés (né té cilén instruksionet shkruhen me 1 dhe 0) qé té
kuptohet dhe realizohet nga procesori. Programi buri-
mor i pérkthyer né gjuhén e makinés quhet program pér-
fundimtar.

Pér pérkthimin e programit burimor né program
pérfundimtar shfrytézohen programe pérkthyese té
cilét varésisht nga ményra e pérkthimit mund té jené
kompajleré (mé sé shpeshti) dhe interpretoré.

5. Korrigjimi i gabimeve (sintaksore, logjike

Pérkthimi i programit burimor dhe pérfundimtar
rrall heré éshté pa gabime. Programi pérkthyes e alar-
mon programuesin pér gabimet e béra né programin
burimor té cilat patjetér duhet té korrigjohen qé instruk-
sionet t& mund té pérkthehen né gjuhén e makinés.Ga-
bimet sintaksore kané té béjné me shkruarjen jo té
drejté té fjaléve té gjuhés programore, shfrytézimin jo té
drejté ose l&shimin e shenjave interpunksionale etj. Dhe
mé shpesh pérmirésohen gjaté pérkthimit té programit
burimoré me ndihmén e pérkthyesit.

Gabimet logjike duhet ti zbulojé dhe pérmirésojé
programuesi gjaté testimit té programit pérfundimtaré.
Gabimet logjike thjeshté quhen bagové (bugs) dhe pér
zbulimin e tyre shfrytézohet programi debager i cili
mundéson realizimin e programit vijé pas vije dhe nda-
limi i realizimit té saj né vend té caktuar té“ dyshymté”.

Pas korigjimit té gabimeve programi pérséri pér-
kthehet. Kéto hapa pérsériten derisa programi ka ga-
bime dhe pérfundon kur programuesi éshté i kénaqur
nga rezultatet e testimit.

Shembull pér gabim sintaksoré dhe logjik

Ky éshté barazim pér perimetrin e kéndédrejtit
nése jané té njohura anét e saja:

L=2%*(a-b

Gabimi sintaksoré - mungon kllapé né fund té
shprehjes.

Gami logjik - formula nuk éshté e sakté edhe pse
pas vénies sé kllapés né fund éshté e shkruar drejté.

a=5

b="Maja”

c=b-a

gabimi logjik — b éshté tekst dhe nuk mund té jeté
zbrités.

6. Testimi i programit

Testimi béhet nga ana e programuesit ose shfryté-
zuesve pér té cilét éshté dedikuar programi.

Programi patjetér duhet té punojé drejté pér vlera
té ndryshme té cilat i futé shfrytézuesi ose té pamundé-
sojé futje té gabueshme té vlerave né program pérmes
porosive etj. deri te shfrytézuesi.



Shembull pér testim
Testimi béhet nga ana e programuesit ose shfryté-

zuesve pér té cilét éshté dedikuar programi.

Programi patjetér duhet té€ punojé drejté pér vlera
té ndryshme té cilat i futé shfrytézuesi ose té pamundé-
sojé futje té gabueshme té vlerave né program pérmes
porosive etj. deri te shfrytézuesi. Shembull pér testim

Si do té dukej testimi i programit té thjeshté i cili
pjeséton dy numra té futur nga shfrytézuesi dhe e tre-
gon rezultatin:

Testi 1: Shfrytézuesi e fut zeron si pjesétues

Testi 2: Shfrytézuesi e fut tekstin né vend té numrit
etj.

Testi 3:Shfrytézuesi e fut vetém njé numér.

Meqé pjesétimi me zero nuk éshté i lejuar, dhe pjesé-
timi éshté operacion i cili punon me numra, programi du-
het té keté zgjidhje pérkatése pér kéto raste pérmes shkru-
arjes sé porosive deri te shfrytézuesi, kthimi futjve té séri-
shme etj.

Pas kalimit té suksesshém té té gjitha fazave té
procesit mund té thuhet se programi éshté i gatshém
dhe punon drejté.

Pjesa pérfundimtare

Aktivitete pér zbatimin praktik té nocioneve té mi-
ratuara nga ora.

Aktivitet:

1. Prezentoje téré procesin e programimit (fazat e
tij ) né lloj té algoritmit (grafikisht ose me pseudokod ).

2. Krahaso: skicé pér shtépi té re, projekt té shté-
pisé nga arkitekti sipas skicés, ndértimi i shtépisé nga
ndérmarrje ndértimore sipas projektit té arkitektit me:
algoritém, program burimoré dhe pérfundimtaré.

3. Gjejé ku ka gabime sintaksore, ndérsa ku gabime
logjike né kéto fjali:

Do té shkojé né supermarketé té blejé buké, qumésht,

kafe

Dje do té shkojé né parké té vozisé bickleté.

Nesér do té shkojé parké té vozisé biciketé

4. Si do té kishe testuar program i cili llogarité ka-
teté té trekéndéshit kéndédrejté nése shfrytézuesi futé
vlera sé pari pér katetén e dyté, ndérsa mé pas pér hipo-
tenuzén?

(Hipotenuza patjetér té jeté mé e madhe nga kateta,
vlerat duhet té jené vetém pozitive dhe té ndryshme nga ze-
roja etj.)

NJOFTIMI ME ELEMENTET THEMELORE TE MJEDISIT TE
INTEGRUAR PER PROGRAMIM.

Futja dhe realizimi i shembullit té gatshém
kodit programor

Qéllimi i orés:

« nxénési/nxénésja té aftésohet té realizojé kod té
gatshém té sakté programoré.

« Ta njohé funksionin e debagerit gjaté realizimit
té kodit jo té sakté programoré;

« Ti njohé dhe ti dallojé datotekat té cilat krijohen
gjaté realizimit dhe ruajtjes sé programit.

Pjesa hyrése
Qé ti shkruajé dhe zhvillojé programet e saja

shfrytézon grup programesh té cilat e pérbéjné té ashté-
quajturén mjedis pér programim. Mjedisi programor
thuajse ¢do heré pérbéhet nga editor, kompajler, biblio-
teké té programeve té gatshme dhe debager. Kéto pro-
grame mund té jené té vecanta ose té lidhura midis tyre
- té integruara né njé program i cili quhet mjedis zhvilli-
mor i integruar (Integrated Development Environment -
IDE) pér gjuhén programore.

Editori programor éshté editor i posagcém tekstual |
disejnuar né IDE ku shkruhet kodi burimor i programit.
Mé sé shpeshti editorét programoré mundésojné shé-
nim sintaksor né ngjyré té ndryshme barazimin automa-
tik té té dhénave , kompletimin automatik gjaté shkruar-
jes sé té dhénave, kontrollime sintaksore, ciftézimin e
kllapave et;.

Biblioteke e programeve té gatshme paraget fajll i
cili &shté koleksion nga programet tanimé té shkruara té
vogla dhe shpesh té shfrytézuara né mjedisin progra-
mor. Ka biblioteka grafike matematikore etj. Kéto pro-
grame bibliotekore mund té jené té ftuara dhe té reali-
zuara nga programi i saposhkruar me cka u lehtésohet
programuesve dhe u shkurtohet koha pér zhvillimin e
programit té ri.



Pjesa kryesore
Shqgyrtimi dhe sqgarimi i réndésisé dhe funksioni i

elementeve té mjedisit zhvillimor.

Aktiviteti 1: Fillimi i programit pér programim
dhe shqgyrtim té elementeve té tija themelore. Realizimi
praktik i shembullit té€ programeve té gatshme.

Gjuhé programore Skreg

Skreci (Schratch) éshté gjuhé vizuale e progra-
meve té shumta me té cilin krijohen paraqitje intere-
sante, animacione, lojéra. Skre¢ éshté edhe emér pér
rrumbullakimin grafik pér zhvillim dhe publikim té pro-
grameve té shkruara me gjuhén programore Skreg. Pro-
gramimi né Skre¢ bazohet né bérjen e projekteve me
ndihmén e objekteve té quajtura figura.

Mésimdhénési i sqaron rregullat pér ndértimin e
programit-bllogeve té cilat mund té bashkohen né ba-
shkési dhe realizim té programit.

Aktiviteti 2: Gjuhé programore Small basic

Shkruarja e programit té gatshém me gabime sin-
taksore dhe logjike (radhét me ngjyré té gjelbér). Gjaté
shkruarjes sé programit duhet t& mésohet dhe sgarohet
shénimi sintaksoré, barazimi automatik dhe mundésia
pér kompletim automatik. Mésimi i ndihmésit té ndie-
shém kontestues (Help).

TextWindow .BackgroundColor ="red"

TextWindow .ForegroundColor "yellow"

(mungon =)

TextWindow.Write("Si nuk quhesh?"))

(dy kllapa dhe gabimi logjik)

name = TextWindow.Read()

TextWindow..Write("Pérshéndetje " + name)

(dy pika né vend té njé pike)

TextWindow.WriteLin(" Uné jam small basic! Mé
vjen miré!") (Writelin né vend té Writeline)

Vallé ky éshté kod pérfundimtar ose burimor?

Realizimi | programit (Run - mjet, F5 tastieré).

Cili program nga mjedisi pér programim aktivizo-
het gjaté zgjedhjes sé urdhérit pér realizimin e progra-
mit?

Mésimi i porosive pér gabime. Né cilat vija dhe cili
rend i vijés né program ka gabim? Vallé gabimi éshté sin-
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taksor ose logjik? Cka duhet té béhet pas korigjimit té
gabimeve?

Méso: Pas korigjimit té& gabimeve éshté e nevoj-
shme realizimi | sérishém - kompajlimi i kodit progra-
mor. Ku jané treguar rezultatet e programit? Mésimi i dri-
tares pér rezultatet dalése nga programi.

Pjesa pérfundimtare

Aktiviteti 3: Memorimi i programit me zgjedhjen
e vendit dhe emrit téri.

Gjuhé programore Small basic

Sa fajlle krijohen gjaté memorimit té programit?
Cili éshté vazhdimi i tyre? Nése jané mé shumé fajlle,
vallé dhe sipas ckait dallohen? Provo qé ti hapésh me kli-
kim té dyfishté dhe pérgjigju! Mésimi i fajllave té cilat
krijohen gjaté memorimit (nése jané mé shumé identifi-
kimi i fajllit burimoré- *.sb dhe fajllit realizues - *.exe,
*dIl - fajlli — biblioteké e programeve té vogla té gat-
shme — Dynamic Link Library).

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 3: PROGRAM ME
STRUKTURE TE RADHITUR

Elementet themelore té gjuhés programore. Té
dhénat e shprehjes né ekran me tekniké té realizimit
sipas radhés.

Qéllimi i orés:

« nxénési/nxénésja ti dijé dhe sqgarojé elementet
themelore té gjuhés programore (GJP);

- té dijé dhe ta pérdoré teknikén e shprehjes né
ekran;

- té dijé teknikén e realizimit sipas rradhés té se-
kuencés nga té dhénat (t€ dhéna pa kujdes, pakujdesi).

Pjesa hyrése: Diskutimi: Né konverzimin e ndér-
sjellé njerézit pérdorin fjalé té cilat i grupojné né fjali. Me
njé ose mé shumé fjali né radhé té caktuar kémbejné in-
formacione dhe midis veti kuptohen.



Gjuhét programore pérbéhen nga njé grup saktésisht i caktuar i fjaléve té cilat programuesi sipas rregullave i ka ra-
dhitur né té dhéna (fjali) té cilat i transmetojné informaté kompjuterit

Gjuhé programore Skreg

Gjuhé programore Small basic

TEVICN I apaEo Hapode EE] CEKYHAA
CEV N Kakoe npekpaceH aeH!EE] CEKYHAOA

2a CEKYHAN

TEVICN OnaM Ha npoweTtka! Ajas co MeHe!

Sqaro: blloku “trego...pér ...sekonda
“mundéson tregimin e balonit foljor pér kohé té definuar.

TextWindow.Writeline (,Zdravo narode!”)
TextWindow.Writeline (,Kakov prekrasen den!”)
TextWindow.Writeline (,0dam na prosetka! Ajde so mene!””)

Pjesa kryesore Futja e shembullit té programit dhe
analiza e tij dhe diskutimi pér njoftimin e pjeséve té
ndértuara té gjuhés programore dhe disa objekte ele-
mentare, operacione dhe pérbérje.

Aktiviteti 1: Prej sa vijave pérbéhet kodi progra-
mor? Vallé dallon pjesé né vija? Cilat?

Pérpiqu té bésh krahasim té pjeséve té ndértuara
nga gjuha programore me pjesét e ndértuara té gjuhés
foljore.

Cilat pjesé té ndértuara nga gjuha programore i
njeh né program?

Méso: Secila vijé né program paraget té dhéna,
ndérsa té dhénat paragesin instruksion pér punén e
kompjuterit. Secili gjykim mund té ndahet né segmente
(pjesé) té cilat kané réndési té caktuar.

Pjesét e ndértuara té gjuhés programore jané:

- fjalét (fjalét kyce té gjuhés - fjalét e rezervuara
me réndési tani mé té definuar, emra té ndryshueshém,
objekteve, operacioneve, pérbérjeve etj);

« operatoré (matematikoré, logjike, relacionesh,
pér ndarje);

- shenja interpunksionale (pika, thonjéza, kllapa
etj);

« komente (tekst i prodhuar nga programuesi pér
sgarimin e rrjedhés sé programit).

Aktiviteti 2:
Realizoje programin. Analizoi rezultatet e treguara
nga programi burimoré.

Ku jané treguar rezultatet? Cili gjykim éshté reali-
zuar i pari?

Ndryshoje radhitjen e té dhénave. Realizoje pro-
gramin. Cili gjykim tani éshté realizuar i pari? Vallé ka té
' dhéné e cili nuk éshté realizuar? Cka mund té konklu-
dosh?

Gjuha programore Skreg

Aeverna KoHTpona

NMornean PacnozHagarbe

3IByH DOperators

Monve NpomeHnnen

Né Skre¢ té dhénat jané paragitur né formé té
bllogeve té cilat jané ndaré né 8 kategori — lévizje, shi-
kime, z&, laps, kontrollg, rinjoftim, operatoré dhe té ndry-
sheshém. Ata mundésojné ndarjen e instruksioneve té
objektit - figurés.

Mésimdhénési i sqaron kategorité e té dhénave, si
dhe ményrén e aktivizimit té tyre dhe operacioneve me
to (shlyerje, dyfishim). Qé té realizohet e dhéna duhet
blloku pérkatés té térhiget né |éminé me skripte (pro-
grame) dhe pastaj dy heré do té klikohet né te. Rezultati
pas realizimit té programit tregohet né hapésirén
Etapé.

Gjuhé programore Small basic

Méso: TextWindow éshté dritare tekstuale né té
cilén éshté treguar rezultati pas realizimit té programit
dhe quhet objekt né program. Writeline éshté emér i ak-
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tivitetit pér shkruarjen e tekstit ose numérit né dritaren
tekstuale dhe quhet operacion pér objektin dritare tek-
stuale. Méso se shkruarja né tekstin vijues fillon né vijén
ere.

Tekstin té cilin e shkruan operacioni pér shruarjen e
tekstit quhet vleré hyrése pér operacionin.

Shkruarja e té dhénave né kodin programoré té cilat
realizohen té gjitha dhe me radhé quhet tekniké e té dhé-
nave té pa kujdesshme.

Aktiviteti 3:

Gjuha programore Small basic

Né fillim té programit jepi té€ dhénat me sa vijon:

TextWindow .BackgroundColor="red"

TextWindow .ForegroundColor ="yellow"

Realizoje programin. Analizoje paraqgitjen né dri-
tare. Paramendo cka do té ndodhé nése vijén e dyté e
vendos té fundit né program. Vallé do té ndryshojé né
ngjyré té verdhé té tekstit? Pse?

Ndryshoje vlerén pér ngjyrén né dy vija sipas dé-
shirés. Ndryshoje tekstin qé éshté shkruar né dritare .
realizoje programin. Memoroe programin ne follderin e
vet

Cilat dallime dhe ngjashméri i méson né ményrén
e té shkruarit té operacioneve dhe pérbérjeve né progra-
min burimoré? Méso: ForegroundColor dhe Backgroun-
dColor paragesin emra né pérbérje té objektit TextWin-
dow. Pérmes pérbérjeve té bashkuara té vlerave e pér-
caktojné ngjyrén e tekstit dhe ngjyrén e prapavijés né
dritare. Pérbérjet e pércaktojné pamjen e objektit pér-
mes vlerave té ndara. Né té dhénat pas operacionit zako-
nisht ka kllapa me ose pa té dhéna hyrése, ndérsa pas
pérbérjeve pason shenja e barabarté dhe vleré pér pér-
bérje né thonjéza.

Pjesa pérfundimtare

Diskutim, analizé dhe krahasimi i sendit né jetén e
pérditshme me pjesé té ndértuara té gjuhés progra-
more. Objekti — biciklet&; pérbérjet: ngjyra, shpejtésité;
operacionet: rrotullimi, tejkalimi;vlerat e pérbérjeve: e
kuqge, pesé; vlera hyrése pér operacionet (frena, zile)

Béne krahasimin me objekt, pérbérje, vleré té pér-
bérjeve, operacione nga GJP me bicikleté, né ngjyré té

12 - Programim

kuge, me pesé shpejtési, rrotullimi e pedaleve, timonit,
shtypjen e frenave, ziles.

PERPUNIMI | PROGRAMEVE ME TE pHENA TE
PAKUJDESSHME PER PARAQITJE NE EKRAN

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja té aftésohet pér pérpunimin e
programit té thjeshté me strukturé té radhitur, me té
dhéna té pa kujdesshme pér paraqitje né ekran.

