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	Leksionet | Sokol Kumaraku


Te dhenat per perpunim regjistrohen ne qelizen e kujteses se kompjuterit. Ky vend quhet vlerembajtes. Ne do te perfaqesojme nje qelize jo sipas adreses por nepermjet nje emri i cili formohet sipas gerpash dhe shifrash, i cili duhet detyrimisht te filloje me germe, pra ne vetvete ky emer perfaqeson nje adrese simbolike. Le te emerojme me ‘A’ nje qelize. Ne kete qelize kerkojme te regjistrojme, pra te vendosim nje vlere. Kete veprim e paraqesim nepermjet simbolit “:=” qe vertete A-se ti jepet vlera. Ne anen e majte vendosim emrin e qelizes dhe ne anen e djathte vlerat perkatese.
	A := 24


Ne anen e djathte te simbolit mund te kemi jo vetem nje vlere por edhe nje emer ose nje shprehje aritmetike. Ne vend te simbolit “:=” ne algoritme mund te perdoret dhe simboli “<-“.

Jepen disa instruksione qe perfaqesojne veprimet e dhenies se vleres.

	   a := 2          a := 2

  b := 1          b := 1

  a := b          b := a


A 



B



A


B

	2
	1
	2
	1

	1
	1
	2
	2


Duke krahasuar rezultatet e 2 algoritmeve me siper konstatojme se “a:=b” eshte e ndryshme nga “b:=a”.

Operatoret algoritmik
Ne nje algoritem na lejohet te perdorim nje bashkesi te caktuar veprimesh qe lidhen me mundesine qe ka kompjuteri per ti perballuar ato. Si poeratore nuk duhen kuptuar vetem veprime matematike por veprime si transferimi, renditja qe kyrhen ndaj te dhenave. Bashkesia e veprimeve qe perdorim ne nje algoritem perben grupin e operatoreve algoritmik. Me algoritem do te kuptojme teresine e veprimeve qe te duhen per te arritur te rezultati perfundimtar. Pershkrimi i algoritmeve behet me gjuhe algoritmesh te ngjashme me gjughet e programimit, qe quhet Pseudo-kod. Algoritmet lineare jane ato lloje algoritmesh ku veprimet kryhen njeri pas tjetrit dhe secili veprim ekzekutohet nje here te vetme.

USHTRIME::
Jepen dy numra A dhe B, te ndertohet nje algoritem qe llogarit Shumen dhe diferencen e tyre.

Per te ndertuar kete algoritem marrim dy variabla ndihmese te cileve u veme emrin SH dhe DIF perkatesisht per Shumen dhe diferencen ne te cilen do te vendosimn perkatesisht Shumen dhe diferencen e tyre.
Algoritem:
	Fillim

   Lexo (a,b)

   Sh<-a+b

   Dif<-a-b
   Shkruaj ( sh, dif )
Fund.


Pascal:
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	program llogaritje;

var

   a,b,sh,dif : integer;

begin;

     Writeln    ( 'Shtyp A' );

     Readln ( a );

     WriteLn ( 'Shtyp B' );

     Readln ( b );

     sh:=a+b;

     Writeln (‘Shuma eshte : ‘ ,sh );

     dif:=a-b;

     Writeln (‘Diferenca eshte ‘ ,dif );

     Readln;

end.


Te ndertohet nje algoritem qe llogarit perimetrin dhe siperfaqjen e nje drejtkendeshi kur jepen dy brinjet e tij A dhe B.
Algoritem:
	Fillim

   Lexo ( a , b )

   P<- 2*a + 2*b

   S<- a*b

   Shkruaj ( Perimetri = P )

   Shkruaj ( Siperfaqja = S )
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	Program drejtkendesh;

Var

  A,b,per,sip : integer;

begin

  WriteLn ( ‘Shtyp A’ );

  ReadLn ( A );

  WriteLn ( ‘Shtyp B’ );

  ReadLn ( B );

  Per := 2*a + 2*b;

  Sip := a*b;

  WriteLn ( ‘Perimetri eshte ‘ ,per );

  WriteLn ( ‘Siperfaqja eshte ‘ ,sip );

  Readln;

End.


Jepet funksioni y= x2 + 6x +2 per nje vlere te dhene te x-it x0 te ndertohet algoritmi qe afishon ne ekran vleren e funksionit ne ate pike.

Algoritem:
	Fillim
  Lexo ( x0 )

  Rezultat:=(x0*x0)+6*x0+2;

  Shtyp ( Rezultat );

Fund.
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	Program Math;
Var

 X0,rez : integer;

Begin

   WriteLn ( ‘Shtyp x0’ );

   ReadLn ( x0 );

   Rez:=(x0*x0) + 6*x0 + 2;

   WriteLn ( ‘Rezultati eshte ‘ ,rez );

End.


Paraqitja e algoritmeve
Deri tani nje algoritem e kemi paraqitur si nje liste instruksionesh kjo lloj paraqitjeje nuk eshte shume komode. Orientimi ne nje algoritem te tille do te ishte i veshtire per algoritma shume te gjate per kete eshte kaluar ne menyra te tjera praqitjeje qe quhen bllok skema. Nje bllok skeme eshte nje paraqitje grafike e nje algoritmi qe mbeshtetet ne perdorimin e disa simboleve grafike specifike keto simbole jane standarte sipas llojit te veprimeve. Disa simbole grafike te perdorshem jane elipsi. Perdoren per te treguar fillimin dhe fundin e nje algoritmi

Sherbejne per te treguar veprimin e leximit te te dhanave dhe per ate te afishimit te rezultateve

	Fillim

   Lexo ( a , b , c , x )

   Shtyp ( y )

Fund




Drejtkendeshi perdoret per te treguar veprimin e dhenjes se vleres.


Shigjetat perdoren per te lidhur simbolet grafike duke treguar njekohesisht dhe rradhen e kryerjes se veprimeve.


Rombi perdoret per testet, kontrollet qe cojne ne plotesimin ose jo e disa kushteve.

