Principe té Programimit née Java:
Arkitekturat dhe Interfejsat

Ushtrime
(Pjesa e paré: kapitujt I - VI)

nga David Schmidt me Ridvan Bunjakun

import java.awt.>:

import javax.swing.=:

import java.text. =:

/== ShkrueslBankes 1 shkruan transaksionet e bankes =/

public class ShkrueslIBankes3 extends JPanel

{ private int GJERESIA = 300: // gjeresia dhe thellesia e dritares se paragitu
private int LARTESIA = 200;
private lLlogariEBankes banka: // adresa e llogarise se bankes qe paraqgitet
private S5tring transaksioni_i_fundit = "": // transaksionl ge paragitet

/== Konstruktori ShkruesIBankes e inicializon shkruesin
= [@param titulli - teksti 1 shiritit te titullit
= @param b - llogaria e bankes se paragitur nga shkruesi {adresa) =/
public ShkruesIBankes3(String titulli, LlogariEBankes b)
{ banka = b;
JFrame korniza_ime = new JFrame():
korniza_ime.getContentPane().add{this):
korniza_ime.setTitle(titulli);
korniza_ime.setSize(GJERESIA, LARTESIA):

korniza_ime.setVisible(true);

Gjilan
2004
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PRINCIPE TE PROGRAMIMIT NE JAVA HYRJE

é kété tekst jané pérkthyer dhe pérshtatur ushtrimet nga kapitujt I-VI té librit té

David Schmidt: "Programming Principles in Java: Architectures and Interfaces",
qé mund ta gjeni né www.cis.ksu.edu/santos/schmidt/ppj. Poashtu, né fund éshté
edhe njé shtojcé me artikuj késhillues pér programim té miré. E falénderoj autorin pér
lejimin e publikimit té kétij teksti.
Libri 1 Schmidt-it éshté 1 mrekullueshém pér fillestarét né programim dhe konkretisht
né Java. Me ané té shembujve praktiké e shumé té afért me cilindo lexues, autori e
bén té kéndshém mésimin e Java-s dhe té teknikave té ndryshme té programimit.
Motivi pér shkruarjen e kétij teksti né gjuhén shqipe lindi gjaté punés me studenté té
cilét nuk e zotéronin miré gjuhén angleze. Pér shkak té pengesés sé gjuhés ata nuk
mund ta lexonin librin dhe t'i kuptonin kodet e ndryshme. Pérshtatja ime e kodit né
gjuhén shqipe (n€ masén sa éshté e mundur) doli té jeté e dobishme pér ta.
Natyrisht, parapélgehet qé ky tekst té pérdoret krahas librit té Schmidt-it. Poashtu,
informata té dobishme mund té mirren edhe nga ueb-fagja e prof. Faton Berisha:
fberisha.netfirms.com.

Pér ké éshté ky tekst?

Ky tekst éshté shkruar pér studentét qé 1 ndjekin ushtrimet nga "Programimi dhe
algoritmet" né Universitetin e Prishtinés, FSHMN, Departamenti i Matematikés,
Drejtimi 1 Shkencés Kompjuterike. Mirépo mund ta pérdorin si tekst fillestar té gjithé
ata gqé duan ta mésojné gjuhén Java bashké me disa teknika bashkékohore té
programimit dhe filozofiné e programimit té orientuar kah objektet.

Gjuha e pérdorur né tekst

Ky tekst nuk e ka pér géllim shmangien e mésimit té gjuhés angleze, por mésimin
thelbésor té gjérave. Gjuha angleze, né té vérteté, éshté kusht 1 domosdoshém pér
Shkencén Kompjuterike.

I mirépres té gjitha vérejtjet, késhillat dhe komentet rreth tekstit.

Ridvan Bunjaku, ing. mat.
ridvan.bunjaku@fshmn.uni-pr.edu
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1.1 C'éshté Kompjuteri?