Pjesa kryesore: Pérséritje: cka jané té dhéna té pa-
kujdesshme? Né gjuhén programore cka paraget dritarja
né té cilén jané treguar rezultatet dalése? Cilin opera-
cion e pérdorém né shembuj programet pér shkruarje
né dritaren tekstuale?

Pjesa kryesore:

Analizé e shembuj programeve me tekniké té té
dhénave té pa kujdesshme.

Aktiviteti 1:

Té dhéna (bllok) Réndésia

Zhvendosja e figurés mé pérpara
ose mé mbrapa

HEKOpH

nomMecTA

Rrotullimi i figurés né drejtim té

zaspm (¥ B crenenn shigjetave té orés

Rrotullimi i figurés né té kundér-
tén e drejtimit té shigjetave té
orés

2aepm™ t) creneHy

Vendosja e figurés né drejtim té
definuar (0= larté, 90= djathtas, -
90= majtas, 180= poshté)

CEpPT BO CMEpOT

Vendosja e figurés né drejtim té
shigjetés ose figurés tjetér

Zhvendosja e figurés né vendin e

oM shigjetés ose figurés tjetér

Kthimi né drejtim té kundért i fi-
gurés kur ajo do ta preké skajin e
Etapés.

ako Ha pabor, Bpam ce Hazapn|

|




« Vendosja e figurés né drejtim té definuar (0=
larté, 90= djathtas, -90= majtas, 180= poshté)

Gjuha programore Skreg
Njoftimi me blloget elementare pér lévizjen e figu-

rés. « Vendosja e figurés né drejtim té shigjetés ose fi-
Té dhéna (bllok)  Réndésia gurés tjetér
- Zhvendosja e figurés mé pérpara ose mé mbrapa « Zhvendosja e figurés né vendin e shigjetés ose fi-
« Rrotullimi i figurés né drejtim té shigjetave té | gurés tjetér

orés « Kthimi né drejtim té kundért i figurés kur ajo do

ta preké skajin e Etapés.

Mésimédhénési prezenton shembuj programesh.
Sgaron pérpunimin e programit (p.sh 1évizja e figurés né
drejtim té shigjetave té orés). Té dhénat e nevojshme i
térheq né lémin me skripte (programe) dhe pastaj e rea-
lizon secin bllok individualisht (klikim i dyfishté né seci-
lin bllok). Krijon skripté (program) me ngjitjen e bllogeve
mes vete. Me klikim té dy fishté ku do qofté né bashkési
fillon realizimi i bllogeve nga fillimi deri né mbarim. Di-
skutohet pér rezultatin e fituar . Vallé mund té pérmiré-
sohet programi? E sqaron té dhénén “prit ...sekondé”,

« Rrotullimi i figurés né té kundértén e drejtimit té
shigjetave té orés

nomecT Y yekopy

zaep (& ) crenenn

nomecr Bl yexopr
nonecT Rl sexopr

Gjuha programore Small basic

Njoftimi me operacione té reja dhe pérbérje né
dritaren tekstuale. Pé&r shembull. Pérbérje Title, opera-
cioni Pause() dhe operacioni Clear().Fute kodin vijues
programoré me té dhéna té pakujdesshme me ndihmén
e kompletimit automatik:

TextWindow .Title ="PROGRAMI"

TextWindow .BackgroundColor="green"

TextWindow .ForegroundColor ="black"

TextWindow.WriteLine ("Pérshéndetje!")

TextWindow.WriteLine ("Uné jam programi yté i
paré!")

TextWindow.WriteLine  ("Emri im é&shté PRO-
GRAM.")

Realizoje programin. Vallé dritarja tekstuale né shi-
ritin e epérm ka emér? Me cilén té dhéné ndahet emri i
dritares? Gjeje pjesén gé e ndan emri. Vallé sipas mény-
rés né té cilén éshté shkruajtur éshté objekt, pérbérje
ose operacion? Pérdore ndihmésin qé té mésosh pér ob-
jektet e reja dhe operacionet.

Vallé do ti ndahet emri i dritares nése e dhéna pér
ndarjen e emrit zhvendoset né vijén e fundit ose ndonjé
Vijé tjetér mé poshté té programit? Mendo, kontrollo!
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nonMectd Rl yekopy

zaepm G ) crenenn e

nonecr RN yexopr

zaepv ¥ Bl crenenn
nomecTy Y yeropy B
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nomect RN yexopr

zaepm (& B[ crenenn
zaepm G Bl crenenn

nomecty BN yexopr
ZABPTH (¥ m CTENeH
nomecty BN yexopr

zaepmv G Bl crenenn

nomecty BN yexopr

zaepmv G Bl crenenn

nomecty BN yexopr

zappm G Bl crenenn




Méso: Title (emér) éshté pérbérje e dritares tek-
stuale e cila e cakton emrin e sajé.

Aktiviteti 2. ndryshime né shembujt paraprak té
programit.

Gjuhé peogramore Small basic

Shtoi né fund kéto té dhéna:

TextWindow .BackgroundColor="White"

TextWindow .WriteLine ("Qé té shlyhet ekrani
shtype cilén do susté té tastierés")

TextWindow .Pause ()

TextWindow .Clear ()

Cka éshté e re dhe e ndryshme nga shembuijt pa-
raprak? Mésoi operacionet e reja né objektin TextWin-
dow Pause() dhe Clear(). Vallé kéto operacione kané
vlera hyrése?

Vallé programi do ta keté paraqgitjen e njéjté pér-
fundimtaré edhe pa té dhénén: TextWindow .WriteLine
("Qé té shlyhet ekrani shtype cilén do susté té tastie-
rés")?

Paramendo c¢ka do té ndodhé nése né kodin pro-
gramoré e shlyejmé té dhénén pér pushim. Kontrollo
dhe pérgjigju. Méso: Me pérbérjen Title ndahet emér né
dritare, operacioni Pause() pret né aksion (shtypjen e ta-
stierés) nga shfrytézuesi pér té vazhduar me rrjedhén e
programit. Operacioni Clear() e shlyen paragitjen para-
prake né dritare.

Aktiviteti 3:

Gjuhé peogramore Small basic

Ndryshime né shembuj té programit pér njoftimin
e operacionit Write me funksion té ngjashém té Write-
line.

Zévendésoje operacionin Writeline me Write. Rea-
lizoje programin, analizoje paraqgitjein né dritare dhe
krahasoje me paragitjein parapra. Méso se Write éshté
operacion i ri i cili si edhe Writeline shkruan né dritaren
tekstuale por, mundéson qé teksti vijues té shkruhet né
té njéjtén vijé me tekstin e ardhshém.

Aktiviteti 4:

Gjuhé programore Small basic

Fut ndryshim né kodin programoré pér té dhénén
me prapavijé té bardhé té shkruhet né vijé té re né dri-
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tare. Teksti pér fund té programit ,Press any key to conti-
nue ..." né té shkruhet né vijé té re.

Pjesa pérfundimtare: Pérpunimi i programeve té
thjeshta me strukturé té radhitur me té dhéna té pa kuj-

desshme.

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 4: TE
NDRYSHUESHME DHE TE DHENA PER NDARJE

Operacione aritmetike, shprehje dhe té ndry-
shueshme né gjuhén programore

Qéllimi i orés:

« nxénési/nxénésja ta diné konceptin e operacio-
neve dhe shprehjeve aritmetike;

« ta sqarojé nocionin pér ndryshueshméri né gju-
hén programore;

- ta diné teknikén pér ndarjen e vlerés;

- té aftésohet pér pérdorimin e té ndryshueshmes
dhe té dhénave pér ndarje né gjuhén programore;

- té njoftohet me konceptin pér llojin e té ndry-
shueshmes.

Pjesa hyrése:
Diskutimi pér dallim midis

= a¥
Pt shprehjes tekstuale dhe shprehjes (
matematikore ) me numra dhe defi-
- f nimit té shprehjes matematikore:
) I Cili éshté dallimi midis kétyre
=2 2 =3 shprehjeve: Dy+tre, “2+3" 2+3 ?

Shprehje aritmetike éshté

vleré numrash ose pérshkrim i dy

ose mé shumé vlerave numerike dhe operatoréve matema-

tikoré midis tyre. Operatorét matematikoré né gjuhén pro-
gramore jané: +, -, *, /.

Pjesa kryesore:
Analiza e programeve shembull pér studimin e

dallimeve midis shprehjeve aritmetike dhe tekstuale né
kodin programor, njohja me nocionin té ndryshueshme
me gjuhén programore, rregulla pér emérimin e sé€ ndry-
shmes, ndarja e vlerave té sé ndryshmes dhe shfrytézimi
i t& ndryshmeve né kodin programor



E ndryshueshmja paraget emér ose simbol, vlera e
sé cilés mund té ndryshohet gjaté realizimit té progra-
mit. Ké&shtu psh., né shkencé simboli T éshté shenjé pér
temperaturé. T éshté e ndryshueshme.

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small basic

1 TextWindow.Writeline ("Mbledhja e
dy numrave:")

2 TextWindow.Write ("2+3=")

3 TextWindow.Writeline (2+3)

HaMecTH ﬂ Ha : o '

Kontrollo cka do té ndodhé me daljen
nése né vijén 2 shfrytézojmé Writeline
né vend té Write! Studio: Né tekstin
Writeline éshté shkruar né thojza,
kurse shprehja aritmetike pa thojza.

Té marrim shembull nga matematika. a dhe b
jané brinjét e kéndrejtit. Kéto jané té ndryshueshme. Pér
kéndrejtin e paré ata kané njé vleré, ndérsa pér té dytin
ata ndryshojné dhe kané tjetér vleré. Por réndésia éshté
e njéjté edhe né dy kéndrejtét a dhe b jané brinjét e kén-
drejtit, kurse P éshté sypriné.

E ndryshueshmja né gjuhén programore éshté
vend ku pérkohésisht vendosen vlerat té cilat mé voné
mund té shfrytézohen né program. Vlerat té cilat edhe
mund ti ndahen té ndryshueshmes jané teksti, numri,
vlera e shprehjes matematikore ose e dhéna e cila éshté
njésoj numér dhe tekst. Simboli ,=" éshté operator pér
ndarjen e vlerés sé té ndryshueshmes. Té ndryshueshmit
kané emra. Emrat ndahen sipas rregullave té gjuhés pro-
gramore.

Aktiviteti 1: Mbledhja e 2+3 dhe analiza e sé
shkruarés.

(Né gjuhén programore Skreci zgjedhet vallé e
ndryshueshmja éshté pér té gjithé ose vetém pér njé fi-
guré.)

Aktiviteti 2:
Gjuha programore Skreg
Llogarit syprinén e kéndrejtit me brinjét 3 dhe 5.

Hamect P |Ha .- i - &

Gjuha programore Small basic
Krahaso dhe analizo kéto programe né vijim.

numril=2

numri2=3

shuma= numril+numri2
TextWindow.Writeline (,,2+3=")

TextWindow.Writeline ("2+3=")
TextWindow.Writeline (2+3)

emri1="Anika”
emri2="Andi"”
TextWindow.Writeline ("Pér-
shéndetje "+ emri1)
TextWindow.Writeline ("Pér-
shéndetje "+ emri 2)

TextWindow.Writeline ("Pér-
shéndetje Anika")
TextWindow.Writeline ("Pér-
shéndetje Andi”)

Studjo: Operacioni Writeline ose Write mund té
kené mé shumé se njé vleré hyrése. Midis tyre vendoset
operatori,+" Vlerat shénohen njéra prané tjetrés me vijé
té njéjté né dritaren tekstuale. Studio fjalét numéri,
numeér2, shuma, emril, emri2 né kodin programor. Kéto
jané té ashtuquajtura té ndryshueshme ose variabile.

Pjesa pérfundimtare: pérpunimi i pavarur i progra-
mit me dalje té dhéné. Dhénia e kaheve pér puné:

Shfrytézon numra sipas zgjedhjes ténde dhe ven-
dosi né té ndryshueshmen. Shfrytézo té ndryshueshmen
edhe pér vendosjen e shprehjeve matematikore. Ndaju
emra té ¢farédoshém (arbitrar) té ndryshueshméve dhe
shfrytézoi si vlera né funksion pér ti treguar né ekran.

Aktiviteti 3: pérpiqu té shkruash kod programor i
cili do ta japé daljen me sa vijon:

Shuménenumrave __|I__e
Dallimine numrave _ | e
Prodhiminenumrave _ | e

Pérmbajtjet mésimore té TEMES 5:
SPECIFIKAT PLOTESUESE TE GJUHES

Gjykimet (teknikat) pér futjen e té dhénave né
program dhe pér sqarimin té cilat priten nga shfryté-
zuesi

Qéllimi i orés:

- Nxénési/nxénésja ti njohé teknikat pér futjen e té
dhénave né program;
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« Ta njohé teknikén pér sqarimin e té dhénave té cilat priten nga shfrytézuesi.

Pjesa hyrése: Diskutimi pér programet kompjuterike interaktive dhe jo interaktive — programe té cilat vetém
japin informata dhe programe té cilat kérkojné dhe japin informata deri te shfrytézuesi

Pjesa kryesore Njohja me operacionet né objektin tekstual pér futjen e té dhénave tekstuale dhe té dhénave
numerike pérmes shkruarjes sé analizés dhe ndryshimeve né shembull programin.

Aktiviteti 1: Fut shembull programin.

Vallé paragitja e programit ndryshohet gjaté ¢do realizimi té ri? Vallé shfrytézuesi (jo programuesi ) mund té
ndikojé ose ta ndryshojé paragitjen nga programi?

Studion: Programet té cilat paragesin dalje si infarmaté e pandryshueshme dhe e pavarur nga shfrytézuesi
jané programe kompjuterike jointeraktive

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small basic

TextWindow.WriteLine ("Pérshéndetje")

TextWindow.WriteLine ("Uné jam programi yt")
o | | TextWindow.WriteLine ("Emriim &shté PRO-
GRAM.)

Kanon ERUELE] 2a [ cexynpn
UEVICN Jac oy Teoja nporpama =8 2 ECLETT)

UEVION Moeto uie e NPOMPAMYEEER 2 REISTHT)

Aktiviteti 2: Bén program i cili do ti drejtohet shfrytézuesit me emrin e vet.

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small basic
Si vijé e paré né kodin programor fute gjykimin.

ask l and wait

emér=TextWindow .Read (), kurse vijén e dyté ndryshoje
né TextWindow.WriteLine ("Pérshéndetje "+ emér)

Kax¥y answer

Sgarohen gjykimet e kategorisé “Rinjohje” - ask....and wait
(gjykim i cili pret hyrje nga shfrytézuesi) dhe answer (gjykim
i cili e ruan pérgjigjen)

Realizo programin. Gjykimi pér futje pret té fusésh emér. Pas futjes sé emrit e shkruan porosiné me emrin futés. Nése
shfrytézuesi nuk éshté programuesi i cili e ka shkruar programin vallé do ta dijé se ¢cka duhet té shkruaj ose té bé&je?
Qé programi té jeté i kuptueshém pér shfrytézuesin, shtoja vijén vijuese si vijé e paré né kodin programor:

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small basic
TextWindow .WriteLine ("Si quhesh?")
Kane Nése pas késaj vije shkruajmé gjykim pér shlyerjen e
dritares si do té ndryshohet dalja e programit? Kon-
trollo.

Realizo programin!
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Aktiviteti 3: Fut dhe realizo shembull programin
Vallé programi éshté interaktiv? Vallé programi kérkon futje té té€ dhénave nga shfrytézuesi? Pér cilat vlera nu-
merike llogarit programi pér shumén?

Gjuha programore Skre¢ Gjuha programore Small basic
numéri=2
e numér2=3
namec Gpojl [ua shuma = numér1+numér2
HaMecTH Pt TextWindow.Writeline ("2+3=")

TextWindow.Writeline (shuma)
HaMeCTH

Kaxn [ 36kp za CEKYHAN

Aktiviteti 4 Né shembull programin bén ndryshime té cilat do ti mundésojné shfrytézuesit futjen e numrave
sipas zgjedhjes gjaté ¢do realizimi té programit cka mundéson né program?

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small basic

TextWindow .WriteLine ("Fut numrin e paré:")
o S numér1=TextWindow .ReadNumber ()
vamec Bpoil |Ma answer TextWindow. WriteLine ("Fut numrin e dyté:")
ook L walt numér2=TextWindow. ReadNumber ()

c . E— shuma= numér1+numér2
TextWindow.Writeline (numér1l + "+" +
numér2 + "=" + shuma)

e B T -
wamn 32 @ cexynan
wanon (36up) 2a @ cerynan Studio: Operacioni ReadNumber () i mundéson|
shfrytézuesit futjen e vlerés numerike né pro-
gram. Cili operacion éshté i ri?

Pjesa pérfundimtare: Pérpunimi i pavarur i progra- Programi pér mbledhjen e tre numrave
mit me dalje té dhéné pér zbatim praktik té operacionit
pér futjen e té dhénave numerike né program. Diskutim Numérli=___
dhe kahe pér puné. Numér2=___

Shembull né Small basic Numér3=___

Aktiviteti 5: BEn ndryshime té reja né shembull + + =

programin gé ta fitosh daljen vijuese:
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Pérpunimi i programeve. Specifikat e reja té

gjuhés programore

Qéllimi i orés:

« Nxénési/nxénésja té njohé dheté aftésohet pér
shfrytézimin e specifikave plotésuese té gjuhés;
- Té aftésohet pér pérpunimin e programeve té

thjeshta.