Kjo shenja perdoret per te lidhur blloqet e ndryshe te bllok skemes kur ato ndodhen ne disa faqe fletoreje

USHTRIM: SHEMBULL BLLOK SKEME.

Jane dhene dy numra A dhe B, gjeni Shumen dhe prodhimin e tyre. Tregoni nese jane te barabarte ose jo ata dy numra.
UDHEZIM : Ndertimi i nje algoritmi per zgjidhjen e problemit nis me emertimin e te dhenave,rezultateve te ndermjetme, dhe rezultateve perfundimtare duke respektuar rregullin e formimit te nje emri.

Shuma -> S

Prodhimi -> P

	Fillim

   Lexo ( a , b )

   Shuma <- a + b

   Prodhimi <- a*b

   Shkruaj ( s , p )

Fund.
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Ky Program ne BASIC do te ishte.

	10

20

30

40

50
	 INPUT A,B

 S = A + B

 P = A * B

 PRINT S , P

 END


Ky program ne PASCAL do te ishte
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	Program shum_prodhim;
Var

 S,P,A,B : integer;

Begin

   WriteLn ( ‘Shtyp A’ );

   ReadLn ( A );

   WriteLn ( ‘Shtyp B’ );

   ReadLn ( B );

   S := a + b ; 

   P := A * B;

   WriteLn ( ‘Shuma eshte ‘ ,s );

   WriteLn ( ‘Prodhimi eshte ‘ ,p );

   ReadLn;

End.


Jepen dy numra A dhe B, te tregohet ne qofte se 2 numrat jane te njejte.

	Fillim

   Lexo ( a , b )

   NQS A=B atehere Styp ( ‘A=B’ )

Fund.
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PASCAL:
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	Program cmp_numbers;
Var

   A , B : integer;

Begin

   WriteLn ( ‘Shtyp A’ );

   ReadLn ( A );

   WriteLn ( ‘Shtyp B’ );

   ReadLn ( B );

   If (a=b) then

      Begin

        WriteLn ( ‘A eshte i barabarte me B’ );

      End;

   ReadLn;

End.


BASIC:
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	   INPUT A , B

   IF A=B THEN PRINT ‘A eshte e barabarte me B’ GOTO 30:

   PRINT ‘Nuk jane te barabarte’

   END.


PASCAL:
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	Program exchange;
Var

 A,B,C : INTEGER;

Begin

   WriteLn ( ‘Jep A’ );

   ReadLn ( A );

   WriteLn ( ‘Jep B’ );

   ReadLn ( B );

   { ndryshojme vlerat }

   A := c;

   A := B;

   B := C;

   WriteLn ( ‘A eshte ‘,a );

   WriteLn ( ‘B eshte ‘,b );

   ReadLn;

end.


Ekzekutimi i programit dhe testimi i tij.

Procedura e ekzekutimit te nje programi ne kompjuter ndryshon nga njeri system ne tjetrin.Gjeja e pare qe duhet bere eshte lidhja me kompjuterin.Duhet hapur programi,I cili tashme duhet te jete soft i kompjuterit me editorin e tij perkates. Per programet ne paskal perdoret editori i turbo Pascal. Sapo te jete shkruar programi ai do te kompilohet dhe ekzekutohet duke u zbatuar komandat perkatese. Ne qofte se nuk kapet asnje gabim gjate kompilimit ai ekzekutohet dhe rezultatet afishohen ne ekran, per nje program qe zgjidh nje ekuacion te fuqise se dyte ne ekran do te ishte informacioni. Jepni Koeficentet e ekuacionit. Ky shembull ilustron menyren interaktive te punes ne kompjuter ne te cilen perdoruesi fut te dhena, gjate ekzekutimit te programit nga tastiera dhe rezultatet afishohen direkt tek perdoruesi nepermjet ekranit. Nje tjeter menyre pune eshte ajo me BATCH ( batch mode ) ketu perdoruesi pergatit qe mepare nje skedar i cili permban programin te dhenat dhe disa komanda. Ekzekutimi i ketij skedari behet pa asnje nderhyrje nga perdoruesi. Ne shembujt qe kemi punuar programi eshte shkruar, kompiluar dhe ekzekutuar pa gabime, zakonisht programuesit fillestar bejne gabime si gjate hartimit te programit ashtu dhe gjate futjes dhe ekzekutimit te tij, te cilat shkaktojne nderprerje te procesit.Dallohen disa lloje gabimesh :
· Sintaksore keto lloje gabimesh jane kur harrohet pikepresja (;) , nje variabel deklarohet 2 here, nuk shkruhen ne rregull fjalet celes ( BEGIN , END , WRITELN, ETJ ) , gabime qe kapen nga kompilatori. Keto gabime quhen Syntax Errors ose Compile-Time Errors dhe gjithmone arrihet ne kompilimin dhe ekzekutimin e programit

· Gabime ne ekzekutim (runtime errors)  te tjera gabime si PSH pjestimi me 0, apo kapercimi i kufijeve te lejuara te nje tipi etj, nuk kapen nga kompilatori, ato dallohen vetem gjate fazes se ekzekutimit, per kete arsye ato quhen runtime errors. Per te dy keto lloje gabimesh, sistemi afishon ne ekran mesazhe per te cilat perdoruesi duhet te konsultoje manualin. Ne keto raste gabimet korrigjohen relativisht lehte, dhe programi mund te ri-kompilohet dhe ri-ekzekutohet.
· Gabime logjike ndryshe nga dy te parat, keto gabime jane me te veshtira per tu identifikuar ( PSH ne vend te shenjes “+” kemi vendosur shenjen “*”. Kjo nuk do te shkaktoje gabim ne fazen e kompilimit, dhe as ne ate te ekzekutimit, por rezultati do te jete i gabuar. Per te qene te bindur qe rezultatet jane korrekte eshte e rendesishme qe perdoruesi te ekzekutoje nje program disa here duke futur te dhena per te cilat rezultati korrekt njihet me pare. Ky lloj testimi duhet bere me kujdes ne menyre qe cdo pjese e programit te kontrollohet. Secila nga keto faza ka rendesine e vete ne zgjidhjen informatike te nje problemi, por ndertimi i algoritmit eshte ndihmes per arritjen e zgjidhjes. Veprimet te cilat perfshihen ne nje algoritem do te permbajne vetem nocionin themelor.
Veprimet elementare. Algoritmat lineare.
Kemi thene qe algoritmi permban te gjitha veprimet qe duhet te kryhen per zgjidhjen e nje problemi. Algoritmi me i thjeshte eshte algoritmi linear ku veprimet renditen njeri pas tjetrit, ne vije te drejte. Pra secili prej ketyre veprimeve kryhet vetem nje here dhe pasi eshte kryer veprimi para ardhes. Madhesite qe marrin pjesene nje algoritem, te quajtura objekte te algoritmit jane te ndryshme, ato mund te jene konstante ose variabel,mund te jene numerike ose shkronjore. Veprimet elementare qe mund te kryhen me objektet ne nje algoritem