1. Nése kompjuter éshté ¢do genie gé mund t'i zbatojé urdhérat, atéheré jep shembuj
té kompjuteréve nga jeta e pérditshme.

Pérgjigje:

Ushtari éshté kompjuter qé i zbaton urdhérat qé ia jep eprori i vet. Gjellébérésja éshté
kompjuter g€ bén ushqim té ngrohté sipas urdhérit. Shitési éshté kompjuter qé 1 sjell
mallérat qé 1 kérkon ti. Kabina e telefonit éshté kompjuter qé i zbaton urdhérat qé ti
1a jep, pasi ta futésh kartelén e rregullt. Vetura éshté kompjuter qé léviz sipas
urdhérave tua. Natyrisht, ka edhe shumé shembuj té tjeré.

2. Shéno té gjitha pajisjet hyrése-dalése qé jané té lidhura me kompjuterin qé do ta
pérdorésh pér ushtrimet e tua té programimit.

Pérgjigje:

Pajisje hyrése: tastiera, miu (mausi), mikrofoni.
Pajisje dalése: monitori, altoparlantét, shtypési.
Pajisje hyrése-dalése: kartela e rrjetit.

3. Llogaritésit-kalkulatorét jané kompjuteré. Cilat jané pajisjet hyrése-dalése pér njé
llogarités?

Pérgjigje:

Pajisje hyrése pér llogaritésin éshté tastiera (bashkésia e tasteve) né té cilén tii shtyp
numrat dhe veprimet aritmetike. Pajisje dalése éshté ekrani ose shiriti 1 letrés né té
cilin paragiten rezultatet.
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1.2 Programimi i kompjuteréve

1. Gjeje njé libér me receta dhe studioje njé nga recetat e tij. Shéno foljet deklarative,
emrat, dhe sasité e sakta. Poashtu, rretho ¢do udhézim (instruksion) né receté qé ty té
duket jopreciz.

Pérgjigje:

Receta pér pérgatitjen e njé caji:

2 filter-qese pérvlohen me 200ml ujé. Pérzihet 3-5 min. dhe lihet té géndrojé 30 minuta
né goté té mbuluar.

Kullohet dhe ashtu i nxehté té pihet.

Caji i pergatitur i freskét pihet 2-3 heré né dité.

Sheqger i shtohet sipas shijes.

Foljet deklarative: pérvlohen, pérzihet, lihet té géndrojé, kullohet, pihet, shtohet.
Emrat: filter-qese, ujé, minuté, goté, caj, sheqer, shije.

Udhézime joprecize: pérzihet 3-5 min.; "Ashtu 1 nxehté" (a éshté ¢aji domosdo 1
nxehté?); 2-3 heré né dité, sipas shijes.

2. Aritmetika shpesh quhet "gjuha e paré programuese". Ta zémé se kjo shprehje éshté
njé program
B+2)-1+(6+5)

dhe ta zémé se ti je kompjuter. Shéno hapat qé 1 ndérmerr me lapsin ténd pér t'i kryer
(ekzekutuar) udhézimet (instruksionet) né kété program. (Domethéné, llogarite
rezultatin e shprehjes "njé llogaritje né hap").

Pérgjigje:

Kryerja (ekzekutimi) né drejtimin prej majtas-djathtas, do t'1 kalonte kéta hapa:
1) mbledh 3 me 2, qé jep 5 | 5-1+(6+5)

2) zbrite 1, qé jep 4 | 4+ (6+5)

3) mbledh 6 me 5, qé jep 11 | 4+ 11

4) mbledh 4 me 11, gé jep 15 | 15.