Gjuha programore Skreg

A. Figurat né gjuhén programore Skreg

Pjesa hyrése

Cila éshté figura themelore né skreg (cila figuré
éshté paragitur e para gjaté fillimit té gjuhés progra-
more)? Vallé mund té ndryshojé, shlyhet, zmadhohet ose

zvogélohet?
Pjesa kryesore

Mésimdhénési prezanton shembuj programesh
pér njohjen me figurat tjera dhe mundésité té cilat i ka
gjuha programore pér puné me figura. Demonstron se si

né Skre¢ béhet shlyerja:

Krijimi i figurés sé

Zgjedhja e figurés
sére

re me editorin e
pikturave

Marrja e figurés sé
rastésishme

2. Dyfishimi, shlyerje, zmadhimi, zvogélimi i figurave me
ndihmén e veglave. Menya ndihmése e cila paragitet

gjaté klikimit té djathté ndaj ndonjé
figure té listés

3. Ndryshimi i emrit té figurés i
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| 4. Gjykime né Skre¢ pér pamje (efekt) té figurés:

a €

cMeHu edekT 6Goja

Ndryshimi i efektit visual té figu-
rés pér kohé té definuar

cmeny ronemuna Ha E[)

Vendosja e efektit visual né
numér té definuar

cmenu ronemuna Ha ()

Ndryshimi | madhésisé sé fi-
gurés

HaMecTu rorieMmHa Ha @ %

Vendosja e madhésisé sé figu-
rés né pérqindje té definuar
nga madhésia origjinale

pacumcTu rm rpachmuknTe ecekTu

Shmangia e té gjitha efekteve
grafike té figurés

Paraqitja e figurés né Etapé

Zhdukja e fikgurés nga Etapa

Zhvendosja e figurés para té
gjitha figurave té Etapés

opu Hasan B HuBoa

Zhvendosja e figurés mé
mbrapa pér numér té definuar
té niveleve

Pjesa pérfundimtare:

Pérpunimi i programeve té thjeshta. Shembull: Lé-
' vizja e topit né drejtim té€ shigjetave té orés gjaté sé cilés

ai éshté transformuar

RET—— ;R




B. Maskat né gjuhén programore Skrec

Pjesa hyrése

Mésimdhénési
maské.

Maskat paragesin forma té ndryshme té figurés sé
njéjté, né pozita, ngjyra dhe paragitje té ndryshme... Pamja
e figurés ndryshohet me zgjedhjen e gjuhés,,Maskat’.

Aktiviteti 1: Mésimdhénési demonstron program
té thjeshté pér zbatimin e figurés maské. Shembull:

aplikon dhe sqaron nocionin

npedpnn Hamacka ballerina-a

ballerina-b

[uexaj ) cex.

ballarina-c

npedpny Ha Macka

npedpnn Hamacka ballerina-d

Diskutimi: Sa maska mund té keté njé figuré? Vallé
mund té ndryshohen maskat e gatshme? Vallé mundemi
me 0 té béjmé maské ? vallé éshté i kufizuar numri i ma-
skave té cilat mund ti béjmé?

Pjesa pérfundimtare

Pérpunimi i programeve té thjeshta nga interesimi
i nxénésve me shfrytézimin e maskave.

C. Flamuri i gjelbér

Pjesa hyrése -

Mésimdhénési prezanton programin shembull té
cilin né té njéjtén kohé ka edhe aksion t&€ mé shumé fi-
gurave. Bisedé: Sa figura ka né programin e prezantuar?
Vallé programi ka té béjé vetém me njé figuré ose edhe
figurat tjera kryejné ndonjé veprim? Vallé deri mé tani
me teknikat e mésuara ekziston njékohésisht ményré té
aktivizohen skriptat me figura té ndryshme?

Pjesa kryesore:
Mésimdhénési e sgaron funksionin e sustés me

flamur té gjelbér.
Me shtypjen e sustés me flamur té gjelbér aktivizohet
realizimi i skriptés (programit) né majen e té cilit gjendet
blloku ,kur éshté e klikuar flamuri i gjelbér” Flamuri i gjel-
bér mundéson startin/fillimin e mé shumé skriptave (pro-
grameve) njékohésisht. Me shtypjen e sustés Enter arrihet
efekti i njéjté si dhe gjaté shtypjes sé flamurit té gjelbér.
Nxénésit béjné pro-
grame té zakonshme me
lévizje té njékohésishme
té mé shumé figurave
Vérejtje: Njé skripté (program) mund té kopjojé
dhe mund té ndahet mé shumé figurave. Pér kété géllim
klikohet né program, térhiqet deri te figura e re dhe Ié-
shohet.
Pjesa pérfundimtare
Nxénésit i prezantoj-
né projektet e tyre. Nxéné-
sit vetévlerésohen sipas kri-
tereve té dhéna nga mé-
simdhénési.

nomecr ) uekopm
I‘quca; B cex.
o pray

nomecr 15 uexop.
i‘-leKaj a8 cex.
nomecm m uekop.

{ ia; cek.

Evana

C. Specifikat tjera né gjuhén programore Skreg

Pjesa hyrése

Diskutimi — me cilat mundési té programit Skreg
jané njohtuar nxénésit?

Pjesa kryesore

1. Rréfime pér dialog

Mésimdhénési i sqaron
rréfimet tjera pér dialog té fi-
gurés dhe demonstron ndérti-
min e programeve me pérdori-
min e tyre

Shembull:

pasmMuCnyBaj

T L
Kamkm

pazMIcnyeaj 3a ceK.

pazmmcnyeaj

[Geai @ cexs

= @)

cvierm aarcr Boja

KA 3a G cexynan
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2. Ndérrimi i etapés (prapavijés) né gjuhén pro-
gramore Skreg

Pyetje:

Cfaré éshté etapa né Skreg projektin e ri?

Mésimdhénési sgaron, demonstron puné me
etapé: gjuhé “Prapavijé’, zgjedhje nga Skrec biblioteka
dhe krijim né ményré té pavarur té prapavijés, blloge
(gjykime) pér prapavijén.

npedpnv na nosapyma nozasunal

cnepHa nozagiHa

nosannHa Gip.

Mo3agniy

== B

Hamec ro edexror Goja

cmenn edarr Boja

pacuncm i rpadrkiTe ederr

3. Gjykime (blloge) pér njohje/identifikim
Mésimdhénési sqaron dhe demonstron puné me
blloge pér njohje
e ponpeHa’?
Bojara || e aonpena?

Gojata ponwpaco | ?

Pjesa pérfundimtare
Nxénésit krijojné programe praktikisht duke zba-
tuar njohuriné e fituar
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Gjuha programore Small basic

Pjesa hyrése

Pérséritje té objekteve, operacioneve dhe karakte-
ristikave té mésuara si dhe diskutimeve pér shfrytézimin
e kombinimeve té tyre né pérpunimin praktik té progra-
meve té reja.

Pjesa kryesore

Demonstrim ose pérshkrim i programeve té shem-
bujve té gatshém pér aplikimin e objekteve, operacio-
neve ose karakteristikave té reja (psh., objekte té reja:
oré dhe matematiké dhe operacione né to).

Dhénia e situatave problematike pér pérpunim té
pavarur té programeve (llogaritja e gjykimeve matemati-
kore, konvertor té valutave ose masa njésie, llogarités té
viteve etj.) Dalja e programit mund té jeté i dhéné ose té
realizohet sipas ides sé liré té nxénésit.

Aktiviteti 1: Fut programin shembull:

dita= Clock .Day

muaji= Clock .Month

viti= Clock .Year

TextWindow .WriteLine
"+muaji+"-"+viti+" vit.")

Ose programin me dalje té njéjté té njérés vijé:

TextWindow .WriteLine ("Sot éshté "+Clock .Data
+" vit")

Objekti Clock mundéson qasje dhe pérdorim té
orés sistematike pérmes operacioneve (viti, dita, ora,
data etj..

Aktiviteti 2. Fut programin shembull:

TTextWindow .Write ("Fut numér:")

numri = TextWindow .ReadNumber ()

rrénja= Math .SquareRoot (numér)

shkalla= Math .Power (numér, 2)

TextWindoé .WriteLine ("Rrénja
"+numér+" éshté "+rrénja)

TextWindow .WriteLine
"+numér+" éshté "+shkalla)

Studio: Objekti Math mundéson shfrytézimin
dhe llogaritien me operacione matematikore (rrénja,
shkalla, mbetési, numri i rastit ....).

Aktiviteti 3: Me zbatimin e objekteve, operacio-
neve dhe vetive té reja pérpiqu té bésh:

("Sot éshté "+dita+"-

katrore e

("Shkalla e dyté e



1. program i cili shndérron numrin e futur té oréve
dhe minutat né sekonda;

2. program i cili e pyet shfrytézuesin pér vitin e lin-
djes dhe i kthen informaté pér vitet té cilat i ka (shfryté-
zon objektin Clock, vitet té futen né vijén e njéjté me
pyetjen, pyetja le té jeté me ngjyré té kuge kurse infor-
mata pér vitet me ngjyré té gjelbér né tekst). Psh.

TextWindow .ForegroundColor ="red"

TextWindow .Write ("Cilin vit ke lindur?")

fjalé=TextWindow.Read ()

vit= Clock .Year

TextWindow .ForegroundColor ="yello&"

TextWindow .WriteLine ("ke "+(vit-fjalé)+" vitet")

TextWindow .ForegroundColor ="White"

3. Program i cili kérkon nga shfrytézuesi té fut
vleré té kateteve té njé kénddrejti, trekéndéshi dhe mé
pas e llogarité hipotezén. (Programi le té keté tituj té
shkruar ,Llogaritja e hipotenuzés sé kénddrejtit trekén-
désh”, pérdor objektin Math).

Pjesa pérfundimtare: Prezantimi i programeve té

pérpunuara nga nxénésit para nxénésve tjeré. Krahasimi
i pérpunimeve, analizave, diskutimeve té ndryshme.

Pérmbajtjet mésimore té TEMES 6:
STRUKTURA E ZGJEDHJES E DY MUNDESIVE

Struktura dhe funksionimi i bllogeve pér kusht

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta njohé sintaksén dhe seman-
tikén e strukturés pér zgjedhjen e dy mundésive;

- ta zbatojé stukturén pér zgjedhjen e dy mundé-
sive né konstruktimin e programeve;

- té njihet me konceptin pér bllok té gjykimeve
(urdhérave).

Pjesa hyrése
Diskutimi

1. Si do té dukej algoritmi nga Tema1-Telefonimi,
nése linja éshté e nxéné?

2. Diskutimi pér situatat problematike nga pérdit-
shméria né té cilat nevojitet kontrollimi nga pérmbushja
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1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

e kushtit té caktuar nga i cili do té varej rrjedha e métut-
jeshme té zjidhjes té situatés problematike.

Kushti mund té jeté i vérteté ose jo i vérteté. Nése ku-
shti éshté | pérmbushur kryhet ndonjé aktivitet. Nése nuk
éshté i pérmbushur, aktiviteti nuk kryhet, kurse mundet ose
nuk éshté e domosdoshme té kryhet ndonjé aktivitet tjetér.

Psh. ,Nése drita e semaforit éshté e gjelbér kaloe
rrugén.”

» Nése ¢cmimi i bluzés éshté mé i ulét se 500 den.,
bleje bluzén.

» Nése ka fleté letre dhe laps do ta shkruaj poro-
siné. Pérndryshe do té shkruaj né e-mail”

» Nése kam bicikleté ose roshulla do té shkoj né
park. Pérndryshe mbetem né shtépi

Nése fjalité jané kundérshtore, vallé éshté e domo-
sdoshme ta lexojmé deri né fund fjaliné qé drejté ta
kryejmé udhézimin, nése kushti i shkruar né fillim té fja-
lisé nuk éshté plotésuar? Sqaro.

Pjesa kryesore

Mésimdhénési i njohton nxénésit me strukturén
pér zgjedhjen e dy mundésive né gjuhén adekuate pér-
katése dhe prezanton programet shembull pér njohjen
me ményrén e tregimit té situatave kushtézore né pro-
gram, zbatuar né bloget kushtézuese, struktura dhe fun-
ksionimi i tyre

Gjuha programore |Gjuha Kuptimi
Skreg programore
Small basic
IIf kusht Then Nése kushti éshté pér-
gjykime [mbushur  realizohet]
Endif gjykimi, nése nuk
éshté pérmbushur
nuk béhet asgjé tjetér.
IIf kusht Then Nése kushti éshté pér-|
gjykime [mbushur  realizohet
Else gjykim i caktuar, nése
gjykime nuk éshté pérmbu-
Endif shur realizohet tjetér|
gjykim.
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Aktiviteti 1: Analizo algoritém pér situaté proble-
more né té cilén kontrollohet saktesia e kushtit té& dhéné
dhe shkruhet porosia pérkatése né ekran. Programi i té
shkruarit sipas algoritmit:

Aktiviteti 2: Shto né program edhe njé blok ku-
shtézues

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small
basic

If fjalékalimi<>"JBOO7" Then
TextWindow .WriteLine
("Fjalékalimi nuk éshté i
sakté!l")

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small
basic

He fojata e gonpena?

pasmucnyeaj

TextWindow. Write ("Shéno

) vvops A fjalékalimin:") | ceweerr o2 32 €D TextWindow .WriteLine
R fjalékalimi= TextWindow : ("Ndalohet hyrja!")
Read ( Endlf '

If fjalékalimi="JB007" Then
TextWindow . WriteLine

("Hyrja éshté e liré!l")

EndlIf

Diskutimi: Cka mendon vallé numri i blogeve té

kushtézuara né program éshté i kufizuar? Analizoi ku-
shtet né bloget e kushtézuara. Cka mund té konstatosh

se si jané mes veti?
Aktiviteti 3: Programi i njéjté mund té shkruhet
né kété ményré

Diskutimi: Vallé i njeh gjykimet té cilat kan té |
béjné me kontrollimin e kushtit dhe sjelljes sé vendimit? |
Gjykimet sé bashku quhen bloku i kushtézuar. i
Ku fillon, e ku mbaron bloku kushtézues? Vallé e i
njeh kushtin i cili kontrollohet né blokun kushtézues? Sa !
gjykime jané shkruar brenda né blokun kushtézues? |
Vallé gjykimi né blokun kushtézues do té ,kalohet” nése |
kushti nuk 8shté pérmbushur? i

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small basic

TextWindow .Write ("Fut fjalé-

kalimin:")

fjalékalimi= TextWindow .Read

S - TP 0

If fjalékalimi="JBOO7" Then
TextWindow  .WriteLine

("Hyrja éshté e liré!")

pazmMucnyeaj : v E|Se

creneber a1 =2 G Il TextWindow .WriteLine("Fja-

lekalimi nuk éshté i sakté!")
TextWindow .WriteLine

("Ndalohet hyrja!")

EndlIf

NEé gjuhét programore situatat problemore né té cilat
éshté e nevojshme testimi me kusht nga té cilat varet rrje-
dha e programit ku parashtrohen me té ashtuquajturat
bloget e kushtézuara (ose gjykime té ndérlikuara pér
kusht). Blloget e kushtézuara jepen né disa vija dhe pérbé-
hen prej fjaléve kryesore, kusht dhe gjykime dhe né struktu-
rén e tyre dallohet fillimi, mbarimi dhe gjykimet e bren-
dshme. Ndértimi i bllokut dhe fjaléve kryesore dallohen
njéra nga tjetra gjuhé programore por prap se prap jané té
ngjashme dhe forma e té menduarit éshté e njéjté. Pér
shembull, zakonisht fjalé kryesore né blokun pér kusht jané:

Sa gjykime kushtézuese jané shkruar brenda né blokun ku-

if, then, else, endif. shtézues?
Kushti mund té jeté i shkruar me pérdorimin e opera- Pjesa pérfundimtare
toréve logjik ose krahasues. Mé sé shpeshti operatoré kra- Aktiviteti 4:

hasues jané: = (i cili éshté edhe operator pér ndarje),<,>,
<=,>=,<> (té ndryshém).

Analizo ményrén né té cilén jané shkruar pjesét
nga bloku kushtézues né programin shembull.

Si jané shkruar gjykimet e brendshme né blok sa i
pérket vijés pér fillim dhe mbarim té blokut? Si jané
shkruar gjykimet né njérin blok sa i pérket tjetrit? Si jané
vijat e rrafshuara pér fillim dhe mbarim té blokut?
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Me rrafshim té drejté té gjykimeve né blok shmangen
gabimet , kodi programik mé lehté ndiqget dhe kuptohet.

Vérejtje: Né gjuhén programore Skreg fjalé krye-
sore pér kusht jané fjalét , .kur” dhe ,pérderisa” me bloge
pérkatése. Réndésia dhe funksionimi | tyre do té jepet

méE voneé.

Gjykime logjike si kusht né bloqget kushtézuese

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta njohé konceptin e shpreh-
jes/gjykimit krahasues (a>b, a>=b,...);

- té aftésohet pér krijimin e shprehjeve té thjeshta
krahasuese (kushte);

- té krijojé shprehje logjike (kushte té ndérlikuara)
pérmes konjuksionit, disjuksionit, diskutimit dhe nara-
cionit té shprehjeve krahasuese (kushte);

- ta zbatojé strukturén pér zgjedhjen e dy mundé-
sive né krijimin e programeve.

Pjesa hyrése: Diskutim pér situata nga pérdit-
shméria me kushte logjike.

Kur shprehjet vijuese do té jené té sakta e kur gén-
jeshtra?

Nése kam té holla DHE nése shitorja éshté e hapur
do té blejé portokaj.