1. Emertimi i objekteve

2. Veprimi i vleredhenjes

3. Veprimi i futjes se te dhenave ( leximi )

4. Veprimi i afishimit te rezultateve ( shkrimi )

1) Emertimi i objekteve.

Per te gjitha objektet e algoritmit qe mund te jene te dhena, rezultate, ose madhesi qe dalin nga llogaritje te ndermjetme duhet te perdoren emra simbolike. Keta emra perbehen nga nje varg germash dhe shifrash ku karakteri i pare duhet te jete detyrimisht shkronje. Zakonisht emrat e objekteve i zgjedhim ne perputhje me natyren e tyre per ta bere sa me te qarte algoritmin si emra objektesh mund te jene x,y,shuma,notaMesatare,rrezja etj
2) Veprimi i vleredhenjes

Me ane te ketij veprimi i jepet vlere ose i ndryshohet vlera variablave. PSH ( NR<- 1 ) qe lexohet “variabli me emrin NR merr vlere numrin 1” mbas ketij veprimi vlera e vjeter e variablit “NR” eshte zevendesuar me numrin 1 ne anen e djathte te veprimit te vleredhenjes mund te jete nje shprehje aritmetike  PSH [ shprehje<- (4+3)*(7-1) ]  ne kete rast vleresohet shprehja, prishet vlera e vejeter qe mund te ket variabli “shprehje” dhe ketij te fundit i jepet vlera 42. Ne anen e djathte mund te figurojne edhe emra te tjere variablash. Ne kete rast shprehja djathtas vleresohet duke perdorur vlerat e variablave ne vend te emrave te tyre. PSH ( A<- 4 ; B<- 12 ; C<- A+2*B ) mbas ketyre 3 veprimeve variablit “C” do ti jepet vlera 28. Ne anen e djathte mund te figuroje edhe variabli i anes se majte. PSH ( I<- 1 ; I<- I+1 ) pas ketyre 2 veprimeve vlera e variablit ka ndryshuar nga 1 ne 2.
3) Veprimi i futjes se te dhenave ( leximi )
Me ane te ketij veprimi realizohet futja e te dhenave me te cilat do te operoje algoritmi. Specifikimi i tyre eshte bere ne fazen e pare. Ne algoritem ky veprim do te paraqitet.

	Fillim

   Lexo ( a , b ,  )

Fund


4) Veprimi i afishimit te rezultatit ( shkrimi )

Ky veprim paraqitet ne algoritem si :

	Fillim

   Shtyp ( x , y )

Fund


Ilustrojme perdorimin e veprimeve elementare nepermjet nje shembulli : Te ndertohet nje algoritem qe per dy numra reale te ndryshem nga 0, te llogarise dhe te afishoje shumen,diferencen,produktin dhe heresin e tyre.
 Udhezim : se pari duhet bere emertimi i objekteve.
Do te perdorim keto numra simbolike, A = numri i pare ; B = numri i dyte ; shuma = shuma e dy numrave a + b; diferencea = diferenca e numrave a – b. Prodhimi = prodhimi i dy numrave a*b. Heresi = heresi i dy numrave A / B.

Veprimi i pare i algoritmit do te jete leximi i te dhenave. Do te pasohet me 4 veprime vleredhenjeve me anen e te cilave objektet (variablat) shuma,diferenca,prodhimi,heresi do te marrin perkatesisht vlera qe dalin nga llogaritja e shumes, diferences, shumezimit dhe pjestimit te 2 numrave te dhene veprimi i fundit qe mbyll algoritmin do te jete afishimi i rezultateve. 
Algoritmi i plote ne pseudo-kod eshte :

	VeprimeAritmetike ( A , B , shuma , diferenca , prodhimi , heresi );

Fillim

 (* Kushtet fillestare *)  

   Lexo ( A );
   Lexo ( B );
   Shuma<- a + b;
   Diferenca<- a – b;
   Prodhimi<- a * b;
   Heresi<- a / b;
   Shtyp ( shuma , diferenca , prodhimi , heresi );
Fund;


Kuptohet lehte qe kemi te bejme me nje algoritem linear ku veprimet kryhen njeri pas tjetrit ne vije te drejte.
Shenim : ne fillim te algoritmit kemi shenuar kushtet fillestare, kjo do te sherbeje per plotesimin e nevojshem qe i duhet bere ketij algoritmi gjate fazes se kthimit te tije ne program. Duhet thene qe ne ndertimin e nje algoritmi theksi vihet ne zgjidhjen logjike te nje problemi dhe jo ne hollesira te cilat jane te domosdoshme gjate hartimit te programit. Kthejme kete algoritem ne program
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	Program veprimearitmetike;

Var

   A,b,shuma,prodhimi,heresi,diferenca : integer;

Begin

   WriteLn ( ‘Shtyp A’ );

   ReadLn ( A );

   WriteLn ( ‘Shtyp B’ );

   ReadLn ( B );

   Shuma := a + b ;

   Prodhimi := a * b;

   Heresi := a div b;

   Diferenca := a – b ;

   WriteLn ( ‘Shuma eshte ‘,shuma );

   WriteLn ( ‘Diferenca eshte ‘,diferenca );

   WriteLn ( ‘Heresi eshte ‘,heresi );

   WriteLn ( ‘Prodhimi eshte ‘,prodhimi );

   ReadLn;

End.