(Provoni né drejtimin prej djathtas-majtas)

3. Algjebra éshté gjuhé programuese. Shéno hapat qé 1 bén pér ta zgjidhur vlerén e x-it
né kété "program":

Jy-x=3+2x

(Udhézim: hapi i paré éshté té shtosh x té dy anéve té barazimit, duke e dhéné
barazimineri, 3y -x+x =3+ 2x + x.)
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Pérgjigje:
3y-x=3+2x | shtojmé x té dy anéve té barazimit
3y-x+tx=3+2x+x | 1 mbledhim -x me x né anén

e majté, qé jep 0 (anulohen)
3y=3+2x+x | 1 mbledhim 2x me x né anén e djathté
3y=3+3x | shtojmé -3 té dy anéve té barazimit
3y-3=3+3x-3 | ua ndérrojmé vendet 3x dhe -3 (ana e dj.) (vetia komutat.)
3y-3=3-3+3x | 1zbresim 3 me 3 né anén e djathté
3y -3=3x | pjesétojmé secilin monom me 3
3y:3-3:3=3x:3 | pjesétojmé 3y me 3 né anén e majté
y-3:3=3x:3 | pjesétojmé 3 me 3 né anén e majté
y-1=3x:3 | pjesétojmé 3x me 3 né anén e djathté
y-1=x | ua ndérrojmé anét shprehjeve
x=y-1. | fund.

4. Qe njé pjesé e vogél e njé Java-programi:

int x 3+ 2;
int y x + 1;
afishoNéKonsolé (y) ;

Cilat pjesé té kétij programi duken té jené folje? emra? mbiemra? shprehje algjebrike?

Pérgjigje:

Folje: = (ndaj vlerén), afishoNéKonsolé
Emra: x,y, 3,2, 1

Mbiemra: int

Shprehje algjebrike: 3+2

5. Propozo njé gjuhé programuese pér té vizatuar rrathé dhe katroré me ngjyra né njé
fleté. Cilat folje do t'i pérfshish (p.sh. "vizato", "pérshko")? emra ("rreth")? mbiemra ("i
madh", "1 errét")?

Pérgjigje:

Folje: "vizato rrethin", "vizato katrorin", "pérshko rrethin", "pérshko katrorin", "fshij
rrethin", "fshij katrorin", "ngjyros rrethin", "ngjyros katrorin", "vizato harkun", "fshij
harkun"

Emra: rreth, katror, rreth 1 mbushur, katror 1 mbushur, ngjyré

Mbiemra: 1 madh, 1 mesém, i1 vogél, 1 errét, 1 ndritur et;.

(1.3 Programet Jané Objekte)
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1.4 Sistemet Operative dhe Windows-i

1. Pérdore kompjuterin pér ta filluar njé program, p.sh. lojé apo pérpunues fjalésh
(word-processor). Shéno té gjitha dritaret qé krijohen nga programi, shéno ményrat se
si tiia jep té dhénat hyrése programit, dhe shéno ményrat se si e shfaq programi
daljen.

Pérgjigje:

Hapja e Word 2000:

Dritaret: dritarja kryesore e programit, dritarja e dokumentit aktiv.

Ményrat se si ia jap té€ dhénat hyrése: me tastieré, me maus.

Programi e shfaq daljen: pérmes ekranit, pérmes shtypésit, pérmes altoparlantéve
(tingujt e ndryshém).

(1.5 Arkitektura e Softuerit)
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(2.1 Aplikacioni dhe Arkitektura e Tij)

2.2 Si Ndértohet dhe Ekzekutohet njé Aplikacion

1. Instalo ose njé Rrethiné Zhvilluese té Integruar (Integrated Development
Environment, IDE), ose Java Development Kit-in (JDK) dhe shkruaje, kompajloje dhe
ekzekutoje programin vijues:

/** Tung afishon dy rreshta né konsolé */
public class Tung
{ public static void main (String[] args)
{ System.out.println("Tungjatjeta boté!");
System.out.println (2004);
}
}

2.3 Si Funksionon Aplikacioni

1. Shkruaje njé Java-program qé e afishon emrin dhe mbiemrin ténd né njé rresht.

Pérgjigje:
/** Emril e shenon emrin tim ne nje rresht */

public class Emril

{ static public void main (String[] args)
{ System.out.println("Filan Fisteku");
}