Nése shkoj né treg OSE nése shkoj né shitore do té
blejé portokaj.

- Pérpiqu gé veté té jepésh shembull nga pérdit-
shmeéria.

- Si do ta kishe shkruar kushtin: numri té jeté né
périmetrin prej 30 deri 50, kurse si kusht numri té jeté ja-
shté perimetrit prej 30 deri 507

Pjesa kryesore: Njohja me operatorét logjik dhe
logjikés sé bulit. PErpunimi i programit sipas algoritmit
grafik té ofruar me blok té kushtézuar dhe kusht logjik.
Njohja me gjykimet pér futjen e tingullit né pjesén pér-
fundimtare té programit.

Studio: Operatoré mé té shpeshté gjaté shkruarjes
sé kushtit jané: AND(DHE) dhe OR(OSE). Operatorét log-
jik funksionojné sipas rregullave té té ashtuquajturés

Logjikés sé Bulit sipas té cilés nése shprehjen e kup-
tojmeé si,ana e majté OPERATOR ana e djathté” atéheré:

Pér operatorin AND (DHE): Pér operatorin OR (OSE):
Ana e Ana e Pérgjigja [Anae Ana e Pérgjigja
majté djathté [pérfun- |majté djathté [pérfun-

dimtare dimtare

E vérteté [Evérteté [Evérteté [E vérteté [E vérteté [E vérteté
E vérteteé |Geénje- |Génje- [Evérteté [Génje-  [E vérteté

shtér shtér shtér
Génje-  [Evérteté |[Génje- |Génje-  [E vérteté [E vérteté
shtér shtér shtér
Génje-  |Génje-  |Génje- |Génje-  [Génje-  |Génje-
shtér shtér shtér shtér shtér shtér

- Pérpiqu qé situatat né tabela ti paraqgitésh me al-
goritém grafik.

Aktiviteti 1: Analiza e algoritmit grafik dhe
shkruarja e programit i cili shfrytézon operatoré logjik
me kusht.

Shembull:

Gjuha programore Skre¢

Gjuha programore Small basic
TextWindow .Write ("Fut Emrin shfrytézues:")
emri = TextWindow .Read ()
TextWindow .Write ("Fut fjalékalimin:")
fjalékalimi = TextWindow .Read ()

If emri="monster" AND fjalékalimi="JBO07"
Then

TextWindow .WriteLine ("Hyrja e liré")

EndIf

Zévendéso operatorin logjik me OR (OSE) dhe
analizoe daljen.
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Pjesa pérfundimtare
Pérpunimi i programeve té thjeshta me urdhéra

kushtézues dhe zbatimi i tingullit. Shembull:

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small basic
Fut ndryshime né programin pér porosiné ,Hyrja
éshté e liré” té shkruhet né ekran me prapavi ngjyr té
gjelbér, kurse porosia ,, Ndalohet hyrja” né ekran me
ngjyré té kuge né prapavijé.
Zgjidhje e mundshme:
TextWindow .Write ("Fut fjalékalimin:")
fjalékalim= TextWindow .Read ()
If fjalékalim="JB007" Then
TextEindow . ForegroundColor ="green"
TextWindow .WriteLine ("Hyrja éshté e liré!")
Sound . PlayChime ()
Else
TextWindow . BackgroundColor ="red"
TextWindow .WriteLine(" Fjalékalimi nuk éshté i
sakté!")
TextWindow .WriteLine ("Ndalohet hyrja!")
Sound . PlayBellRing ()
EndIf

Teknika e futjes/folesé sé gjykimeve

Qéllimi i orés

- nxénési/nxénésja ta njohé teknikén e folesé sé
gjykimeve dhe rezultateve nga té njéjtat gjaté realizimit
té programeve;

- ta zbatojé teknikén e folesé sé gjykimeve né kriji-
min e konstruksioneve té programeve.
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Pjesa hyrése
Diskutimi pér situaté problemore nga jeta e pér-

ditshme né té cilén njé ngjarje e kushtézuar varet nga
ngjarja tjetér e kushtézuar. Njéri kusht éshté i jashtém,
kurse tjetri | brendshém - fole. Deri te kushti i folesé ,ar-
rihet” vetém nése plotésohet kushti i jashtém. Shembulli
(pseudokodi):

Nése kam té holla dhe shkoj né shitore atéheré

Nése ka portokaj atéheré

do té blejé 2kg.

fund

Nése bananet jané té pjekura atéheré

do té blejé 3 kg.

ose

do té blejé 1 kg.

fund

Fund

Cili kusht éshté i jashtém, kurse cili kusht éshté i
brendshém (fole)?

Pjesa kryesore
Analiza e algoritmeve grafike pér situatat proble-

more té cilat prezantohen né kushte fole.té shkruarit e
programit sipas algoritmit dhe njohja me termin bloget
e foleve kushtézuese dhe ményra, shfrytézimi i drejté i
tyre i té shkruaritn

Aktiviteti 1:

Prezanto me algoritém grafik situatén problemore
vijuese:

Pér numrin e shénuar nga shfrytézuesi kontrollo
vallé | takon perimetrit prej 50 deri 100 dhe nése éshté
né até perimetér kontrollon vallé éshté cift ose tek dhe
shkruan porosi deri te shfrytézuesi.

Analiza e algoritmit



Aktiviteti 2: Shkruaj program sipas algoritmit.

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small basic

CEl|BHeck Bpoj eo oncer og 50 40 100 ELEEVET S

BHec 6poj B0
oncer oa 50 a0
100

ke ansver moayn @ = [

CETN EpojoT e napeH

| ann

CETN EpojoT e HenapeH

nnn
length of answer | = [i]

CE TN He & eHeceH Bpoj

| nn

CETN EpojoT He npunafa eo GapakioT oncer!

Né programe shfrytézohet operacion i ri Remainder | objektit Math
pér llogaritjen mbetjen gjaté pjestimit té dy numrave. Njé pérshkrim
i mundshém né kodin programik:
TextWindow .Write ("Fut numér:")
numér=TextWindow .Read ()
If numér >=50 And numér<=100 Then
mbetja= Math . Remainder (numér,2)
If mbetja=0 Then
TextWindow .WriteLine ("Numri éshté cift!")
EndlIf
If mbetja<>0Then
TextWindow .WriteLine (Numri éshté tek!")
EndIf
EndlIf

[Vallé do té kalohen kushtet e folesé nése kushti i jashtém nuk éshté pérmbushur?
Gjykim né blokun kushtézues mund té jeté bloku tjetér kushtézues. Nése njé blok kushtézues gjendet i shkruar brenda né
blok tjetér kushtézues si gjykim atéheré bloget kushtézuese jané fole. Realizimi i blokut fole té kushtézuar varet nga pér-

mbushja né blokun kushtézues né té cilin éshté fole.
Pjesa pérfundimtare

Shkruarja e programit né ményré té pavarur sipas kérkesave té caktuara dhe me dhénien e kaheve dhe sygje-
rimeve pér puné me zbatimin e blogeve té kushtézuara.
Aktiviteti 3. Shkruaj program i cili nga shfrytézuesi kérkon té shkruash fjalékalimin dhe e lejon té fusé emrin
shfrytézues vetém nése fjalékalimi &shté shkruar drejté. Nése edhe emri shfrytézues éshté shkruar drejté i lejon hyrje

né té kundértén hyrja nuk i lejohet. Zgjidhje e mundshme:

Gjuha programore Skre¢

Gjuha programore Small basic

ask and wait

2 answer =

ask and wait
B .

| kasn

| aKo

BHECK NI03MHKA

aKo

M

(O BnezoT & 3abpaHeT

MM

UEFPION NOZHHKSTS & NOrpeWHS |

TextWindow .Write ("Fut fjalékalimin:")
fjalékalimi= TextWindow .Read ()
If fjalékalimi="JB007" Then

TextWindow .WriteLine ("Fut emrin shfrytézues")

emri=TextWindow .Read ()

If emri="monster" Then

TextWindow .WriteLine ("Hyrja éshté e liré!")

EndIf
Else

TextWindow .WriteLine ("Ndalohet hyrja!")
EndIf
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porosia ,,Ti je tinejxher”. Nése ke mé pak se 100 vjet até-

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 7: STRUKTURA heré duhet shkruar porosia ,, Ti je njeri | rritur”.

PER ZGJEDHJEN E ME SHUME MUNDESIVE

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small basic

Struktura pér zgjedhjen e mé shumé

m.ll-"?dé.SiVQ L S Njohja me operacion té ri Round
Qéllimi i orés: o — (numér) nga objekti Math i cili

- nxénési/nxénésja ta njohé sintaksén dhe seman-
tikén e strukturés pér zgjedhjen e mé shumé mundésive;

- ta zbatojé strukturén pér zgjedhjen e mé shumé
mundésive né krijimin e programeve.

Pjesa hyrése

Diskutimi pér kushtet kundérshtuese dhe kushtet
alternative.

Nése koha éshté me diell do té shkoj né shétitje,
kurse nése nuk éshté me diell nuk do té shkoj né shé-
titje.

i
1
i aka  answer <3 numrin decimal e rrethon né gen-
o e | dér.
: o EEER L TextWindow .Write ("Sa vjet ke?")
! — i vit = TextWindow .ReadNumber ()
! @ answer |4l - If vit<13 Then
i [y nIieiglt"\;V|ndow . WriteLine ("Ti je fé-
i L . Elself vit<20 then
: a,)( answer (< |EN TeXtWindOW WriteLine ("Tije ti-
! : nejxher!")
. e Elseif vit<100 then
Nése koha éshté me diell do té shkoj né shetitje, ! — TextWindow WriteLine ("Ti je
kurse nése koha éshté e vrenjtur do té shkoj tek shoku, !
dhe nése bie shi do té flej. |
Pérpiqu té japésh shembull té ngjashém. Né lojé- |
rat kompjuterike shpeshheré shfrytézuesit zgjedhin njé- i — ; — —
rén nga mundésité e ofruara nga menya e programit pér Vallé né qoftése kushti i paré éshté i pérmbushur

njeri | rritur!")
EndIf

numrin e lojtaréve, nivelin, fillimin ose mbarimin etj. Nga ' do té kontrollohen té tjerét? Vallé mundet né kété shem-
zgjedhja varet zhvillimi i métutjeshém i programit. bull konkret kushtet ti ndryshojné vendet? Pse?

Né shembujt e deritanishém té programeve me Studio: Struktura e blokut pér zgjedhjen e
bloge té kushtézuara kushti &shté ose i pérmbushur ose | kushteve alternative &shté né vijim:
i papérmbushur. Nése éshté i pérmbushur realizohet ak-
tivitet i caktuar, kurse nése nuk éshté nuk béhet asgjé
ose béhet ndonjé aktivitet tjetér. Kushtet ishin né kun-
dérshtim. Ka edhe situata tjera problemore me kushte
alternative me té cilat nése njé kusht nuk éshté i pér-

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small basic

If kushti 1 Then

mbushur kontrollohen kushtet alternative edhe varé- Gjykimi1 .
. R . Elself kushti 2 Then
sisht nga ai i cili éshté i pérmbushur realizohet ndonjé Gjykimi 2
aktivitet. Elself kushti 3 Then
Gjykimi 3
Pjesa kryesore EndIf

Analizé dhe diskutimi sipas programit shembull
pér njohjen me strukturén e blokut me kushte alterna-
tive.

Aktiviteti 1: Shkruaje programin: sa vjet ke? Nése
ke mé pak se 13 vjet atéheré duhet shkruar porosia ,Ti je
fémijé”. Nése ke mé pak se 20 vjet atéheré duhet shkruar
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Analizé, diskutim dhe sgarim té programit shembull pér zgjedhjen e njérés nga mundésité e shumta té
ofruara dhe zhvillimi i ndryshém i programit pér secilin nga zgjedhésit.
Aktiviteti 2.

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small basic

Shkruaj program pér shndérrimin e denaréve né euro dhe ana-

Shkruaj program né té cilin si dalje do t& sjelltas duke shfrytézuar menyn e zgjedhjes.

ragitet si duket Miloti kur

1. kénaget né dité té bukur 2.1gézohet
sesit té ekipit té hendbollit pér té cilinar _
3. nuk déshiron té dégjojé muziké té kege.

1TextWindow .WriteLine (,,Programi pér shndérrimin e valu-
tave")
TextWindow .WriteLine (" ")
TextWindow .WriteLine ("1- Shnérrimi | denaréve né euro")
TextWindow .WriteLine ("2- Shnérrimi | eurove né denaré")
TextWindow .WriteLine ("3- dalje")
TextWindow .WriteLine (" ")
TextWindow .Write ("Fut numrin: 1, 2 ose 3:")
nr=TextWindow .ReadNumber ()
If nr=1Then

TextWindow .Write ("Fut denaré")

cKpH] den=TextWindow .ReadNumber ()

A and et euro=den/61.5
I e eurol=den/61.5
aKo  answer = euro=Math. Round (euro1)
TextWindow .WriteLine (den+" denaré jané "+euro+" euro")
e Db Elself nr=2Then

npedprm Ha macka M ako-laughing TextWindow .WriteLine ("Fut euro")
T T — euro=TextWindow .ReadNumber ()
. den=euro*61.5
answer = B TextWindow .WriteLine (euro +" euro jané "+den +" denaré")
Elseif nr=3 Then
MOKaHN TextWindow .WriteLine ("Fund")
EndIf

Brecu Bpoj 1,2 wnua 3

I 0]

nnM

npedpnm Ha macka mMa reaming

(a0 ]
answrer [ — E

NoKaxX>H1

npedpny Ha Macka Mma

Vallé kushtet né kété shembull mund ti ndryshojné vendet? Pse?

Pjesa pérfundimtare

Shkruarja e pavarur e programit sipas kérkesave té caktuara dhe me dhénien e kaheve dhe sygjerimeve pér
zbatim té pavarur praktik té bllogeve me mé shumé kushte.
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Shkruarja e pavarur e programit sipas kérkesave té |
caktuara dhe me dhénien e kaheve dhe sygjerimeve pér

Pjesa kryesore: Varésisht nga ményra né té cilén
i funksionojné ekzistojné disa lloje té cikleve ( lakeve ).

zbatim té pavarur praktik té bllogeve me mé shumé ku- i Njoftimi me ciklin me kusht. Shkruarja e shembull pro-

shte.
Aktiviteti 3:

gramit me cikél dhe pérmes analizés sé saj njoftimi me
strukturén e ciklit me kusht.

Aktiviteti 1:

Gjuha programore Skreg

Shkruajé program me té cilin njé figuré do té |é-
vizé deri sa nuk e prek figurén tjetér

Shkruajé program i cili kérkon nga shfrytézuesi té |
futé numér si pérgjigje e pyetjeve “Sa pallaginka mund |
té hashé?” dhe pavarésisht pérgjigjes ti shkruajé tri po- i
rosi t€ ndryshme: <=5 " Dobét....stérvitu! &’ <=10 "Jo !
keq..do té jeshé!” dhe pér pérgjigje tjetér “ Mos e tepro |
se do té sémuresh!” |

ose |

Shkruajé program me meny e cila nga shfrytézuesi i
kérkon té futé dy numra, ndérsa pastaj nga menya shfry- !
tézuesi zgjedh mbledhjen, shumézimin ose zbritjen e |
numrave. i

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 8:

numpys_aj_nuneua.

STRUKTURA THEMELORE E PERSERITJES P

Gjykim i ndérlikuar pér pérséritje - cikli me AT 1 Sl
kusht

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta dijé strukturén sintaksore
dhe semantike pér pérséritjen e ciklit deri né pérmbu-
shjen e kushtit;

- té aftésohet pér zbatimin e strukturés pér pérsé-
ritjen e ciklit deri né plotésimin e kushtit né konstruksio-
nin e programeve.

Pjesa hyrése: Diskutimi pér situata nga jeta e pér-
ditshme né té cilat aktivitet i caktuar pérséritet pérderisa
njé kusht i caktuar éshté plotésuar:

- pérderisa ka fill pwr pallacinka;

- pérderisa nuk éshté i liré kérko numrin;

- pérderisa ka fleta shtyp kopje.

Vallé né kési situatash paraprakisht dihet numri i
palacinkave, numri i thirrjeve telefonike ose numri i kop-
jeve?

Gjaté shkruarjes té programeve shpeshheré paraqi-
tet nevoja nga pérséritja e gjykimit té njéjté mé shumeée heré.
Qé té mos pérséritet shkruarja e gjykimit, né kodin progra-
moré pérdoret struktura pér pérséritie e cila quhet cikél,
sysh, lak ose loop.
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Gjuha programore Small basic
Shkruajé kodin programor i cili nga shfrytézuesi
kérkon qé ta fusé fjalékalimin deri sa nuk e futé drejté.

While fjalékalim<>"JB007"

TextWindow .Write ("futé fjalékalim:")
fjalékalim=TextWindow .Read ()

EndEhile

TextWindow .WriteLine ("Fjalékalim i sakté!")

Vallé e njeh ciklin me kushté? Cili éshté kushti? Kur
do té realizohet gjykimi né cikél? Vallé e dimé sa heré do
Jrrotullohet” cikli?

Gjuha programore Skreg

noeTopyYEaj n.u;m,l{:;'g .
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Cikli pérséritet deri sa kushti plotésohet
Gjuha programore Small basic
Ehile kusht
gjykim
EndWhile
Cikli pérséritet deri sa kushti éshté plotésuar

PezynraTtoT e:21
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Aktiviteti 2:

Gjuha programore Skreg

Shkruajé program pér llogaritien e shumés té
numrave tek prej 101 deri 1000.