Veprimet e perbera dhe te kushtezuara,algoritmet e degezuar.

Per disa probleme zgjidhja e te cilave kerkon perdorimin e kushteve llogjike struktura lineare e algoritmeve eshte e pamjaftueshme. Per te ndertuar algoritme te degezuar duhen perdorur veprime te cilat lejojne sipas vleres se kushtit llogjik kryerjen e nje vargu veprimesh, kapercimin e tij apo kryerjen e nje vargu tjeter veprimesh. Keto quhen ndryshe veprime te kushtezuara te cilat do te pershkruhen sot.

Blloku i veprimeve.

Bllok veprimesh do te quhet nje varg veprimesh elementare te perfshira ndermjet fjaleve fillim , fund
	Fillim

(* veprime elementare *)

   Veprim elementar;
   Veprim elementar;
Fund.


Blloku funksionon ne nje algoritem si nje veprim i vetem i cili konsiderohet i kryher kur jane kryher te gjitha veprimet qe e perbejne ate. Nje bllok mund te shfaqet i vetem si ne rastin e veprimeve lineare por mund te shfaqet edhe ne perberje te kushtezuara apo ciklike. Ne kete rast ai perben nje segment linear mbi nje algoritem kompleks.
Veprimi i kushtezuar “ne qofte se – atehere”

Forma e ketij veprimi eshte

	Ne qofte se <kusht llogjik> atehere

   Veprim;


Kusht llogjik eshte nje shprehje llogjike dhe si e tille ajo mund te marri vlerat e vertete ose e rreme. Veprimi mund te jet nje veprim elementar ose nje bllok veprimesh, ne rastin e nje blloku veprimesh do te kishim formen :

	NQS <kusht llogjik> atehere
   Fillim

      Veprim;

      Veprim;

      Veprim;

   Fund;


Kjo strukture funksionon ne kete menyre : kur vlera e shprehjes llogjike eshte e vertete kryhet veprimi qe vjen pas fjales atehre dhe vazhdohet me veprimin pasardhes.
Per te lilustruar perdorimin e ketij veprimi japim shembullin : Te llogaritet vlera e funksionit

y={
7x-4

x < 0

0

X = 0
√x+12   
x > 0

Rezultati qe presim eshte vlera e X ne piken e dhene. Per kete madhesi do te perdorim emrin simbolik Y. Ne kete shembull veprimi i pare do te jete leximi i te dhenave. Veprimi i dyte do te jete llogaritja e veleres se funksionit. Por ketu egzistojne 3 mundesi qe kushtezohen nga vlera e pikes X prandaj do te perdoret veprimi i kushtezuar. Veprimi i fundit do te jete afishimi i vleres se funksionit.
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	Program llogarit;

Var

  X0,y : integer;

Begin

   WriteLn ( ‘Shtyp X’ );

   ReadLn ( x0 );

   If (x0<0) then
      Begin

         Y:=7*x0-4;

      End;

   If (x0=0) then
      Begin

         Y:=0;

      End;

   If (x0>0) then
      Begin
         Y:=Round( Sqrt(x0) )+12; { round () kthen pjesen e plote te nje numri. }
      End;                        { Sqrt () kthen numer real,rrenjen katrore te }
                                  { nje numri, ose perdorim pa round, y:2:2 }

   (* ------------------- *)

   WriteLn ( ‘Vlera e Y eshte : ‘,Y );

End.


Veprimi i kushtezuar “ne qoftese – atehere – ndryshe”

	Fillim

   Nqs <kusht llogjik> atehere

      Fillim

         Veprim;

         Veprim;

      Fund

   perNdryshe

      Fillim

         Veprim;

         Veprim;

      Fund;

Fund.


Kjo strukture funksionon ne kete menyre : nqs kushti llogjik ka veleren e vertete atehere kryhet blloku i pare i veprimeve ndersa blloku 2 kapercehet dhe vazhdohet me veprimin qe pason pikpresjen e fundit. NQS kushti ka vleren e rreme atehere kapercehet blloku 1 dhe ekzekutohet blloku 2 i veprimeve,pastaj vazhdohet me veprimin pasues. Kujdes : Perpara fjales “perndryshe” (else) , nuk vendoset pikpresja “;”.

Ushtrim : te gjendet me i madhi per 3 numra te dhene. Numrat qe perbejne dhe te dhenat per algoritmin tone po i quajme me emrat simbolike a,b,c. po emerojme gjithashtu nje variabel “max” i cili do te marre si vlere perfundimtare numrin me te madh.

Pseudo-kod

	Maksimumi (a,b,c,max);

Fillim

   (*kushtet fillestare*)

   Lexo ( a , b , c );

   Nqs (a>b) atehere

      Max:=a

   Perndryshe

      Max:=b;

   Nqs (c>max) atehere

      Max:=c;

   Shtyp ( ‘Maksimumi eshte :’,max );
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	Program max;

Var

   A,b,c,max: integer;
Begin

   WriteLn ( ‘Shtyp A’ );

   ReadLn ( A );

   WriteLn ( ‘Shtyp B’ );

   ReadLn ( B );

   WriteLn ( ‘Shtyp C’ );

   ReadLn ( C );

   (* krahasojme numrat *)
   If (a>b) then
      Max:=a

   Else

      Max:=b;
   If (c>max) then
      Max:=c;
   WriteLn ( ‘Numri me i madh eshte : ‘,max );

End.