}

2. Shkruaje njé Java-program qé e afishon emrin dhe mbiemrin ténd, ashtu qé emri yt
éshté né njé rresht té vecanté, dhe mbiemri yt éshté né rreshtin tjetér.
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Pérgjigje:

/** Emri2 e afishon emrin dhe mbiemrin tim ashtu ge
* emri afishohet ne nje rresht te vecante,
* dhe mbiemri afishohet ne rreshtin tjeter. */

public class Emri?2
{ public static void main (String[] args)
{ System.out.println("Filan");
System.out.println ("Fisteku");
}
}

3. Pér té dy ushtrimet e méparshme, shpjego pse programi yt e ka arkitekturén e
paraqitur si né figurén e méposhtme. (Kjo e qartéson faktin se programe té ndryshme
mund té ndértohen né té njéjtin stil té arkitekturés).

Tung [Véretje: cka do té shkruajmé]

main

System.out o . _
@ [Véreige: emri 1 Java-s pér dritaren komanduese]

Pérgjigie:

Té dy programet e kané njé klasé me njé metodé main; metoda 1 dérgon mesazhe
objektit system.out.
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2.3.1 (Gjurma) Shtegu i Ekzekutimit pér Aplikacionin

1. Shkruaje njé shteg té ekzekutimit (execution trace) pér njé program qé e shkrove
nga ushtrimet e méhershme.

Pérgjigje:
Do ta shkruajmé shtegun e ekzekutimit té programit emri1. java.

/** Emril e shenon emrin tim ne nje rresht */
public class Emril
{ static public void main (String[] args)
{ System.out.println("Filan Fisteku");
}
}

Atéheré kur aplikacioni Emri1l niset nga pérdoruesi, fajli Emril.class kopjohet né
RAM dhe béhet objekt Emrii.
Qe njé pérshkrim té objektit Emri1 (dhe system.out, qé tashmé ekziston) né RAM.

Emril System.out
static public void main({String[] args) pl.:::u:lt]_nl: )
{ System.out.println{"Filan Fisteku"); { udhézimet per te shkruar tekst }

}

Objektet rrijné ("pushojné") né RAM dhe presin mesazhe. Késhtu, pér ta filluar
punén, kompjuteri (mé saktésisht JVM - Java Virtual Machine) ia dérgon objektit
Emril njé mesazh pér ta filluar metodén e vet main.

Kur Emri1 e pranon mesazhin, ai né té vérteté e nis metodén main, urdhérat e sé
cilés ekzekuten, njé nga njé. Do ta pérdorim njé shénues, >, pér té theksuar se cili
urdhér kryhet (ekzekutohet) mé paré.

Emril System.out
static public void main(String[] args) pl.:::u:ltlnl: )
{ > System.out.printIn{"Filan Fisteku"); { udhézimet pér té shkruar tekst }

}

Urdhéri, System.out.println("Filan Fisteku"), 1a dérgon mesazhin,
println("Filan Fisteku") Objektit System.out. Argumenti "Filan Fisteku" éshté ajo
cka do té afishojé metoda. (Thonjézat nuk afishohen, por duhet t'1 pérfshini,
megjithaté). Ky éshté njé shembull se si njé objekt ia dérgon njé mesazh objektit
tjetér, duke e zgjuar nga pushimi.




PRINCIPE TE PROGRAMIMIT NE JAVA IT JAVA APLIKACIONET

Mesazhi 1 dérgohet objektit system.out, 1 cili e vé né puné metodén e vet printin.
Né ndérkohé, objekti Emri1 pret:

Emril System.out

static public void main(String[] args)
{ > PRITE PERFUDIMIN E System.out
}

printiln{...)
{ = udhézimet pér té shkruar tekst }

Pérfundimisht, system.out e pérmbush kérkesén dhe teksti, Filan Fisteku,
paraqitet né dritaren komanduese. Sapo té ndodhé kjo, system.out e lajméron objektin
Emril se mund té vazhdojé me urdhérin tjetér, dhe system.out kthehet né gjendjen e
vet té "pushimit".