Vallé éshté i mundur rasti kur cikli asnjé heré nuk
do té jeté i kaluar? Sqgaro.

Vallé mund té keté cikél té pa pérfunduar? Mendo
¢faré kushti atéheré duhet té vendoset né cikél.

Pesyntartor
e247500

Pjesa pérfundimtare: Pérpunimi i pavarur i progra-

oaeka A > PG
: ' mit me kahe dhe udhézime pér zbatimin e strukturés sé re.
P |na =36mp + A
&P Aktiviteti 3:
e arcr < Shembulli:

Gjuha programore Skreg
Shkruajé program pér futjen e numrave. Numrat
futen deri sa shuma e tyre éshté mé e vogél ose e bara-
barté me 100.
shuma=0
While shuma<=100
TextWindow .Write ("Futé numér:")
numeér = TextWindow .ReadNumber ()
shuma = shuma+numér
TextWindow .WriteLine ("shuma="+shuma)
EndWhile
TextWindow .WriteLine ("Shuma e numrave té
futur éshté mé e madhe prej 100")
Gjuha programore Skreg
Shkruaj program pér llogaritien e shumés té N
numra natyror. Shembull, nése N=6, duhet té llogaritet
14+2+3+4+5+6. Zgjidhje e mundshme:
Gjuha programore Small basic
TextWindow .Write ("Fut numér:")
njehés=TextWindow .ReadNumber ()
While numér>1
numér=numér/2
TextWindow .WriteLine (numér)
EndWhile

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 9:
STRUKTURAT TJERA PER PERSERITJE

Gjykim i ndérlikuar pér pérséritje — cikli me
njehés

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta dijé sintaksén dhe semanti-
kén e strukturés pér pérséritjen e ciklit me numérimin e
cikleve;

- té aftésohet pér zbatimin e strukturés pér pérsé-
ritje té ciklit me numérimin e cikleve né konstruksionin e
programeve.

Pjesa hyrése
Diskutim pér situata nga jeta e pérditshme né té

cilat aktiviteti i caktuar pérséritet numri i caktuar sakté i
pesté i cili paraprakisht éshté | njohur.

- Pérgatiti 5 pallacinka pérmes kétyre aktiviteteve:
mer brum, vendose né tavé, prit 1 minuté, rrotullo palla-
cinkén, prit T minut, véhe né pjaté.

- Véndo 4 vende né tavoliné pérmes kétyre aktivi-
teteve: véhe pjatén, lugén, pirunin, briskun dhe gotén.
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Béne krahasimin me situatat né té cilat pérséritet
aktiviteti derisa kushti éshté plotésuar. Vallé kétu ka
kusht i cili kontrollohet? Vallé né kéto situata parapra-
kisht &shté i njohur numri i pérséritjes sé aktiviteteve?

Njohja e ciklit me njehése. Cikli me njehése reali-
zohet me definimin e shumhershém té numrave.
Shkruarja e shembull programit me cikél njehés dhe pér-
mes analizés sé tij njihet me strukturén.

Aktiviteti 1:
Analizo daljen!

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small basic

Shkruaj program pér |&- | Shkruaj kod shembullin progra-
vizjen e figurés me pér- [ moré me cikél njehése i cili e
dorimin e ciklit me nje- | shkruan fjalén “Pérshéndetje” 10
hése. Shembull heré.

For numér=1To 10
TextWindow .WriteLine
(“pérshéndetje”)
EndFor
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Aktiviteti 2:
Analizo gjykimin!
Studjo: Strukturén e ciklit (lakut) me numér éshté:

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small
basic

For njehése=vlera To
vlera2 Step vlera
nomecr R Hexopn gjyk|m|

EndFor

Cikli njehés funksionon né até ményré gé gjaté se-

i cilit ,rrotullim” e rrit vlerén njehése pér vlerén e hapit

i duke filluar nga mé e vogla derisa nuk e arrin mé té ma-

' dhen. Nése hapi nuk éshté shkruar vendoset ne vlerén
njé.

Vallé né shembullin e paré éshté pérdoré vlera
njehése né gjykimet né cikél? Vallé né shembullin e dyté
éshté pérdoré vlera njehése né gjykimet né cikél?

Studjo: Né ciklin njehés varésisht nga situata prob-
lemore vlera njehése mund dhe nuk éshté pa tjetér té
pérdoret né gjykimet né lak

Aktiviteti 3: Gjuha programore Small basic

Ndrysho programin e dyté né kété ményré:

For numér=1To 10 Step 2

TextWindow .WriteLine (numér)

EndFor

Analizo daljen e programit. Ndrysho hapin e -1.
vallé do rrotullojé njehési? Pse? Vallé éshté e mundér
syshi me njehés té mos jeté i kaluar asnjé heré? Sqgaro.

Si duhet ta ndryshosh perimetrin e njehésit? Ana-
lizo daljen.

Pérpunim i pavarur i programeve té thjeshta pér
pérdorim praktik té ciklit me njehés gjaté shkruarjes sé
kodit programoré.

Aktiviteti 4:

Gjuha programore Small basic

Shkruaj program i cili nga shfrytézuesi kérkon té
futé numér, kurse pastaj shkruan tabelé té shumézimit
prej 1 deri mé 10 me até numér:

TextWindow .Write ("Futé numér:")



numér= TextWindow .Read ()
TextWindow .WriteLine ("Tabelé e shumézimit prej
1 deri mé 10 me numrin "+numér)
For br=1To 10
prodhim=numér*nr
TextWindow .WriteLine (nr+"*"+numér+

="+pro-
dhim)

EndFor

Vallé né gjykimet né lake pérdoret vlera e njehé-
sit? Futé ndryshime né programin pér perimetrin e num-
rave me té cilat shumézohet numri i futur, shumézimi té
jeté me numra cift dhe tek et;.

Aktiviteti 5:

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small

basic

Shkruaj program me té cilin
do té zvogélohet dhe rritet
madhésia e njé figure 50
heré.

Shkruaj kod shembull pro-
gramor me cikélicilii
shkruan numrat prej 1 deri
10.

For numér=1To 10 step 1
TextWindow .WriteLine
(numér)

EndFor

G

Shkruajé njé program interesant né formé té ani-
macionit i cili mundéson me mbajtjen e cilés do qofté
susté té shtypur né tastieré lansim té raketés.

TextWindow .ForegroundColor ="red"

TextWindow .WriteLine ("Mbaje sustén SPACE dhe
lansoe raketén")

TextWindow .Pause ()

TextWindow .ForegroundColor ="green"

For numér_i_rendi20 To O Step 1

TextWindow .CursorTop =numér_i_rendit

TextWindow .WriteLine ("/\")

TextWindow .WriteLine ("] | ")

TextWindow . WriteLine ("| |")

TextWindow . WriteLine ("---")

TextWindow . WriteLine ("/|\ ")

TextWindow . PauseWithoutMessage ()

TextWindow .Clear ()

EndFor

Analizé dhe diskutim sipas kodit programoré dhe
daljes. Vallé ke kuptuar se si éshté béré animacioni? Pse
éshté e nevojshme vija e paré me pushim jashté nga
cikli? cka arrihet me vijén me pushim brenda né cikél?

Studjo operacionin e ri né objektin tekstual Pause-
WithoutMessage () i cili pa porosi nga shfrytézuesi pret
shfrytézuesi té shtypé cilén do susté té tastierés pér té
vazhduar me realizimin e kodit programoré.

Studjo pérbérjen e re té dritares tekstuale Cursor-
Top me té cilén pozicionohet kursari né rendin e caktuar
té dritares.

Pjesa pérfundimtare
Pé&rpunimi i programeve né interes té nxénésve.

Struktura plotésuese pér pérséritje né Skreg

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta njohé sintaksén dhe seman-
tikén e strukturés tjetér pér pérséritje.

Pjesa hyrése

Diskutim pér situata nga jeta e pérditshme né té
cilat aktivitet i caktuar pérséritet vazhdimisht (p.sh. dielli
nxeh dhe dielli peréndon). Vallé kétu ka kusht i cili kon-
trollohet?

Pjesa kryesore: njohja me struktura plotésuese
(bllogeve) pér pérséritje né Skrec. Demonstrimi i shem-
bull programit me cikél né té cilin vazhdimisht pérséri-
ten gjykimet té cilat jané né cikél dhe pérmes analizés sé
saj njihet me strukturén.

Studjo:

Gjuha programore Skre¢

Blok(strukturé) Réndésia

Realizimi permanent i bllo-
geve (gjykimeve) té cilat
jané brenda né cikél.
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Aktiviteti 1: Shqyrto pérséri shembullin me bale-
rinén e cila i ndryshon maskat. Vallé mund figura-bale-
rina vazhdimisht té vallézojé? Si? Analizo daljen.

nu_cruiaHn

! npedpnmn Ha macka ballerina-a ‘
yeKaj Q) cek.

v npedpnu Ha MaFKa ballerina-b g CrneaHa MacKa

“ueKaj @ cek. B e—
npedpnu Ha macka ballerina-c | 4eKaj CekK.

i =

. 'uekaj @ cek.

; npedpnun Ha macka ballerina-d

Aktiviteti 2: Programi me té cilin teksti “informa-
tiké” pa bazé do té lévizé dhe mé pas vazhdimisht do ta
ndryshojé ngjyrén.

;Tlu_-nqiauo
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Diskutimi rreth aktiviteteve nga jeta e pérditshme
té cilat vazhdimisht pérsériten, por jané té kushtézuara.

Pérshembull: Anika ¢do dité shkon né shkollé.
Vallé ky aktivitet éshté i kushtézuar? Vallé do té realizo-
het nése Anika éshté e sémuré, nése nuk éshté dité pune
etj.?

Demonstrimi i shembull programit me cikél me
kusht né té cilin vazhdimisht pérsériten gjykimet té cilat
jané né cikél dhe pérmes analizés sé tij njihen me struk-
turén.

Studjo:

Gjuha programore Skreg

Blok(strukturé) Réndésia

R e Realizim permanent i bllogeve
NOCTOJaHO aKo -~

(gjykimeve) brenda nése kushti
i vendosur éshté i sakté.
L
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Aktiviteti 3: Programi me té cilin nése figura-
shpirt preket me treguesin atéheré ndryshohet ngjyra e
saj.

NoCTojaHe aKko rnywey &N | e ponpeHa?

cvenn edekt Boja |2a

Vallé dimé sa heré do té pérséritet cikli? Cili éshté
kushti? Kur do té realizohet gjykimi né cikél?

Pjesa pérfundimtare

Aktiviteti 4: Shkruaj program pér futjen e num-
rave. Numrat futen derisa shuma e tyre éshté mé e vogél
ose e barabarté me 100. Zgjidhje e mundshme:

IEMFOT HA
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BROERY E

MIOTOMEM Off 100 |

o i
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101
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Pérpunimi | programeve

Qéllimi | orés:

— Nxénési/nxénésja té aftésohet pér pérpunimin e
programeve me teknikat e mésuara deri mé tani.

Pjesa hyrése

Pérséritje: Cka éshté cikli me njehés? Me cka dallo-
het nga cikli me kusht? Cka éshté vleré fillestare, cka
&shté vleré pérfundimtare, kurse cka éshté hap i ndryshi-
mit te njehési? Vallé hapi mund té jeté negativ? Cfaré
duhet té jeté atéheré perimetri? Vallé vlera e njehésit
mund té shfrytézohet né shprehje té njehésit? Ndérsa
vallé mund té pérdoret? Vallé ekzistojné cikle té cilat rea-
lizohen disa heré me numér té pakufizuar?

Pjesa kryesore

Shkruarja e shembujve interesante programore
dhe analizé dhe shkruarje e pavarur e programeve té



thjeshta me zbatimin e ciklit me njehés dhe mundésité
e mésuara deri mé tani té gjuhés programore.

Aktiviteti 1:

Gjuha programore Skreg

Shkruaj program me té cilin do té mundésosh val-
|ézim permanent té figurés-robot. Pastaj vazhdimisht té
ekzekutojé melodi dhe té ndryshohet efekti —-ngjyra e
punéve. Vizato veté prapavijé. Mund té shtoshé edhe
elemente plotésuese. Argétohu.

omectv 1) yekopw

urm | po kpaj

>a €

cmenn edexr Goja

Gjuha programore Small basic

Shkruaj njé program interesant né formé té ani-
macionit i cili mundéson me klikim té cilés do susté té
tastierés “lévizje” té njeriut.

TextWindow .WriteLine ("Njeri ¢cka ushtron")

For dhe=1To 5

TextWindow .WriteLine ("<o>")

TextWindow. WriteLine (" | ")

TextWindow. WriteLine (" /\")

TextWindow.PauseWithoutMessage ()

TextWindow.Clear ()

TextWindow. WriteLine ("o")

TextWindow. WriteLine ("<|>")

TextWindow. WriteLine ("/\")

TextWindow.PauseWithoutMessage ()

TextWindow.Clear ()

TextWindow. WriteLine (" o")

TextWindow. WriteLine ("--|--")

TextWindow. WriteLine (" /\")

TextWindow.PauseWithoutMessage ()

TextWindow.Clear ()

EndFor

TextWindow.ForegroundColor ="red"

TextWindow. WriteLine ("Mjaft ishte! U lodha!")

Me cilat gjykime arrihet efekti i animacionit né
dalje té programit?

Aktiviteti 2:

Gjuha programore Skreg

Shkruaj program me té cilin mundésohet lévizje
permanente e peshgive né akuarium né drejtim té rasté-
sishém.

Shkruaj program me té cilin do té tregosh skené
nga ndonjé pérallé/imagjinaté.

Shkruaj program me té cilin do té shtirrish komu-
nikacionin.

Shkruaj program i cili i mbledh numrat cift né peri-
metrin prej 10 deri 20.

Gjuha programore Small basic

Shkruaj program i cili 1000 heré e shkruan emrin e
shfrytézuesit. Nga e majta né té djathté dhe prej larté e
deri poshté e plotéson téré ekranin me fjalén! (pérdore
Write).

Shkruaj program i cili shkruan reciprokisht dy fjalé
té futura nga shfrytézuesi me ngjyré té ndryshme disa
heré me numér té caktuar.

Shkruaj program i cili i shkruan numrat ¢ift né pe-
rimetrin prej 10 deri 20.

Shkruaj program i cili i shkruan numrat tek, num-
rat prej 19 deri 1.

Pjesa pérfundimtare: Analizé dhe diskutim sipas
programeve té shkruara
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Cikle folesh

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta njohé sintaksén dhe seman-
tikén e strukturés pér lake té foleve;

- té aftésohet pér zbatimin e strukturés pér lake té
foleve né konstruksionin e programeve

Pjesa hyrése

Diskutim pér situata nga jeta e pérditshme né té
cilat aktiviteti i caktuar pérséritet sakté numér i caktuar
disa heré, dhe aktiviteti pérbéhet nga pérséritja disa
heré e numrit té caktuar té aktivitetit tjetér.

Pér shembull: né 5 gota futi njé nga njé 10 gershi.

Tre lojtaréve ndaju nga gjashté bileta.

Numri i pérséritjeve éshté i njohur edhe né dy si-
tuatat e ndérlidhura . Shembull (me pseudogjuhé)

Merr goté

Gota=1deri5

Qershi=1deri 10
Mérr gershi
Futi né goté
Qershia né vijim
Gota né vijim

Pjesa kryesore: Shkruarje dhe analizé e shembull
programeve me zbatimin e cikleve té foleve.

Aktiviteti 1: Shkruaje shembull kodin progra-
mues né vijim dhe analizo rréfimin:

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small

basic

For numér1=1To 5
TextWindow .WriteLine
(numér1)
For numér2=1To 3
TextWindow .Write-
Line ("PERSHENDETJE")
EndFor

nosTopn B nam
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Cka paraget dalja e programit? Cili cikél éshté i
brendshém, e cili éshté i jashtém? Cili cikél ,rrotullohet”i
pari? Vallé vlera e njehésit nga ciklusi | jashtém shfryté-
zohet né ciklin e brendshém?

Studjon:Pamja dhe ményra e té shkruarit e struk-
turés pér ciklet fole

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small

basic

For njehési 1=vlera To vlera
Step vlera

For njehési 2=vlera To vlera
Step vlera

gjykimi

EndFor

EndFor

Aktiviteti 2: Né program ndrysho vlerén pérfun-
dimtare pér njehésit, fjalés qé éshté shkruar duhet shtu-
ar ndoshta vijé pér pyetje deri te shfrytézuesi pér fjalé,
shéno disa heré numrin e fjalés , ngjyrén e prapavijés
ose tekstit gé ta ndryshosh daljen e programit né mé-
nyré interesante.

Aktiviteti 3

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small basic

Bén program me té cilin gra-
dualisht do té lévizé ndonjé
figuré dhe pastaj do té ndry-
shojé maskat.

Né program pér lansimin e raketés shtoj
lak té jashtémii cili rrotullohet pesé heré
rreth lakut ekzistues dhe analizo daljen
Sqaro

TextWindow .ForegroundColor ="red”
TextWindow .WriteLine (,Drzi go kop-
ceto SPACE i lansiraj ja raketata”)
TextWindow .Pause ()

TextWindow .ForegroundColor =“green”
For lansiranja=1To 5

For brojnared=20To 0 Step -1
TextWindow .CursorTop =brojnared
TextWindow .WriteLine (,/\")
TextWindow .WriteLine (.| |.)
TextWindow . WriteLine (,| |")
TextWindow . WriteLine (,—-")
TextWindow . WriteLine (,/|\,,)
TextWindow .PauseWithoutMessage ()
TextWindow .Clear ()

EndFor

EndFor
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Vallé vlera e njehésit nga cikli i jashtém pérdoret
né ciklin e brendshém?