Njohuri mbi gjuhen e programimit ne pergjithesi

Ordinatori :njesite e tij te hyrjes, ato te daljes dhe kujtesat perbejne nje grupim qe quhet sistem ne dispozicion te perdoruesit per te zgjidhur nje problem perpunimi te dhenash.
Per te zgjidhur nje problem me ane te nje sistemi te dhene duhet te percaktohet bashkesia e renditur e veprimeve te nevojshme dhe te mjaftueshme per arritjen e rezultatit te kerkuar. Kjo bashkesi perben programin e perpunimit, dhe i korrenspondon si problemit qe kerkojme te zgjidhim ashtu dhe sistemit qe do te perdorim per zgjidhjen e tij.
Programimi perfaqeson teresine e procedurave te konceptimit, te shkrimit, te kolaudimit dhe te venies ne pune te programeve.

Programisti eshte Informatkani qe kryen detyren e programimit. Roli i tij konsiston ne shkrimin e elementeve te programit nepermjet nje guheje te pershtatshme, ai duhet te siguroje nje program korrekt nga ana llogjike dhe sintaksore. Programi paraqitet ne formen e nje vargu llogjik urdherash qe i korrenspondojne veprimeve te cilat duhet te kryhen qe perpunimi te kryhet ne menyre automatike programi duhet te regjistrohet ne kujtesen qendrore te kompjuterit gje qe e cila kerkon programimin e tij ne gjuhen binare, njesia e komandave ose njesia komanduese kontrolluese kerkon ne kujtese urdherin qe duhet ekzekutuar, duke njohur vendodhjen ose adresen e tij, e deshifron ate dhe ben qe ai te ekzekutohet, cdo veprim qe duhet te kryhet i parashikuar ne algoritmin e zgjidhjes se problemit i korrenspondon nje urdher qe quhet instruksion, pergjithesisht ai perbehet nga :

· Nje tregues i natyres se veprimit qe duhet te kryhet i cili quhet funksion, eshte nje llogaritje shume-mbledhje ose nje krahasim test.
· Nje tregues mbi te dhenat qe do ti nenshrohen veprimit, te dhena qe shpesh quhen operande. PSH: mbledhja e numrit a me b, ka te beje me nje funksion, ate te mbledhjes dhe me 2 operanda a dhe b.
Instruksioni : nje instruksion permban gjithmone nje urdher, qe precizon veprimin qe duhet te ekzekutohet dhe qe mund te jete, mbledhje, kopjim, krahasim, afishim, fshirje kujtese, ndalim ekzekutimi etj. Urdheri mund te lidhet me nje ose 2 operanda dhe ne kete rast instruksioni nuk tregon operandat por adresat ne kujtese ku ato gjenden. Nese per shembull duam te mbledhim 2 numra : 52364 dhe 1425 qe ndodhen ne kujtesen e kompjuterit ne dy adresa te ndryshme si 45 dhe 86 ( 52364 [45] ; 1425 [86] ) atehere instruksioni i mbledhjes se tyre shkruhet 

	MBLEDH
	45 
	86


Duhet theksuar qe disa urdhera nuk permbajne operanda. Deri tani paraqitem urdherin e mbledhjes ne gjuhe te zakonshme por kompjuteri perdor vetem gjuhen binare, pra cdo instruksion qe te mund te lexohet, deshifrohet dhe ekzekutohet nepermjet njesise se komandave duhet te jete shkruar ne gjuhen binare. Per veprimin qe dhame do te shkruanim :

	00110
	000000101101
	000001010110

	Kodi imdledhjes
	Adresa e pare
	Adresa e dyte


Njesia e komandave kete instruksion e merr si nje varg prej 29 bit-esh te cilin e ndan ne tre pjese : nga 5 bitet e para kupton veprimin qe duhet te kryhet, nga 12 bit-et qe pasojne merr adresen e numrit te pare qe duhet te lexohet dhe transferohet ne organet llogaritese, nepernhet 12 bite-ve pasuese adresen e numrit te dyte qe duhet te lexohet dhe te transferohet ne organet llogaritese per ti’u shtuar atij qe tashme eshte ne to. Realizimet e ketyre veprimeve cojne ne rezultat i cili ndodhet tashme ne organet llogaritese. Cdo tip kompjuteri karakterizohet nga :

· Nje numer i fundem veprimesh elementare qe mund te ekzekutojne. Numer i cilii shkon nga disa dhjetra per kompjuterat e vegjel ne disa qindra per kompjuterat e medhenj.

· Nga nje forme e percaktuar e instruksionit qe pranohet. Cdo operacioni i pergjigjet nje urdher. Nje korrenspodence e tille perben nje tabele me urdherat disponibel lidhur me nje kompjuter te dhene. Dhe atehere cdo program ndertohet duke perdorur vetem urdherat qe disponon kompjuteri ne perdorim. Kuptohet te perseritura aq here sa eshte e nevojshme per zgjidhjen e problemit perkates.

C’forme ka nje instruksion.

Marrim perseri shembullin e mbledhjes se dy numrave a dhe b te cilat ndodhen ne adresa te caktuara ne kujtese. Shenojme C rezultatin i cili duhet te vendoset diku ne kujtese ne nje adrese te trete. Instruksioni ketu do te jete i formes :

	mbledh
	Adresa 1
	adresa 2
	Adresa 3

	
	Permban A 
	Permban B
	Permban C


Thuhet se ne kete rast kompjuteri perdor instruksion me tre adresa. 

Ne praktike nuk perdoret ky lloj instruksioni. Perdoret instruksioni me dy adresa ku pergjithesisht rezultati vendoset ne adresen e dyte. Perdorim edhe instruksion me 1 adrese. Adresen e operandes se dyte. Nderkohe qe i pari gjendet ne organet llogaritese ku pret te mblidhet me te dytin  qe tregohet ne instruksion duke bere qe rezultati te ruhet perseri ne organet llogaritese. Qe te shkruajme nje program dote na duhet te njohim : listem e urdherave baze, dhe llojin e instruksionit persa i takon numrit te adresave. Formati i instruksionit perfaqeson gjatesine e numrit binar te paraqitjes ne kompjuter te instruksionit. Ate qe ne shrembullin e pare ishte 29 bite. Ose per me sakte 30 bite sepse nje eshte biti i ciftesise. Instruksioni mund te jete me format fiks pra pranohet vetem nje format instruksioni ose me format variabel. Pra pranohen instruksione me formate te ndryshme.