Sapo té mbarojé print1n, né trupin e metodés main mé nuk ka asgjé pér t'u
ekzekutuar.

Emril System.out

static public void main(String[] args) pl.:::u:lt]_nl: o)

{... { udhézimet pér té shkruar tekst }
>}

dhe objekti Emri1 lajméron se ka pérfunduar.

2.4 Si njé Objekt e Konstrukton njé Tjetér

1. Shkruaje programin gé e afishon emrin ténd me datén dhe kohén. Kompajloje dhe
ekzekutoje. Ekzekutoje pérséri. Krahaso té dhénat dalése nga dy ekzekutimet.

Pérgjigje:

import Jjava.util.*;
/** EmriDheData e afishon emrin tim dhe daten e kohen e sakte. */
public class EmriDheData
{ public static void main(String[] args)
{ System.out.print ("Filan Fisteku ——— ");
// Urdheri vijues e krijon nje objekt:
GregorianCalendar c¢ = new GregorianCalendar();
System.out.println(c.getTime()); // kerko kohen nga c dhe afisho pergjigjen
System.out.println();
System.out.println ("Fund.");
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EmriDheData GregorianCalendar [Vérejtje: lidhet me orén
man = 0" = getTime e brendshme té kompjuterit]

¢

System.out

println
print

Diagrami klasor i aplikacionit gé e afishon emrin dhe kohén

Figura e ka njé arkitekturé interesante: Emribhebata éshté kontrolluesi, sepse
kontrollon se ¢cka do té ndodhé; system.out éshté pamja dalése, sepse 1a prezenton
pérdoruesit "pamjen" e programit; dhe Gregoriancalendar €éshté modeli, sepse e
"modelon" orén e kompjuterit. Ky éshté shembulli 1 paré 1 thjeshté 1 arkitekturés
Model-View-Controller (né té cilén do té mbéshtetemi gjaté kursit).

(2.5 Pérmirésimi i Mesazheve té Gabimeve té Kompilatorit)

(2.6 Pé&rmbledhije)
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2.7 Ushtrime té Programimit

1. Shkruaje njé Java-program qé e afishon emrin ténd dhe adresén postare né tre ose
mé shumé rreshta. Pastaj, pérdore njé objekt Gregoriancalendar pér afishim té datés
dhe kohés para emrit ténd.

2. Shkruaje njé Java-program qé duket sikur s'bén asgjé.

3. Krijo dy objekte Gregoriancalendar duke i futur kéta dy urdhéra,

System.out.println( new GregorianCalendar () .getTime () );
System.out.println( new GregorianCalendar () .getTime () );

né metodén main. Cka ndodh kur e ekzekuton programin?

4. Ndryshoje programin nga ushtrimi i1 kaluar si vijon: Fute ndérmjet dy urdhérave
kété Java-instruksion:

try { Thread.sleep(5000); }
catch (InterruptedException e) { }

Nuk do ta shqyrtojmé kété urdhér kompleks - théné thjesht, ai shkakton qé metoda
main té vonohet pér 5000 milisekonda (dmth., 5 sekonda). Kompajloje dhe ekzekutoje
programin. Cka ndodh?

5. Shkruaje Java-programin mé té vogél (me numrin mé té vogél té karakteréve) qé
mundesh. A ekziston programi mé 1 madh i mundshém (me numrin mé té madh té
karakteréve)?