Pjesa pérfundimtare

Gjuha programore Skreg
Diskutim, analizé, urdhér pér puné dhe krijimi i pa-
varur i programeve né interes té nxénésve.

Gjuha programore Small basic

Diskutimi: Né shembull programet paraprake té ci-
kleve té foleve vlera e njehésit té jashtém nuk éshté pér-
dorur né realizimin e aktiviteteve né njehésin e bren-
dshém. Programi vijues e shfrytézon vlerén nga njehési i
jashtém pér realizimin e aktiviteteve né njehésin e bren-
dshém.

Diskutim, analizé, udhézime pér puné dhe futje té
pavarur té ndryshimeve né programin pér tabelén e shu-
mézimit té numrit té futur me numrat prej 1 deri 10 né
programin i cili e shkruan tabelén e shumézimit deri 10
pér té gjithé numrat prej 1 deri 10.

Aktiviteti 4. Njé zgjidhje e mundshme:
TextWindow .WriteLine ("Tabela e shumézimit prej
1 deri 10")
Fornr1=1To 10
TextWindow .WriteLine ("-------------- ")
Fornr2=1To 10
prodhimi=nr1*nr2
TextWindow .WriteLine (nr1+"*"+nr2+"="+pro-
dhimi)
EndFor
TextWindow .PauseWithoutMessage ()
EndFor

Si e shfrytézuam vlerén e njehésit nga cikli i ja-
shtém né ciklin e brendshém? Pse pérdorim vijé pér pu-
shim né ciklin e jashtém?

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 10: ZBATIMET NE
PROGRAMIMIN GRAFIK DHE GRAFIKEN -BRESHKE

Pérshkrimi i mjedisit pér dalje grafike.Teknikat
pér paragqitje té elementeve grafike

Qéllimi i orés

- nxénési/nxénésja té njihet me konceptet e pro-
gramimit té grafikés dhe mundésité té cilat i ofron GJP;

- té aftésohet ti shfrytézojé teknikat e mésuara pér
programim gjaté pérpunimit té paragitjeve té ndryshme
grafike.

Gjuha programore Skreg

Pjesa hyrése

Pérséritje pér etapén si hapésiré ku mund té shi-
hen pérrallat, lojérat dhe animacionet dhe ku figurat Ié-
vizin dhe veprojné mes tyre.

Pjesa kryesore

Njohja me karakteristikat e etapés. Eshté e gjéré
me 480 njési, kurse e larté me 360 njési. Téré sipérfagja
éshté e ndaré me rrjet koor- Y| e
dinues. Qendra e sistemit
koordinativ, pika (0,0) gjen-
det sakté né mes. Kéndi i si- wzovo
pérm i majté ka koordinata
(-240, 180), kurse kéndi i
poshtém i djathté (240, -

180). Prezantimi i progra-
meve té cilat shfrytézojné shprehje me (x,y) koordinata
dhe analiza e tyre..

Aktiviteti 1:

Prezantimi i programit shembull me pérdorimin e
koordinatave dhe analizé té njéjtave. Shembull: kércyes
né tramboliné.

CEKYHAA A0 X: ¥: KL

ceKYHIM AO X! ¥
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Pse jané té nevojshém koordinatat (x,y)? Vallé
mund té béhet programi i njéjté pa pérdorimin e koordi-
natave (x,y)?

Aktiviteti 2:

Prezantimi i programit shembull me pérdorimin e
koordinatave dhe analizés. Shembull: program me té
cilin njé figuré e njéjté e vendosur mé shumé heré né
Etapé léviz, dmth., e ndjek [évizjen e miut. Vallé pér té
gjitha figurat duhet té béhet skript e posagme? Ku gén-
dron dallimi | vetém me skriptat e figurave?

Blok (Gjykim) Réndésia

Zhvendosja e figurés né rrafsh
nvaraj €Y cexyuannox: @ v: @ | KNS pozicionin e definuar pér
njé kohé té caktuar.

Zhvendosja e figurés deri né poz-
oan o x: @ v: @ itat e definuara x dhe y té Etapés

Ndryshimi i x-pozités té figurés
CMEHN X 3a pér vleré té definuar

Vendosja e x-pozités sé figurés té
Hamecrv x Ha [0 vlerés sé definuar

Paragitja e x-pozités té figurés

® nozvumnja (perimetri prej -240 deri 240)
Paragitja e kahes sé figurés (0 =
HaCcoKa larté, 90 = djathtas, -90 = majtas,

180 = poshté)

Eshté dhéné skripta (programi) pér figurén e paré.
Figurat tjera kané skripté té njéjté por koordinata té
ndryshme.

Pjesa pérfundimtare

Pérpunimi i programeve me pérdorimin e koordi-
natave. Shembull: Program me rok grup i cili ekzekuton.

Aktiviteti 1:

Shkruaj rréfimin né vijim i cili né ekran tregon dri-
taren grafike:

GraphicsWindow .Show ()

Cfaré ngjyre ka prapavija e FrEmTES
| dritares grafike krahasuar me dri-

Gjuha programore Small basic . taren tekstuale?
Pjesa hyrése i Me shtuarjen e gjykimeve

Pérséritja pér dritaren tekstuale (objekti TextWin- 1 tjera, dritares i japim emér, ngjyré
dow) si dritare e cila ka veti té caktuara dhe né té realizo- ! t& prapavijés dhe dimensione-
hen operacione té caktuara me ¢rast tregohen té dhénat | gjerési dhe
tekstuale dhe numerike. lartési :

Pyetje: Cilat karakteristika té dritares tekstuale i GraphicsWindow . Title ="DRITARE GRAFIKE"
zbatojmé né programet e deritanishme? Cilat opera- GraphicsWindow . BackgroundColor = "yellow"
cione i zbatojmé né dritaren tekstuale? Cfaré té dhénash GraphicsWindow .Width =320
jepen né dritaren tekstuale? GraphicsWindow .Height =200

Njohja me dritaren tekstuale si objekt né gjuhén GraphicsWindow .Show ()
programore né té cilén vizatohen pika, vija, tekste, figura Vallé i njeh operacionet me té cilat jepet emri,
té ndryshme gjeometrike dhe piktura. Njohja me karak- ' ngjyra e prapavijés, lartésia dhe gjerésia? Si do ta mbyl-
teristikat elementare té dritares grafike (emri, dimensio- ! Iésh dritaren grafike?
net, ngjyra e prapavijés, ngjyra dhe trashésia e lapsit,
ngjyra e brushés etj.) dhe operacionet elementare (pér
vizatimin e vijave, drejtkéndéshit dhe elipsés).

Aktiviteti 2: Shkruaj program i cili né ekran viza-
ton dy vija:
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GraphicsWindow. Title ="DRITARE GRAFIKE"
GraphicsWindow .Width =300 :
GraphicsWindow .Height =300
GraphicsWindow. DrawLine (100, 100,

200, 200)

GraphicsWindow. DrawLine (200, 100,
100, 200)

Vallé e njeh operacionin i cili vizaton vija né drita-
ren grafike?

Studjo: Kur béhet fjalé pér dritaren grafike gjaté vi-
zatimit punohet me koordinatat e pikave té dritares, me
¢rast pika né kéndin e sipér m té majt té dritares ka koor-
dinata (0,0). Nga e majta né té djathté sipas x boshtit rri-
tet vlera e x koordinatés, kurse nga larté —poshté sipas
boshtit y rritet vlera e y koordinatés.

Studjo: Struktura e operacionit DrawlLine éshté
DrawlLine (x1,y1,x2,y2) ku x1 dhe y1 jané koordinata fil-
lestare , kurse x2 dhe y2 koordinata té pikés pérfundim-
tare té vijés. :

Aktiviteti 3: Né kodin programor shto-
jmé gjykime me té cilat e ndryshojmé ngjy-
rén e vijés dhe trashésiné e saj

Aktiviteti 3: GraphicsWindow . Title ="DRITARJA
GRAFIKE"
GraphicsWindow .Width =300
GraphicsWindow .Height =300
GraphicsWindow.PenColor ="red"
GraphicsWindow. PenWidth =(20)
GraphicsWindow . DrawLine (100, 100, 200, 200)
GraphicsWindow . DrawLine (200, 100, 100, 200)
Pérpiqu ta ndryshosh programin duke vizatuar
vija me ngjyra té ndryshme dhe me trashési té ndry-
shme.
Aktiviteti 3 Shkruaj program i cili né ekran viza-
ton kénddrejté: e
GraphicsWindow .Width =300
GraphicsWindow .Height =300
GraphicsWindow .PenColor ="red”
GraphicsWindow. DrawRectangle (20,
20, 200, 50)
Studjo: Operacioni pér vizatimin e kéndédrejtit né
dritaren grafike éshté DrawRectangle me strukturé

DrawRectangle (x, y, lartésia, gjerésia) ku x, y jané koor-
dinata té pikés sé sipérme té majté, kurse gjerésia dhe
lartésia jané vlera pér gjerésiné dhe lartésiné e kénd-
drejtit.

Aktiviteti 4: Né programin né fund do s
té shtojmé gjykime pér vizatimin edhe té njé
kéndédrejti tjetér i mbushur me ngjyré té kal-
tér:

GraphicsWindow . BrushColor ="blue"
GraphicsWindow . FillRectangle (20, 100, 200, 50)

Studijo: Pérbérja pér ngjyré né brushé né dritaren
gafike éshté BrushColor ="ngjyré". Operacioni pér viza-
timin e kénddrejtit i mbushur me ngjyré té brushés né
dritaren grafike éshté FillRectangle me strukturé: FillRec-
tangle (x, y, lartésia, gjérésia) me réndési té vlerave né
kllapa si te operacioni DrawRectangle.

Pérpiqu ta ndryshosh programin gé ti shkruash
edhe ngjyrat e kénddrejtit me ngjyré tjetér.

Aktiviteti 5: né program ndryshoi operaaonet
DrawRectangle dhe FillRectangle me p==m=n
DrawEllipse dhe FillEllipse dhe analizo
daljen! Do té fitosh dy elipsa té vizatuara
né vend té kénddrejtéve.

Studjo: Operacioni pér vizatimin e
elipsés né dritaren grafike éshté DrawEllipse, ndérsa op-
eracioni pér vizatimin e elipsés i plotésuar me ngjyré té
brushés né dritaren grafike éshté FillEllipse

Réndésia e vlerave né kllapa éshté njésoj si te op-
eracionet paraprake . Paramendo elipsén né kénddrejté
me koordinaté té sipérme té majté x,y dhe diagonalen
mé té madhe horizontale = gjérésiné, ndérsa diagonalen
mé té madhe vértikale = lartésiné.

Pjesa pérfundimtare

Aktiviteti 6: Pérpiqu ti ndryshosh vlerat né kllapa
né operacionin pér vizatimin dhe plotésimin e elipsés gé
té fitosh rrathé. Ndrysho ngjyrén e brushés dhe trashé-
siné e lapsit. ¢faré jané té gjitha diagonalet tek rrethi?
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Pérpunimi i programeve

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja té aftésohet ti shfrytézojé tek-
nikat e mésuara pér programim gjaté pérpunimit té pa-
ragitjeve té ndryshme grafike.

Gjuha programore Small basic

Pjesa hyrése

Diskutimi: Deri mé tani mundésité e mésuara té
gjuhés programore si gjykimet me kushté, ciklet me ku-
shté, ciklet me njehés etj. Mund té shfrytézohen né dri-
taren grafike pér vizatimin e formave interesante - sta-
tike ose me efekte té animacionit. Edhe né dritaren gra-
fike ka operacione pér shlyerjen e dritares, pushim gjaté
realizimit té programit etj.

Pjesa kryesore:

Shkruarja e shembull kodeve programore pér pa-
ragitje né dritaren grafike. Futja e ndryshimeve, pérpu-
nim i pavarur i programeve sipas daljes sé dhéné dhe
njohja me pérbérje dhe operacione té reja né dritaren
grafike (ngjyré e rastésishme, numeér i rastésishém, pu-
shim dhe shlyerje).

Aktiviteti 1: shkruaj shembullin vijues e
té shembull kodit programoré dhe analizo
daljen né dritaren grafike:

GraphicsWindow .Eidth ="300"

GraphicsWindow.Height ="300"

GraphicsWindow .BackgroundColor ="green"

GraphicsWindow . PenColor ="blue"

For x=50To 250 Step 20

GraphicsWindow .DrawLine (x,50,x,250)

EndFor

Studjo: Qé vijat té jené vértikale dhe paralele koor-
dinata x ndryshohet ndersa koordinatat y1,y2 jané té pa
ndryshueshme.

Ku duhet ta japim gjykimin Program. Delay (100)
(pushimi | programit pér 100 muaj.) gé vizatimi i vijave té
jeté shkallé - shkallé? ( Pas gjykimit té ciklit ).si do té arri-
het efekti i animacionit té vijave? ( Me dhénien e gjyki-
mit pér shlyerjen e ekranit GraphicsWindow .Clear () pas
gjykimit pér pushim né cikél).
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Aktiviteti 2:Bén ndryshime né program. Pérpiqu
vijat té cilat vizatohen té jené horizontalisht dhe paralel
ose té kené piké té njéjté fillestare. Ndryshoja ngjyrén,
trashésing, prapavijén. Animo vizatimin e tyre. Trashésia
e secilés vijé né vijim né té jeté mé e madhe et;.

GraphicsWindow .Eidth ="300"

GraphicsWindow .Height ="300"

For x=0To 300 Step 20

GraphicsWindow . PenColor =Gra-
phicsWindow.GetRandomColor ()
GraphicsWindow.DrawLine (0,0,x,300)
Program . Delay (100)

EndFor

Studjo gjykimin me té cilin lapsit i ndahet ngjyré e
rastésishme:

PenColor =GraphicsWindow.GetRandomColor ().
Né vend té ngjyrés konkrete té lapsit i éshté shogéruar
gjykimi me operacion té dritares grafike pér ngjyré té ra-
stésishme.

Aktiviteti 3: Pérpiqu té shkruash kod programoré
pér paragitjet vijuese. Sa cikle me njehés duhet té shfry-
tézosh? Vallé do ta shfrytézosh ciklin nga shembulli pa-
raprak? Cka duhet té ndryshosh né ciklin e dyté , ndérsa
cka do té mbetet e njéjté?

- Aktiviteti 4: HShkruaj program i cili vi-
/| zaton katéroré koncentrik:

GraphicsWindow .Eidth ="300"

GraphicsWindow .Height ="300"

For nr=0To 150 Step 10

GraphicsWindow.DrawRectangle (150-nr,150-

nr,Nr*2,nr*2) -

EndFor

Studjo: sé pari vizatohet katrori i mren-
dshém mé i vogél (pika) né mes té dritares
(koordinatat (150,150)). Pastaj pér secilin ka-
téror né vijim x dhe y koordinatat zvogélohen pér vleré
té njéjté (hapi i njehésit né cikél, ndérsa gjérésia dhe lar-
tésia zmadhohen majtas dhe djathtas nga gendra e dri-
tares pér vlerén e hapit — pér kété arsye ka *2).

Pérpiqu ta animosh vizatimin e katéroréve kon-
centriké.




Aktiviteti 5: Sipas shembullit té& programit para-
prak pérpiqu té vizatosh rrathé koncentriké. Vetém zé-
vendéso urdhérin DrawRectangle me DraweEllipse. Pastaj
pérpiqu ti animosh me ose pa shlyerje té ekranit dhe me
dy cikle me njehés pasi gé té vizatosh rrethin mé té
madh, fillo pérséri vizatimin e rrathéve koncentriké kah
mé e vogla. .

Aktiviteti 6: Shkruaj shembull kodin programoré i
cili né vende té ndryshme té ekranit sipas zgjedhjes sé
rastit vizaton rrathé té vogla té ngjyrosura me ngjyré té
rastésishme. Né program do ta shfrytézojmé objektin
Math dhe operacionin GetRandomNumber pér ndarjen
e numrit té rastésishém.

GraphicsWindow . Title ="ANIMACION ME TOP-
THA"

GraphicsWindow .Width ="300"

GraphicsWindow .Height ="300"

GraphicsWindow .BackgroundColor ="black"

For nr=1To 1000

GraphicsWindow .BrushColor = GraphicsWindow
.GetRandomColor ()
x= Math .GetRandomNumber (300)
y= Math .GetRandomNumber (300)
GraphicsWindow.FillEllipse (x,y,10,10)
Program . Delay (10)

EndFor

Pjesa pérfundimtare

Kontrollim, diskutim, prezentimi i suk-=
sesshém i programeve té pérpunuara

Grafika breshké

Qéllimi | orés:

- nxénési/nxénésja té njihet me konceptin e grafi-
kés — breshké ;

- té aftésohet pér konstruksionin e programeve né
grafikén - breshké.

Pjesa hyrése
Diskutimi pér grafikén breshké si pjesé e gjuhéve

programore. Grafika breshké éshté grafiké kompjuterike
e njohur sipas breshkés e cila tregohet né dritare té ekra-
nit dhe realizon urdhéra té lloit shko pérpara, kthehu
djathtas, kthehu majtas etj. dhe né kété ményré mundé-

. son vizatimin e figurave interesante né ekran. Pér heré té
| paré éshté zbatuar né vitin 1970 si pjesé e gjuhés pro-
gramore té thjeshté, por té fugishme Logo. Grafika bre-
shké edhe sot éshté pjesé e disa gjuhéve programore.