Gjuhet e programimit

Nderkohe qe algoritmi paraqet pershkrimin e procedures se zgjidhjes se problemit 

Sipas nje llogjike qe e pranon kompjuteri programi eshte  paraqitja e algortmit ne nje trajte te kuptueshme nga kompjuteri. Pra algoritem i koduar i shkruar ne nje gjuhe me te cilen arrihet komunikimi i plote me kompjuterin  ne lidhje me gjuhet qe perdoren per te komunikuar me kompjuterin dhe qe quhen gjuhe programimi. Dallohen disa nivele :

· Gjuhe makine

· Gjuhe simbolike

· Gjuhet e zhvilluara

Gjuhet makine

Sipas ketyre gjyheve nje kompjuter kupton  duke i komunikauar atij informacione  te shprehura ne sistemin binar, pra me nje alfabet qe perdor vetem shenjat 0 dhe 1 keto quhen dhe gjuhe absolute. Gjuhet makine kane vetem nje avantazh ate te ekzekutimit direkt, pra te shpejtesise. Disavantazhet jane te shumta, veshtiresi ne pervetesimin dhe perdorimin dhe shkrimit te programeve qofte ne evidentimin dhe korrigjimin e gabimeve. Shtohet ketu edhe fakti qe cdo kompjuter ka gjuhen e vete makine.

Gjuhet simbolike:

Eshte lehtesuar puna e programimit duke kerkuar te perdoren gjuhe me afer asaj te njerezve. Forma e pare  eshte nje gjuhe qe korrespondonm instruksion per instruksion me gjuhen makine por qe zevendeson kodet e instruksioneve me shkurtime qe quhen mnemonika. Dhe adresa reale te operandave zevendesohen me adresa simbolike. Keto gjuhe quhen gjuhe simbolike ose ASEMBLER.  Ato mbeten afer gjuheve makine dhe jane te ndryshme sipas tipit te makinave. Ky program per tu shkruar ne gjuhe simbolike kerkon gjithmon nje perkthyes  qe te beje perkthimin e gjuhes assembler ne gjuhen makine  ne menyre te kuptueshme dhet e ekzekutueshme nga kompjuteri. Perkthimi ne kete rast behet pak a shume fjale per fjale. Programi ne gjuhe simbolike quhet program burim ndersa i perkthyeri ne gjuhen makine  quhet proram objekt.

Gjuhet e zhvilluara

Nje progres i metejshem eshte ai i perkthimit te gjuheve te pavarura nga tipet e kompjuterit. Me kohe u realizuan shume gjuhe, te quajtura gjuhe zhvilluara me te cilat pershkrimi i nje veprimi krijon ne kompjuter nje teresi veprimesh ne gjuhen makine. pra ato permbajne sintetizim veprimesh ne ngjasim me formulat. Programuesi pershkruan operandat qe duhet te perdore pastaj pershkruan serine e veprimeve qe duhet te ekzekutohen. Keto ai i ben duke perdorur 

· Nje lloj alfabeti e fjalori dhe disa folje veprimi semantike

· Nje sintakse qe perfaqeson teresine e rregullave gramatikore. Nje gjuhe e zhvilluar eshte e pavarur nga makina. Eshte pothuajse universale ne lidhje me aplikimin. Eshte e fuqishme, pra ne sa me pake instruksione pershkruhen shume veprime.

Konceptet baze te programimit ne pascal.