6. Shkruaje njé Java-program qé e vizaton kété vizatim né ekran:

11
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III Aritmetika dhe Ndryshoret

3.1 Aritmetika e Numrave té Ploté

Llogarite secilén nga kéto shprehje ashtu si do ta bénte kompjuteri; trego té gjithé
hapat e llogaritjes. Pasi ta kesh kryer llogaritjen, shkruaje secilén nga to pérbrenda
njé Java-aplikacioni, si ky:

public class Test
{ public static void main(String[] args)
{ System.out.println(l + ((2 - 4) * 3) + 5); }

1. 6 * ((=2 + 3) * (2 - 1))

2. 6 * (-2 4+ 3) * (2 - 1)

3. 6 x =2 + 3 * (2 -1)

4. 6 * -2 + 3 * 2 -1

Pérgjigje:

1. 6 * ((=2 + 3) * (2 —- 1))
=> 6 * (1L * (2 - 1))
=> 6 * (1 * 1)
=> 6 * 1
=> 6

2. 6 * (=2 + 3) * (2 - 1)
=> 6 * 1 * (2 - 1)
=> 6 * 1 * 1
=> 6 * 1
=> 6

3 6 * -2 + 3 * (2 - 1)
=> 6 * =2 + 3 * 1
=> -12 + 3 * 1
> -12 + 3
> -9

4. 6 * -2 + 3 *2 -1
=> -12 + 3 * 2 - 1
=> -12 + 6 - 1
=> -6 - 1
=> =7

12
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3.2. Madhésité e Emértuara: Ndryshoret

1. Ndryshoje aplikacionin vijues ashtu qé ta llogarisé vlerén e 3 njézetqindarkave (20-
centéshave) e 12 peséqindarkave (5-centéshave); kompajloje dhe ekzekutoje.

/** Total - e llogarit sasiné& e parave té imta gé i kam */
public class Total
{ public static void main (String[] args)

{ int gjysma = 4;
int njezeta = 2;
int dhjeta = 0;

int pesa = 1;

int gindarka = 6;
System.out.println ("P&r kéto sasi metelikésh (monedhash):");
System.out.print ("Gjysma = ");
System.out.println (gjysma);
System.out.print ("Njézetgindarka = ");
System.out.println(njezeta);
System.out.print ("Dhjetégindarka = ");
System.out.println (dhjeta);
System.out.print ("Peségindarka = ");
System.out.println (pesa);
System.out.print ("Qindarka = ");
System.out.println (gindarka) ;
System.out.print ("Shuma totale é&shté ");

System.out.println( (gjysma * 50) + (njezeta * 20)
+ (dhjeta * 10) + (pesa * 5) + (gindarka * 1) );

Pérgjigje:

/** Total2 - e llogarit sasiné e parave té imta g& i kam */
public class Total2
{ public static void main(String[] args)
{ int gjysma = 0;
int njezeta = 3;
int dhijeta = 0;
int pesa = 12;
int gindarka = 0;
System.out.println ("Pér kéto sasi meteliké&sh (monedhash):");
System.out.print ("Gjysma = ");
System.out.println(gjysma) ;
System.out.print ("Njé€zetgindarka
System.out.println (njezeta);

Il
~.

System.out.print ("Dhjeté&gindarka = ");
System.out.println (dhjeta);
System.out.print ("Peségindarka = ");
System.out.println (pesa);
System.out.print ("Qindarka = ");
System.out.println (gindarka);
System.out.print ("Shuma totale é&shté ");

System.out.println( (gjysma * 50) + (njezeta * 20)
+ (dhjeta * 10) + (pesa * 5) + (gindarka * 1) );

13
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2. Ndryshoje (modifikoje) aplikacionin né figurén 3.1. ashtu qé ta paraqesé vlerén e
secilit grup té monedhés. Provoje aplikacionin pér 5 njézetqindarka, 1 peséqindarké
dhe 1 qindarké. Aplikacioni duhet té kthejé:

Pér kéto sasi metelikésh (monedhash):
Njézetgindarka = 5, gé€ béjné 100 centé
Dhijetégindarka = 0, g& bé&jné 0 centé
Pesé&gindarka = 1, gé& bé&jné 5 centé
Qindarka = 1, gé& bé&jné 1 centé

Shuma totale é&shté 106 centé

Pérgjigje:

/** Total3 - e llogarit sasine e parave te imta ge i kam */

public class Total3

{ public static void main (String[] args)

{ int gjysma = 0;

int njezeta = 5;
int dhjeta = 0;
int pesa = 1;
int gindarka = 1;
System.out.println ("Per kéto sasi metelikesh (monedhash):");
System.out.print ("Gjysma = ");
System.out.println(gjysma + ", ge bejne " + gjysma*50 + " cente");
System.out.print ("Njézetgindarka = ");
System.out.println(njezeta + ", ge bejne " + njezeta*20 + " cente");
System.out.print ("Dhjetégindarka = ");
System.out.println(dhjeta + ", ge bejne " + dhjeta*10 + " cente");
System.out.print ("Peségindarka = ");
System.out.println(pesa + ", ge bejne " + pesa*5 + " cente");
System.out.print ("Qindarka = ");
System.out.println (gindarka + ", ge bejne " + gindarka*l + " cente");
System.out.print ("Shuma totale eshte ");

System.out.println( (gjysma * 50) + (njezeta * 20)
+ (dhjeta * 10) + (pesa * 5) + (gindarka * 1) );

3. Ndryshoje (modifikoje) programin Total4 ashtu qé ta shfaqé daljen e vet né format
dhjetor (decimal), p.sh.

Shuma totale éshté 2.51 euro.

Shpjego se cka ndodh kur aplikacioni i ndryshuar pérdoret me vlerat e dhéna né
ushtrimin e kaluar. (Véshtirésiné do ta rregullojmé né pjesén "Konvertimi ndérmjet
Stringjeve e Numrave dhe Formatizimi".)
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/** Total4 e llogarit vleren e parave te imta ge i kam */
public class Total4

{ public static void main (String[] args)

{ int njezeta = 5;
int dhijeta = 2;
int pesa = 0;
int gindarka = 6;
System.out.println ("Per keto vlera te metelikeve:");
System.out.println ("Njezetgindarka = " + njezeta);
System.out.println ("Dhjetegindarka = " + dhjeta);
System.out.println ("Pesegindarka = " + pesa);
System.out.println("Qindarka = " + gindarka);
int krejt = (njezeta * 20) + (dhjeta * 10)

+ (pesa * 5) + (gindarka * 1);
System.out.println ("Shuma totale eshte " + (krejt / 100) + " euro e "
+ (krejt % 100) + " cente");

Pérgjigje:

/** Totalb e llogarit vleren e parave te imta ge i kam */
public class Totalb5
{ public static void main(String[] args)

{ int njezeta = 5;
int dhijeta = 2;
int pesa = 0;
int gindarka = 6;
System.out.println ("Per keto vlera te metelikeve:");
System.out.println ("Njezetgindarka = " + njezeta);
System.out.println ("Dhjetegindarka = " + dhjeta);
System.out.println ("Pesegindarka = " + pesa);
System.out.println("Qindarka = " + gindarka);
int krejt = (njezeta * 20) + (dhjeta * 10)

+ (pesa * 5) + (gindarka * 1);
System.out.println ("Shuma totale eshte " + (krejt / 100) + "."
+ (krejt % 100) + " euro");

Kur i1 pérdorim vlerat e ushtrimit té kaluar (5 njézetqindarka, 5 peséqindarka e 1
gindarké) aplikacioni afishon:

Shuma totale eshte 1.6 euro

g€ né té vérteté éshté 1 euro e 60 centé, né vend té 1 euro e 6 centé.