Pjesa kryesore: Njohja me grafikén breshké né gju-
hén programore, operacionet dhe pérbérja e saj.
Shkruarja e shembull programeve dhe analiza e kodit
dhe paraqitjes né dritaren grafike.

Aktiviteti 1:
Gjuha programore Skreg

Bloku (gjykimi) Réndésia

Pastrimi i té gjitha gjurméve té
lapsit nga Etapa

Vizatim me lévizjen e figurés
MONMBOT MOy

Ndérprerja e vizatimit dhe derisa

MOAMBOT Frope Py
lévizé figura

e s Vendosja e ngjyrés né laps

Ndryshimi i ngjyrés sé lapsit pér

cvenn boja Ha MonneoT vlerd té definuar

Vendosja e ngjyrés né laps té vle-

HaMeCTH 60-3 Ha MOnMBOoT Ha . . .
! (0] rés sé definuar

Ndryshimi i hijes sé lapsit pér
vleré té definuar

CHMEHW CEHKa Ha MmonMeoT [ER]

Vendosja e hijes sé lapsit né vleré

HaMECTV CeHKa Ha MOFMEOT Ha -50 . )
té definuar.

Ndryshimi i madhésisé sé lapsit

CMEHW roNemMMHa Ha MOAWEOT 3a [ pel’ vleré té definuar

Vendosja e madhésisé sé lapsit
HAMECTV [0IEMWHE HA MOJIMEOT Ha né vleré té definuar

Botimi i pikturés sé figurés sé Eta-
pés

neYyar
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Aktiviteti 3: Né shembullin e fundit do té shtojmé
gjykim pér ndryshimin e shpejtésisé té lévizjes sé bre-
shkés dhe pér ngjyrén e lapsit:

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small
basic

Gjuha programore Small basic
Shkruaj gjykimin: Turtle .Show () i cili e tregon bre-
shkén né dritaren grafike

Turtle. Show ()

MONMEOT Aony Turtle . Speed =8

g i GraphicsWindow . PenColor
g ="red"”

NoMecT! m HEKOpH For br=1To 4

Turtle . Move (100)

Turtle .TurnLeft ()

EndFor

Studjo: Dritarja ka dimensione 640x480 dhe
breshka éshté pozicionuar né mes.

Shtoi gjykimet:

Turtle . Angle =90

Turtle . x=100

Turtle . y=50

Analizo si éshté ndryshuar pozita dhe orientimi |
breshkés né dritare’.

Studjo: Breshka ka pérbérje: pozicion té ekranit (x
dhey), kéndin e rrotullimit — orientim (Angle)

Aktiviteti 2: Shkruaj shembull programin me té
cilin vizatohet katérori né dritare:

saepm (v ) crenenn

Bén ndryshim né program: Pér secilén vijé té katé-
rorit té€ jeté ngjyré tjetér pérdore operacionin e ngjyrés
sé rastit. Ku do ta vendosish gjykimin, né ose jashté ci-
klit? Sqaro!

Aktiviteti 4: Pérpiqu qé me ,drejtim” té breshkés
té vizatosh trekéndésh barabrinjésh me brinjé =100 dhe
secila brinjé té jeté me ngjyré té ndryshme. Kujdes gjaté
zgjedhjes sé kéndit té rrotullimit. Njé zgjidhje e mun-
dshme do té ishte::

basic Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small
TTurtle. Show () basic

MonveoT aony

Turtle . Move (100)
Turtle .TurnLeft ()
Turtle . Move (100)
Turtle .TurnLeft ()
Turtle . Move (100)
Turtle .TurnLeft ()

e o0 i

Para vizatimit vendose breshkén ng Para vizatimit vendose bre-
pozicion (10,10). shkén né pozicion (270, 240).

ot ao x: (0 v:
MONKBOT AONY A

2aeprv G E[]) crenenn
nomecrw (@) uekopn
e 0 T
nomecry (@1 vexopn
zaeprv G E[) crenenn
nomecrw (@) uekopn

sanpm Gv (@D crenenn

nomec PO yekopu

Programi mund té shkruhet mé

shkurté me lakim me njehés: Turtle .Turn (30)

g b Turtle . Move (100)
:Meun Goja Ha MonveoT Turtle . Turn (120)
i = Turtle . Move (100)
Turtle . Turn (120)
Studjo kéndi i rrotullimit éshté Turtle . Move (100)
360/3

MOFRMEOT AOAY

Turtle . Move (100) Programi
mund té shkruhet mé shkurté me

nomeci (@ exopn

lakim me njehés: Studjo operacionin pér rrotulli-

pm G G crenana
S lurtle._Show 0 min e breshkés pér kénd Turn
ornr=1To 4 (kénd)
Studjo kéndi | rrotullimit &shté| Turtle . Move (100) n
360/4 Turtle .TurnLeft ()
EndFor

Gjuha programore Skreg Gjuha programore Small i
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Pjesa pérfundimtare

Aktiviteti 5: Pérpiqu gé me ,drejtimin” e bre-
shkés ta shkruash shkronjén e paré té emrit ténd.

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small
basic

Pérdore blokun pér ndryshimin e
madhésisé dhe hijes sé lapsit

Studjo: Breshka mund té lévizé
pa vizatuar me operacionin

Aktiviteti 1: Procedu
kéndit -n me breshkén:

ra pér vizatimin e drejté té

Né program definohet numri i brinjéve. Perimetri i
pérgjithshém i kéndit -n ndahet me numrin e brinjéve
qé té gjendet gjatésia e njérés brinjé dhe né fund 360
ndahet me numrin e brinjéve qé té llogaritet kéndi midis

dy brinjéve fqginje.

PenUp(). Pér té vazhduar me viza- . "
tim duhet té futet operacioni Gjuha programore Skreg GJuha programore Small

e PenDown(). basic

SO} HaMoiBoT Shembull i programit me - — — - =

IR GRS breshkén e cila e shkruan shkron- Vizato 6- kéndéshin e drejté me perimetér 500

e ] jén, H" —

T monvEoT aony rnje= 6 )

e e Turtle . Move (100) pn (3 0 p?nmetarl:S_OQN

o o pr— Turtle . PenUp () o B weom kénd=360/brinjé

L e s Turtle . Move (-50) bri=perimetari/brinjé

e Turtle . TurnRight () gl oo D=l [ Turtle . Speed =9

vinnBaTrope Turtle . PenDown () am i For br=1To brinjé

Beimee Enenior Chd $ur§le . QAOVS (%0) Turtle . Move (bri)

""""" k75 urtle . PenUp N

gz s 1 Turtle TurnLeft ( furtle . Tum (kénc)

T e Turtle . Move (50) : . -
Turtle . Turn (180) Studjo operacionin e rrotullimit
Turtle . PenDown () té breshkés pér kénd.
Turtle . Move (100)

Aktiviteti 2: Ndrysho programin té jeté interak-
tivé, pérkatésishté shfrytézuesi té fusé numrin e brinjéve
dhe perimetrin e drejté té kéndit - n.

¥

Studjo: Hapi i breshkés mund té jeté negativ
(breshka kthehet mbrapa). Negativ mund té jeté edhe
kéndi i rrotullimit. Kur éshté negativ, kéndi i rrotullimit
éshté né té kundértén e shigjetés sé orés.

Gjuha programore Skre¢ | Gjuha programore Small basic

TextWindow .Write ("Fut numrin e brin-
jéve té shumékéndéshit:")
brinjé=TextWindow .Read ()

TextWindow .Write ("Fut perimetrin e
shumkéndéshit:")

pacuncm

MonMEoT Aoy

ask and wait

Pérpunimi i programeve me grafiké - breshké

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja té aftésohet pér konstruksio-
nin e programeve né grafiké - breshké.

Pjesa hyrése

Pérséritie e koncepteve themelore té grafikés
breshké né gjuhén programore.

Pjesa kryesore: Shembulli i programeve pér viza-
time interesante me breshké dhe pérpunimi i pavarur i
programeve me dalje té definuar.

a) crenenn

perimetri= TextWindow . Read ()
Turtle . Move (brinja)
Turtle . Turn (kénd)

kénd=360/brinjé
EndFor

e kénd=perimetér/brinjé
5 = Turtle . Speed =9
For nr=1To brinjé
Studjo se njé pjesé e kodit programor pa-
ragitet né dritaren tekstuale, kurse vizati-
met béhen né drtaren grafike.
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Aktiviteti 3: Nése numri i brinjéve i n-kéndit éshté
mjaft i madh breshka do té vizatojé njé rreth. Provo.

Pjesa pérfundimtare

Aktiviteti 4: : Pérpiqu ta ndryshosh programin
duke shtuar edhe njé cikél me njehés pér vizatimin e n-
kéndeve té vendosura mes tyre pér kénd té caktuar i cili
arrihet me ndryshimin e orientimit té breshkés pér kén-
dinicilii shumézuar me numrin e pérséritjeve né ciklin e
jashtém (numri i shumékéndshave) duhet té jeté 360.
pér shembull: (30- shumékéndésha *kénd prej 12 shkallé
=360 shkallé)

Gjuha programore Skre¢ Gjuha programore Small basic

For k=1To 30

For br=1 To strani
Turtle . Move (strana)
Turtle . Turn (agol)
EndFor

Turtle . Turn (12)

H EndFor
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Pérpunimi i programeve me grafiké breshke (2
oré)

Qéllimi i orés

- nxénési/nxénésja té aftésohet pér konstruimin e
programeve né grafiké breshke.

Gjuha programore Skreg

Bpjesa hyrése: Bisedé pér grafiké breshke. Stuhi
ideshé pér pérpunimin e projektit té€ pavarur.

Pjesa kryesore: Pérpunim té pavarur té progra-
meve né grafiké breshke.

Programi shembull: BEn program me té cilin do ta
animosh secilén shkronjé té emrit ténd. Pastaj secilén
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. shkronjé duke shfrytézuar grafikén e breshkés do té vi-
i zatosh vija me ngjyra.

MORKEOT AORY

6oia na monveor
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S

Si mé sé lehti do ta kryejsh detyrén? Béje skriptén
vetém pér shkronjén e paré, dhe pastaj kopjoje pér té
tjerat. E vetmja gé mund té ndryshosh jané koordinatat
e secilés shkronjé dhe ngjyra e lapsit

Pjesa pérfundimtare: Prezantimi i programeve té
béra, diskutim..

Pérmbajtje mésimore nga TEMA 11:
NENPROGRAMET

Implementimi dhe zbatimi i programeve. Ndry-
shueshmeéria globale né program

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ta sgarojé nocionin nénpro-
gram;

- té dallojé nénprogramin nga programi kryesor;

- ti dijé nevojén dhe pérparésité nga shfrytézimi
(thirrjen) e programeve né programin kryesor;

- té aftésohet pér njohjen e situatave problemore
né té cilat duhet té ndryshohet nénprogrami;

- té aftésohet pér zbatimin e rregullave pér emérti-
min e nénprogrameve;

- té aftésohet pér shfrytézim té drejté té ndryshue-
shmeve nga programi kryesor né nénprogram.

Gjuha programore Small basic

Pjesa hyrése

Diskutimi pér situatén problemore né té cilén pa-
ragitet nevoja e pérséritjes e realizimit té grupit té njéjté



té aktiviteteve né radhén e njéjté né faza té ndryshme
nga zgjidhja e situatés problemore.

Pér shembull: né njé restoran gjellbérési shumé
heré né dité ju pérgatit ushqgim té njéjté sipas recetés sé
caktuar. Né receté mund té ndryshohet sasia e pérbér-
save varésisht nga ajo se sa njeréz né té njéjtén kohé e
kané porositur ushgimin e njéjté. Gjellbérési nuk e kér-
kon apo nuk e trillon recetén ¢do heré kur ka porosi, por
pérgatité menjéheré pas recetés kur ajo éshté e nevoj-
shme.

Gjaté shkruarjes té programeve shpeshheré ndo-
dhé situaté e njéjté.

Pjesa kryesore: Njohja me réndésing, nevojén,
strukturén dhe zbatimin e programit né gjuhén progra-
more pérmes té shkruarit dhe analizés tanimé té shem-
bujve té programeve té njohura duke shtuar nénpro-
grame (té cilat punojné me ndryshim nga programi
kryesor, thirren né lakesa té programit kryesor etj.).

Studjo: Njé grup i njéjté i gjykimeve (urdhrave) shfry-
tézohet né pjesé té ndryshme nga kodi programor varésisht
nga situata problemore. Ky grup i gjykimeve shkruhet si
pjesé e vecanté e programit kryesor dhe quhet- nénpro-
gram (suburtiné). Nénprogrami éshté pjesé e programit
kryesor i cili pérbéhet nga njé varg gjykimesh nga té cilat
realizohet aktivitet i caktuar. Nénprogramet e zvogélojné
gjatésiné e kodit programor, e thjeshtésojné shkruarjen dhe
kuptimin e tij. Nénprogrami ka emér dhe mund té thirret
prej kudoqofté né programin kryesor me gjykim té caktuar.
Veté nénprogrami thjeshté shkruhet nénprogrami kryesor
dhe ka strukturé té caktuar me fillim dhe mbarim. Emri i
nénprogramit nuk éshté i ndieshém né shkronja té vogla/té
médha.

Aktiviteti 1: Shkruaje shembullim vijues té kodit
programor me 2 nénprograme:

TextWindow .Write ("Fut fjalékali-
min:")

fjalékalim= TextWindow .Read ()
If fjalékalim="JB007" Then

o C:\Documents and Settings\Teacher\Loca. .. lEu

Unesi lozinka:007

yes()
Else I —
no()
EndIf
Wnesi lozinka:JBOO?
Sub no

TextWindow . ForegroundColor
="red"

TextWindow .WriteLine("Fjaléka-
limi nuk éshté i sakté!")
TextWindow .WriteLine (,Hyrja
éshté e ndaluar!")

Sound . PlayBellRing ()

EndSub

Sub yes

TextWindow . ForegroundColor
="green"

TextWindow .WriteLine("Fjaléka-
limi éshté i sakté!")

TextWindow .WriteLine ("Hyrja
éshté e lire!")

Sound . PlayChime ()

EndSub

Analizo paragitjen né dritare. Vallé e njeh progra-
min nga orét paraprake? Vallé e shkruajtém kodin né
kété ményré? Cili éshté dallimi? Vallé i njeh nénprogra-
met me emrat e tyre? Vallé i njeh gjykimet me té cilat
thirren nénprogramet né programin kryesor? Cila éshté
struktura e cila duhet té shfrytézohet pér shkruarjen e
nénprogramit?

Studjo: CStruktura pér shkruarjen e nénprogramit
éshté me sa vijon:

Sub emri_i _nénprogramit

gjykime

EndSub

Nénprogrami thirret nga programi kryesor me gjy-
kimin emri_i _nénprogramit ().

Aktiviteti 2

Shkruarja e shembull programit me nénprogramin
i cili shfrytézon té ndryshueshme nga programi kryesor.
Nénprogramin e vizaton vija vertikale paralele aq sa do
te zgjedh shfrytézuesi né programin kryesor.
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TextWindow .WriteLine ("Programi | cili vizaton
vija")

TextWindow . Write ("Sa vija duhet té vizatojé?")

numér=TextWindow .ReadNumber ()

vija()

Sub vija
For dhe = 1 To numér
GraphicsWindow . DrawLine (50+x,50 50+, 200)
x=x+20
EndFor
EndSub
Cilen ndryshueshméri té programit kryesor e
shfrytézon nénprogrami? Pse koordinatat sipas boshtit x
patjetér duhet té zmadhohen?

Studjo: Té ndryshueshmet né program jané glob-
ale, ndérsa kjo do té thoté se e ruajné vlerén e tyre dhe
emrin edhe né programin kryesor edhe né nénprogram.

Aktiviteti 3: Shkruarja e shembull programit i cili e
thérret programin né cikél. Programi éshté i njohur dhe
ndryshon kodin me dhénien e nénprogramit i cili viza-
ton rreth mé ngjyré té ndryshme té pozicionit té ekranit
dhe aq heré saqé éshté definuar né programin kryesor :

GraphicsWindow . Title ="ANIMACION ME TOP-
THA"

GraphicsWindow .Width ="300"

GraphicsWindow .Height ="300"

GraphicsWindow .BackgroundColor ="black"

For nr=1To 1000

x= Math .GetRandomNumber (300)
y= Math .GetRandomNumber (300)
rreth ()

EndFor

Sub rreth
GraphicsWindow .BrushColor = GraphicsWindow
.GetRandomColor ()
GraphicsWindow FillEllipse (x,y,10,10)
Program . Delay (10)
EndSub
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Sa heré thirret nénprogrami né programin krye-
sor? Vallé shprehja pér ndarjen e vlerés té koordinatave
x dhe y mund té futet né nénprogram?

Pjesa pérfundimtare: Pérséritja e nocioneve té sa-
pomiratuara lidhur me nénprogramet dhe ményrén né
té cilén shfrytézohen né programe.

Pérpunimi | programeve me nénprograme

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja té aftésohet pér pérpunimin e
nénprogrameve dhe thirrjes sé tyre nga programi krye-
sor.