Sic e kemi thene dhe me pare PASCAL-I eshte nje gjuhe programimi e nivelit te larte. E zhvilluar ne vitet 70 nga zvicerjani NIKOLAS WIRTH. Qe nga ajo kohe jane zhvilluar versione te ndryshme te kesaj gjuhe, ne do te merremi me TURBO PASCAL.
````
Elementet baze te gjuhes

Nje gjuhe dhe ne menyre te vecante, nje gjuhe programimi karakterizohet nga nje alfabet nepermjet te cilit behet i mundur ndertimi i fjaleve duke perdorur rregullat leksikografike. Fjalet e nje gjuhe njihen nga fakti qe ato i binden rregullave te saj dhe perfshihen ndermjet ndareseve, si te tilla ne pergjithesi perdoren karakteret e bardha ose hapesira simbolikisht do ti paraqesim me ᖳ. 
Nje numer karakteresh mund te marri nje kuptim te caktuar ne gjuhe, keto do te quhen operatore. Egzistojne fjale me kuptim te vecante qe quhen fjale celes, ose fjale te rezervuara. Bashkesia e fjaleve celes perben frazat e gjuhes te quajtura edhe instruksione. Ndertimi i frazave i bindet rregullave sintaksore te cilat perbejne gramatiken e saj. Gramatika e nje gjuhe programimi eshte e vecante pasi ajo nuk lejon kuptime te dyfishta si gjuha e folur. Kjo lehteson dallimin ndermjet nje fraze te shkruar korrekte dhe nje fraqe jo korrekte.
Alfabeti i gjuhes PASCAL

Alfabeti i gjuhes PASCAL perfshin germat e medha nga “A” ne “Z”, 26 karaktere.

Germat e vogla nga “a” ne “z” , karakterin bosh ose hapesiren, shifrat dhjetore nga “0” ne “9”, simbole speciale, operatore, shenja pikesimi, shenja ndarese etj. 
Disa prej tyre jane :

· Operatoret aritmetik
:
 
+ - * / 

· Operatoret e krahasimit :
 
< > = 

· Operatoret ndares :


() {} []

· Pointer ose ndryshe shenjues :
^

· Shenja te pikesimit :


. , ; : ‘

Fjalet celes te gjuhes pascal jane fjale te gjuhes angleze

	Anglisht
	Shqip

	Const
	Konstante

	Var
	ndryshore

	Type
	Tipi

	Array
	tabele

	Record
	Regjistrim

	Set
	Bashkesi

	File
	Skedar

	Label
	etikete

	Of
	Prej/me


Fjalet celes te kushtezimeve

	if..then..else
	Nqs..atehere..prendryshe

	case of
	sipas


Fjalet celes ciklike
	While..do
	Derisa..kyrej

	Repeat..until
	Perserit..deri sa

	For..to
	Per..deri

	Downto
	Duke zbritur


Fjalet celes te pergjithsme
	Procedure
	Procedure

	Function
	Funksion

	Program
	Program

	Begin
	Fillim

	End
	Fund


Fjalet celes te kontrollit

	With
	Me

	Goto
	Shko tek


Fjalet celes te operatoreve

	And
	Dhe

	Or
	Ose

	Not
	Jo

	Div
	heresi

	Mod
	Mbetja (e pjestimit)

	In
	ne

	Nil
	asgje


Paraqitja e nje programi ne PASCAL

Kemi thene qe algoritmi permban veprimet qe duhet te kryhen per zgjidhjen e nje problemi

Nje program perfshin jo vetem algoritmin te plote sipas rregullate te gjuhes por ai duhet gjithashtu te regjistroje informacionin e dhene, te beje llogaritje dhe regjistrim te rezultateve te ndermjetme, dhe se fundmi te afishoje rezultatet. Nje program ne pascal perbehet nga 3 pjese : KOKA e programit, DEKLARIMET, TRUPI i programit.
Ne pjesen e pare jepet emri i programit dhe percaktohen llojet e veprimeve. Koka zakonisht ndiqet nga informacioni hyres ne formen e disa komenteve, emrin e programuesit etj.

Ne pjesen e dyte behet deklarimi i etiketave,konstanteve,variablave etj qe perdoren ne program.
Ne pjesen e trete perfshihen instruksionet e programit te cilat nuk jane gje tjeter vecse perkthimi i te gjitha veprimeve qe perfshihen ne algoritem sipas rregullave te gjuhes pascal.

Po marrim nje shembull ne pascal qe llogarit Shumen e N numrave te plote

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16
	Program shuma (input,output);
(* * * * * * * *

Program qe llogarit Shumen 1+2+3+4+...n

* * * * * * * * *)

Const

   N=7

Var

   S,I : integer;

begin

   s:=0;

   for i:=1 to n do

      s:=s+i;

   WriteLn ( ‘Shuma ‘,s);

   ReadLn;

End.


Te shkruhet nje program ne PASCAL qe pasi kerkon nga perdoruesi emrin e tij, e pershendet

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
	Program ckemi_daku;

Var

   Emri : string;

Begin

   WriteLn ( ‘Rrëfe emrin! Mëkatar!’ );

   Readln ( emri );

   Emri:=’ckemi daku ‘+emri;

   WriteLn ( emri );

   Readln;
End.


Identifikatori

Identifikatoret jane emra qe u jepen programeve,konstanteve,variablave, dhe pjeseve te tjera te nje programi. Identifikatoret duhet te fillojne detyrimisht me nje germe dhe jo me simbole te tjera i pasuar nga nje numer cfaredo germash apo shifrash. Psh. Shuma,emri,a,a5,b47.
Identifikatore jo korrekt do te ishin 1x,+n,!shuma etj

Identifikatoret zakonisht do ti zgjedhim brenda nje kuptimi ku ata te shprehin sa me qarte ate qe ata paraqesin. Psh per shpejtesine fillestare te nje trupi do te zgjidhnim v0. per rrenje te nje ekuacioni te fuqise se dyte do te zgjedhim x1,x2.

Fjalet celes te paskalit sic jane var,begin,end,const etj, nuk duhen te perdoren si identifikator me qene se ato kane nje kuiptim special per gjuhen. Me qenese paskali nuk ben dallim ndermjet germave te medha dhe atyre te voglave me perjashtim te konstanteve string apo karaktereve ato mund te perdoren ne menyre qe programi te jete sa me i lexueshem.
Variablat

ne matematike nje symbol shpesh perdoret per t’iu referuar nje madhesie. Psh formula s=a*b perdoret per te llogaritur siperfaqen e shenuar me s te nje drejtkendeshi me nje gjatesi te shenuar me a dhe gjeresi te dhene te shenuar me b. keta emra simbolike ose simbole s,a,b quhen variabla. Ne qofte se a-se dhe b-se i jepen vlera te caktuara atehere mund te perdoren nga formula per te llogaritur vleren e s-se. e cila paraqet ne fakt siperfaqjen e nje drejtkendeshi te caktuar. Kur nje variabel perdoret ne nje program kompilatori i shoqeron atij nje zone te caktuar kujtese. Vlera e nje variabli ne nje moment eshte nje vlere e regjistruar ne kete zone kujtese ne kete moment. Ndersa emri i variablit simbolizon adresen e kesaj zone kujtese ku mbahet kjo vlere emrat e variablave jane identifikatoret. Prandaj ato u binden rregullave qe thame per identifikatoret. Tipi i nje variabli mund te jete nje nga 4 tipet e permendura me pare.(real,integer,string,char) tipi i secilit variabel percakton edhe tipin e vleres qe do te regjistrohet net e be bhe origran esgte e detyrueshme te specifikohet tipi i secilit variabel kjo behet ne pjesen e deklarimit te variablit ne nje program/ ky seksion fillon me fjalen e rezervuar  var dhe ka formen