Aktivitet. [INdrysho programin e paragitjes pas
futjes sé fjalékalimit té jeté né dritaren grafike:

TextWindow .Write ("Fut fjalékalim:")

fjalékalim=TextWindow .Read ()

GraphicsWindow .Width =300

GraphicsWindow . Height = 300

GraphicsWindow . FontSize = 24

If fjalékalim="JB007" Then

yes()

Else
no()
Endlf

Sub no

GraphicsWindow .BackgroundColor ="red"

GraphicsWindow . BrushColor = "black"

GraphicsWindow . DrawBoundText (30,150, 250,
"NDALOHET HYRJA!") =

Sound . PlayBellRing ()

EndSub

SIEE

Sub yes

GraphicsWindow .BackgroundColor ="green"

GraphicsWindow . BrushColor = "black"

GraphicsWindow . DrawBoundText (30,150, 250,
"HYRJA ESHTE E LIRE!")

Sound . PlayChime ()

EndSub

Studjo: Né dritaren grafike mund té shkruhet tekst
me madhési té caktuar té fondit dhe me ngjyré té cak-
tuar. Operacioni pér shkruarjen e tekstit né dritaren gra-



fike éshté DrawBoundText (x, y, gjerésia, ,teksti"). Ngjyra
e tekstit definohet me ndarjen e ngjyrés sé brushés né
dritaren grafike.

Pérmbajtjet mésimore nga TEMA 12:
NGJARJE DHE INTERAKTIVITETI

Programet interaktive me ngjarje

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ti sqarojé dhe definojé nocio-
net:objekti dhe ngjarja né objekt;

- té dijé nevojén dhe pérparésité nga zbatimi |
ngjarjeve pér interaktivitet né program.

Pjesa hyrése
Diskutim pér situatén e pérgjithshme me géllim té

sgarimit té ngjarjeve (rasteve ) si pjesé e gjuhéve pro-
gramore. Nése shtépiné e konsiderojmé pér objekt,
numri i kateve, dyerve , dritareve pér karakteristika té
objektit, hapja, mbyllja e dyerve dhe dritareve pér ope-
racion né objekt, atéheré cka do té béhet me rénien e
ziles nga dera hyrése? Pérgjigja éshté ngjarje ose rast. Né
kété ngjarje pérgjigjet me operacion pérkatés né objekt,
psh., hapja e derés ose pyetja,Kush éshté?” Pérmes késaj
ngjarje né shtépi komunikohet me mjedisin e jashtém.

Pjesa kryesore

Ngjarjet ose ndodhité né gjuhét programore pa-
ragesin pjesé té re ndértuese e cila mundéson interakti-
vitet né program pérmes aktiviteteve me miun ose
shtypjen e sustés pérkatése né tastieré.

Gjuha programore Skreg

Vallé deri tani punuam me blok i cili paraget blok
té ngjarjes? Studjo se bloku pér ngjarje éshté edhe ,fla-
mur | gjelbér” me té cilin paraprakisht u njohém.

Bloge (gjykime) pér ngjarje

Réndésia

Realizimi i bashkésisé poshté kur
figura éshté klikuar.

Realizimi i bashkésisé poshté pasi
qé té pranohet porosia e defi-
nuar.

Dérgimi | porosive te té gjitha fi-
gurat dhe vazhdimi i blokut né
vijim pa pritur gé té aktivizohen
bashkésité.

Té punojné dhe presin deri sa nuk
mbarojné para se té vazhdohet
né blokun né vijim. Dérgimi i
porosive deri te té gjitha figurat,
aktivizim.

Gjykim i kushtézuar i cili mundé-
son realizimin e bashkésisé po-
shté kur susta e zgjedhur nga
menya e réné éshté shtypur.

Aktiviteti 1.

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small basic

Shkruaj program i cili do t& mun-
désojé gé kur té klikojé né figuré
té shkruhet porosia ,Pérshén-
detje”.

Ngjarjet jané né lidhje té ngushté
me nénprogramet. Nénprogra-
met thirren kur do té ndodhé
ndonjé ngjarje dhe atéheré reali-
zohen gjykimet né to. Fute shem-
bull  kodin programoré me
ngjarje né to i cili shérbehet me
nénprogram pérkatés.

ora g
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GraphicsWindow . MouseDown =
klikim
Sub klikim

GraphicsWindow . ShowMes-
sage ("Hej, ti klikove", "PERSHEN-
DETJE!")
EndSub
Studjo: Operacioni ShowMessage
(,emri _i_dritares", ,porosi") tre-
gon porosi né dritare té vecanté
me emér té ndaré.
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Gjuha programore Skre¢

Gjuha programore Small basic

Studjo: Ngjarjes né dritaren gra-
fike i ndahet emri i programit | cili
duhet té realizohet gjaté aktivizi-
mit té ngjarjes.

Cila pjesé éshté ngjarje? Si e njohim? cka i ndahet

sivleré?

Aktiviteti 2.

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small basic

Gjaté klikimit té figurés ajo té
kopjohet né formé té rrethit.

Gjaté klikimit té miut né dritare
vizatohet top né vendin ku kemi
klikuar me miun né ngjyré té ra-
stésishme.

noeTopA By nam

nomecty 1) wexopn
zaspm o El) crenenn

neyar

GraphicsWindow . MouseDown =
klik

Sub klik

x= GraphicsWindow . MouseX

y= GraphicsWindow . MouseY
GraphicsWindow . BrushColor =
GraphicsWindow GetRandomCo-
lor ()

GraphicsWindow . FillEllipse (x,y,
10,10)

EndSub

Operacioni MouseX dhe MouseY
né dritaren grafike i jep koordina-
tat e miut né dritare.

Aktiviteti 3. Shkruaj
shumé ngjarje.

shembull program me mé

Gjuha programore Skre¢

Gjuha programore Small basic

Programi me 3 ngjarje — i pari
éshté ndryshimi i ngjyrés sé topit
kur té aktivizohet programi (fla-
muri i gjelbér), ngjarja e dyté
éshté shtypja e shigjetave né ta-
stieré me ¢'rast ndryshohet drej-
timi | topit, derisa ngjarja e treté
éshté pastrimi i etapés kur té
shtypet tasteri “vendé i zbrazét”
nga tastiera.

Ngjarje me klikimin e miut me
¢'rast thirret nénprogrami i cili vi-
zaton top, ndérsa ngjarja tjetér
me shtypjen e cilés do susté té ta-
stierés me ¢rast ndryshohet
ngjyra e topave té cilét vizatohen.

Pt oy
I Kora .

noMecTn

i BY cex.
nomect Gl Yexkopw

(uexaj B cex.
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GraphicsWindow . MouseDown =
klik

GraphicsWindow . KeyDown =
tipka

Sub klik

x= GraphicsWindow . MouseX

y= GraphicsWindow . MouseY
GraphicsWindow . FillEllipse (x,y,
10, 10)

EndSub

Sub tipka

GraphicsWindow . BrushColor =
GraphicsWindow .GetRandomCo-
lor ()

EndSub

Pjespérfundimtare: Shkruarja e programit me
ngjarje né té cilin do té zbatohet grafika breshké.

Aktiviteti 4.

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small basic

Shkruaj program né grafiké bre-
shkeé ku figura do ta pércjellé I&-
vizjen e treguesit dhe pastaj do
ta vizatojé rrugicén e lévizjes.
Shtypja né vend té zbrazét né ta-
stieré tregon fundin e programit

Shkruajé program me ngjarje kli-
kim té miut me ¢’ ka aktivizohet
nénprogrami i cili e lévizé bre-
shkén nga pozicioni ku éshté kli-
kuar me miun.

1 kora durypal aKJ!m(uarov
pacuicT
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Turtle .Show ()
Turtle.Speed =7
GraphicsWindow.MouseDown =
klik
Sub klik
x = GraphicsWindow.MouseX
y = GraphicsWindow.MouseY
Turtle .MoveTo (x,y)
GraphicsWindow .PenColor
=GraphicsWindow .GetRandom-
Color ()
EndSub

Studjo operacionin e breshkés
MoveTo (x,y) me té cilin breshka
|évizé deri te pika me koordinata
x dhey.
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Definimi dhe deklarimi i vargjeve njédimensio-

nale

Qéllimi i orés:

- nxénési/nxénésja ti sqarojé nocionet strukturé e
té dhénave dhe vargu njédimensional si strukturé e té

dhénave;

- ta diné nevojén e pérdorimit té strukturés té té

Pérmbajtje mésimore nga TEMA 13:
VARGJE NJEDIMENSIONALE

dhénave - varg njédimensionalé;

- té deklarojé, definojé dhe pérdoré varg njédi-

mensional.

Gjuha programore Skre¢

Gjuha programore Small basic

EE I Beck jyrko osowjel ERVETETS

i
navecm 3 |Wa answer

asle TR and wait

wavecrn b [ua answer

EE M Breck jyrro osowjed ERUETETS

o el
wamects d [ua answer

i S
wanec = Jna answer

LUMOT 333D C8 NPOA3EE C1EAHOTO kKO 0BOWjE

TextWindow . Write (,Vnesi juzno
ovosje br.1:")
ovosjel=TextWindow . Read ()
TextWindow . Write (,Vnesi juzno
ovosje br.2:")
ovosje2=TextWindow . Read ()
TextWindow . Write (,Vnesi juzno
ovosje br.3:")
ovosje3=TextWindow . Read ()
TextWindow . Write (,Vnesi juzno
ovosje br.4:")
ovosjed=TextWindow . Read ()
TextWindow . Write (,Vnesi juzno
ovosje br.5:")
ovosje5=TextWindow . Read ()
TextWindow . Write (,Na nasiot
pazar se prodavaat slednite juzni
ovosja:,)

TextWindow .Write (ovosje1+",
,+ovosje2+", ,+ovosje3+",,+ovo-
sje4+", ,+ovosje5+",)
TextWindow . WriteLine (,,“)

Konkluzé: Kodi programor éshté i gjaté, pérséritet
gjykimi i njéjté pér vleré té ndryshme té lloit té njéjté té

té dhénave.

i Vendimi: né vend qé té pérdoret e ndryshueshme
| e re pér secilén nga té dhénat, t& dhénat mund té konsi-
E derohen né té ndryshueshmén e njéjté e cila do té jepé
! shenjé té ndryshme pér ¢do té dhéné té re.

! Pjesa kryesore: Njohja me nocionin varg (fletg,
i fushé), réndésia e saj dhe zbatimi gjaté shkruarjes sé
| programit né gjuhé programore.

i Ndryshueshméria e cila mund té keté mé shumé se
' njé vleré té cilat jané té eméruara ndryshe quhen varg njé-
i dimensional ose fushé njédimensionale. Shenjat e té dhé-
. nave mund té jené numerike ose tekstuale dhe quhen in-
. deksa. Té dhénat né varg zakonisht quhen edhe anétaré té
i vargut. Vlerat e anétaréve né varg mund té jené numerike
' ose tekstuale.

Aktiviteti 1: Fut shembull programin e shkruar
+ me ndihmén e vargut dhe analizo kodin e daljes. Zgji-
i dhje e mundshme:

Gjuha programore Skrec Gjuha programore Small basic

Fori=1To 5

TextWindow . Write ("Fut pemé
jugore nr"+i+":")

Pemé[i] = TextWindow . Read ()
EndFor
TextWindow . Write ("Né tregun
toné shiten kéto pemé jugore: ")
Fori=1To5

TextWindow .Write (pemél[i])

If i<5 Then

TextWindow . Write (", ")

EndIf

EndFor

TextWindow . WriteLine (")

ask TR TR and wait

vavecm | |wa answer

Studjo: i &shté e ndryshueshme,
derisa vargu éshté fleté.

Cili éshté emri | vargut? Si jané caktuar anétarét e
vargut? Sa anétaré ka vargu né program? Cfaré jané vle-
rat e anétaréve : tekstuale ose numerike?
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Aktiviteti 2. Shkruajé program i cili futé té& dhéna
pér emér, mbiemér dhe vitin e lindjes té 5 nxénésve té
njé shkolle. Té dhénat futen né tre vargje dhe, sipas ne-

VOojés, pérdoren né program:

Gjuha programore Skreg

Gjuha programore Small basic

vabpaun on niza
vabprum oa Nl
ybprum on i
 nsropn B ram
ask and wait
Hamecrn | [Wa answer
aonasaj (i wa niza
L )
noetops (B nam
ask and wait
Hamecrn | [Wa answer

nonasaj (i wa nizal

noeTopn [§ nam
ask and wait

wamecnt | [Wa answer

nonasaj (i wa nizsd
g 5

= W Brech ro peanioT Bpoj Ha yqenmkoT (o a0 51 EUNEELS

wamecrn | [wa answer

wawn (IRl 2a ) cexynmn

wa [ join ofijert i on niza
aror (0 ofjers @ on nizs?
canon foin EONIERENEEVON offeur i oa nizat

conphen
22 0 ceryn

0

Fori=1To 5

TextWindow .Write ("Futé emrin
e nxénésit nr"+i+": ")

Emér[i]= TextWindow . Read ()

TextWindow . Write ("Futé
mbiemérin e nxénésit:")

Mbiemér[i]= TextWindow .Read
0

TextWindow. Write ("Futé notén
e informatikés sé nxénésit:" )

Notal[i]= TextWindow .Read-
Number ()

EndFor
TextWindow . Clear ()

Fordhe=1To 5

TextWindow .Write ("Fute num-
rin e radhés prej 1 deri 5 pér nxé-
nésin pér té cilin déshiron té
dhéna:")

indeksi=TextWindow . Read-
Number ()

TextWindow. WriteLine ("Nxé-
nési "+emér indeksil+" "+mbie-
mér indeksi]+" ka noté "+noté in-
deksil+" né informatiké")

EndFor
Pse éshté i nevojshém gjykimi
pér shlyerjen e ekranit pas futjes
té té dhénave pér anétarét e var-
gut?

Aktiviteti 3.

Fori=1To 5
TextWindow .Write ("Fut shtet:")
Shtet[dhe]=TextWindow . Read ()
TextWindow . Write ("Fut kryeqytet:")
Qytet[dhe]=TextWindow .Read ()
EndFor
TextWindow . Clear ()
Fori=1To 5
indeksi= Math .GetRandomNumber (5)
TextWindow Write ("Cili éshté kryeqyteti i
"+shteti[indeksil+" ? ")
pérgjigje= TextWindow .Read ()
If pérgjigje = qytet[indeksi] Then
TextWindoé . WriteLine ("Pérgjigja éshté e sakté!")
Else
TextWindoé .
sakté!")
Endlf
EndFor
Pjesa pérfundimtare: Diskutimi sipas detyrave.
Programi pérbéhet prej dy pjeséve: futja e vlerave pér
anétarét e vargjeve dhe shfrytézimii vlerave

Pérmbajtje mésimore nga TEMA 14: SHEM-
BUJ PER PROGRAME DHE ALGORITME ME TE
NDERLIKUARA

Programe pér situata problemore té njohura
dhe té ndérlikuara

Gjuha programore Skreg

1. Shkruaj program i cili shkruan 16 anétarét e
paré nga vargu i Fibonagit.

WriteLine ("Pérgjigja nuk éshté e

Gjuha programore Skreg :
Pérmiréso programin paraprak me futjen e ku- i
shteve (psh., viti i lindjes ti takojé intervalit prej 1994 deri
1998). ;

! noetopn EE]

nam

namec 3 |na f1 + f2

Gjuha programore Small basic

Shkruajé program me dy vargje, i cili né njé varg
vendosé emra té shteteve, ndérsa né tjetrén emra té
kryeqyteteve, e shlyen ekranin dhe sipas zgjedhjes sé ra-
stésishme vendosé pyetje pér kryeqytet té ndonjé shteti:

mvamecrn fl |wa f2

uamec 2 |na 3

|ma join str join { f1
=
KaxM | join st R
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Gjuha programore Small basic

Shkruaj program i cili tregon animacion né formé
té pikés i cili éshté débuar nga kufinjté e dritares dhe pas
seciliFor x=0To 200 Step 10

GraphicsWindow . PenColor ="red"
GraphicsWindow . BackgroundColor ="green"

GraphicsWindow .DrawEllipse (0+x,200+x,50,50)

Programi .Delay (50)

GraphicsWindow . Clear ()

EndFor

For x=0To 200 Step 10

GraphicsWindow . PenColor ="black"
GraphicsWindow . BackgroundColor ="green"

GraphicsWindow .DrawEllipse (200+x,400-%,50,50)

Programi .Delay (50)

GraphicsWindow . Clear ()

EndFor

for x=0To 200 Step 10

GraphicsWindow . PenColor ="blue"
GraphicsWindow . BackgroundColor ="green"

GraphicsWindow .DrawEllipse (400-x,200-x,50,50)

Programi .Delay (50)

GraphicsWindow . Clear ()

EndFor

For x=0To 200 Step 10

GraphicsWindow . PenColor ="yellow"
GraphicsWindow. BackgroundColor ="green'
GraphicsWindow .DrawEllipse (200-x,x,50,50)
Programi .Delay (50)

GraphicsWindow . Clear ()

EndFor

EndFor

3. Shkruaj shembull program ,Paint” pér ngjarje
né dritaren grafike me lévizjen e miut, por nése éshté
shtypur klikimi | majté.

zato
fillo
Sub fillo
seX
seY

EndSub
Sub vizato

EndIf

EndSub

GraphicsWindow . MouseMove = vi-

GraphicsWindow . MouseDown =

fillimishtx= GraphicsWindow . Mou-
fillimishty= GraphicsWindow . Mou-

x= GraphicsWindow . MouseX
y= GraphicsWindow . MouseY
If (Mouse . IsLeftButtonDown ) Then
GraphicsWindow . DrawLine (filli-
mishtx, fillimishty, x,y)

fillimishtx=x
fillimishty=y

Studjo objektin e rii cili shfrytézohet né programin
Mouse dhe pérbérjen e tijé IsLeftButtonDown.
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