var


variabel : tipi;


variabel2 : tipi;

ku cdo liste variabel i, eshte nje variabel i vetem ose disa variabla te ndara me presje dhe cdo tipi i eshte nje nga tippet e te dhenave ne paskal theksojme qe eshte mire te perdorim emra me kuptim per variablat ne menyre qe te behet programi sa me i lexueshem, gjithashtu do te jete mire vendosja e komenteve te shkurter perkrah cdo variabli psh. Variabel ora : real; (* oret e punes *) 
paga : real; (* pagat per dite pune *)

konstantet e emertuara

disa konstante perdoren aq shpesh saqe atyre u jepen emra. Psh emri PI i bashkangjitet vleres 3.14. emrit e i bashkangjitet 2.718. paskali lejon programuesin ti jape vlere identifikatoreve te disa konstanteve ne seksionin e konstanteve ne pjesen e deklarimit te programit. Ky seksion duhet ti paraprije seksionit te variablave. 
Perdorimi i konstanteve te emertuara  e ben programin me te lehte per tu lexuar.  Paskali gjithashtu perfshin edhe tre identifikatore konstantesh standarte te tipit Boolean.
OPERACIONET ARITMETIKE DHE FUNKSIONET
Mbi kostantet dhe variablat e tipeve te ndryshme qe pame me lart mund te kryen operacione ose veprime me ane te operatoreve 

Ose vepruesve ne pershtatje me tipin e tyre me posht do te shohim operacionet dhe funksionet aritmetike qe perdoren me te dhena numerike ne paskal mbledhja dhe zbritja shenohen me shenja te zakonshme + dhe – shumezimi shenohet me * pra tentuam te shumezojn 2 me vleren 2*n dhe jo 2n 

Pjestimi real shenohet me slesh pjestimi I plot me fjalen celes div.

Dhe me fjalen celes mod shenohet veprimi modulo se mbetja per operatoret + - * operandat mund te jene te plota ose reale nese te dy jane te plot rezultati eshte I plot porn nese vetem njeri ose te dy jane real rezultati del real.

Per shembull 

2+3=5 2

2+3.0=5.0

Pjestimi real jep nje rezultat real pavarsisht nga tipi I operandave pershembull

7/2=3.5

7.0/2=3.5
Per operatoret div dhe mog operandat duhet te jen te tipit te plot dhe rezultati eshte gjithashtu I tipit te plot pershembull 

7div 2=3

12div 3=4

7 mod 2=1 

12 mod 3= 0

Me anen e operatorve aritmetik formohen shprehjet aritmetike.

 radha e kryerjes se vep eshte e tille 

*,/,div ,mod jane te prioritetit me te ma prandaj kryen si pas radhes nga e majta net e djatht ndersa plus dhe minus jane te prioritetit me te ulet dhe kryen pas te pariit 

Per te ilustruar ate qe tam shofim shprehjet 

7*10-5 mod 3*4+9

     70-5 mod 3*4+9

     70-2*4+9

      70-8+9 

       62+9

         71

Renditja standarte e kryerjes se vep mund te modifikohet duke perdorur kllapat

Kujdes kllapa rumbullake dhe jo katrore persh shprehja do te vllersohet ne kete menyr 

Nga sat ham deri tani kuptohet qe ne rastin e formulave matematikore duhet patur kujdes ne shprehjen perkatese te tyre ne paskal sic jepet ne shembujt ne vazhdim.

Te permbledhura ne nje tabele per te perdorur secilin nga keto funksionet mjafto te jepet emir I tij I lidhur nga parametri qe mund te jet kostante variabl 

Ose shprehje mbi te cilin funksioni do te veproj I mbyllur ne kllapa rumbullake

Keshtu persh per te llogaritur renjen katrore te numrit pes shkruajm sqrt5

Ose per tye llogaritur renjen katrore te nqs vlera e shprehjes eshte negative do ta afishojm mesazh gabim me qen se renja katrore e nje numri negative nuk eshte e percaktuar.

Tabela e funksioneve te gateshme ne pascal
	Funksioni
	Pershkrimi
	Tipi I parametrit
	Tipi I rezultatit

	Abs (x)
	Vlera absolute e x
	I plote ose real
	I plote ose real

	Arctan (x)
	Arktangenti I x (radian)
	I plote ose real
	I plote ose real

	Cos (x)
	Kosinusi I x
	I plote ose real
	I plote ose real

	Sin (x)
	Sinusi I x
	I plote ose real
	real

	Exp (x)
	Explonenciali x (baza e)
	I plote ose real
	real

	Ln (x)
	Logaritmi natyral I x
	I plote ose real
	Real

	Round (x)
	Rrumbillakimi I x
	Real
	I plote

	Sqr (x)
	Katrori I x
	I plote ose real
	I plote ose real

	Sqrt (x)
	Rrenja katrore e x
	I plote ose real
	Real

	Trunc (x)
	Pjesa e plote
	I plote ose real
	I plote


Ushtrim 

Te shkruhet nje program qe pasi lexon dy vlera llogarit shumen diferencen prodhimin dhe hersin dhe afishon rezultatet ne fillim ne resht dhe me pas ne kolon.

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31
	Program vl;

Const

   TAB = Chr(9);

Var

   Sh,dif,pro,a,b : integer;

   Heresi: real;

Begin

   WriteLn(‘Jep A’);

   readLn(a);

   WriteLn(‘Jep B’);

   readLn(b);

   sh:=a+b;

   dif:=a-b;

   pro:=a*b;

   heresi:=a / b;

   WriteLn ( ‘Shuma ,sh’; heresi ‘,heresi’ prodhimi ‘,pro’ diferenca ‘,dif’ );

{--------------------------------}

   WriteLn ( ‘Shuma ‘+TAB+’ ‘,sh );

   WriteLn ( ‘Diferenca ‘+TAB+’ ‘,dif );

   WriteLn ( ‘Prodhimi ‘+TAB+’ ‘,pro );

   WriteLn ( ‘Heresi ‘+TAB+’ ‘,heresi );

   ReadLn;

End.


Fillim





Fund

















     


   Fillim





Lexo A , B





S <- a +b





P <- a * b





Shtyp (S , P)





Fund





Fillim





Lexo A , B





 A = B





Shtyp(‘A e ndryshme nga B’ )





Shtyp ( ‘A eshte e barabarte me B’)





Fund
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