4. Sa pér ushtrim, shkruaje njé aplikacion né Java qé afishon tabelé té shumézimit té
numrave ndérmjet 1 dhe 3, dmth., 1*1, 1*2, e késhtu me radhég, deri né 3*3.
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3.2.1 Ndryshoret Mund té Ndryshojné: Ndarja e Vlerés

1. Rishkruaje programin BeriTIma ashtu qé té béjé para té imta nga 5-Euro, 1-Euro,
50-centé, 20-centé, 10-centé, 5-centé dhe 1-cent.

/** BeriTIma 1 llogarit paraté& e imta pér sasité& né ndryshoret
* eurot dhe centet. */
public class BeriTIma

{ public static void main (String[] args)
{ int eurot = 3;
int centet = 46;
int parate = (eurot * 100) + centet;
System.out.println ("20-centé&she = " + (parate / 20));
parate = parate % 20;
System.out.println("10-centé&she = " + (parate / 10));
parate = parate $ 10;
System.out.println("5-centéshe = " + (parate / 5));
parate = parate % 5;
System.out.println("l-centéshe = " + parate);
}
}
Pérgjigje:

/** BeriTImab5 1 llogarit paraté e imta pér sasité né ndryshoret
* eurot dhe centet. */

public class BeriTImab

{ public static void main(String[] args)

{ int eurot = 33;
int centet = 16;
int parate = (eurot * 100) + centet;
System.out.println ("Nga 5-euro = " + (parate / 500));

o)

parate = parate % 500;
System.out.println ("Nga l-euro
parate = parate % 100;
System.out.println ("50-centé&she = " + (parate / 50));
parate = parate % 50;
System.out.println ("20-centéshe

parate = parate % 20;

" + (parate / 100));

" + (parate / 20));

System.out.println("10-centé&she = " + (parate / 10));
parate = parate % 10;
System.out.println ("5-centéshe = " + (parate / 5));

parate = parate % 5;
System.out.println("l-centéshe

" + parate);

2. Cilat jané rezultatet e kétyre shprehjeve?
6/4; 6%4; 7/4; T1%4; 8/4; 8%4; 6/-4; -6%4; 6%-4.
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Pérgjigje.

6/4 =1;
6%4 = 2;
7/4 = 1;
T%4 = 3;
8/4 = 2;
8%4 = 0;
6/-4 =-1;
-6%4 = -2;
6%-4 = 2;

public class TestoVeprimet
{ public static void main (String[] args)
{ System.out.println(6/4);

System.out.println (6%4);
System.out.println(7/4);
System.out.println (7%4);
System.out.println(8/4);
System.out.println (8%4);
System.out.println(6/-4);
System.out.println (-6%4);
System.out.println (6%-4);

3. Pérdore algjebrén pér té shpjeguar se pse ndarja e vlerés, paraté = paraté $ 20
né programin MakeChange e zbret né ményré korrekte numrin e 20-centéshave nga
sasia fillestare e ndryshores paraté.

Pérgjigje. Nga algjebra e dimé se 1 pjesétueshmi mund té shkruhet si 'prodhimi 1
pjesétuesit me herésin e ploté, plus mbetja'. Dmth.

paraté == 20*(paraté/20) + (paraté%20)

Prandaj, kur ndryshores paraté ia ndajmé vlerén parat&é = parat&s20, ne né fakt ia
heqim numrin e 20-centéshave nga sasia e méparshme.

4. Shkruaje kété varg té urdhérave né Java:
= Njé ndryshore, paraté_e_mija, inicializohet me 12.
" paraté_e_mija zvogélohet péI‘ 5.
" paraté_e_mija dyfishohet.
" paraté_e_mija resetohet, rivendoset né 1.
= Vlera e ndryshores paraté_e_mija 1 dérgohet né njé println-mesazh objektit

System.out.
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Pérgjigie.

int paraté_e_mija = 12;
paraté_e_mija = paraté_e_mija - 5;
paraté_e_mija = 2 * paraté_e_mija;
paraté_e_mija = 1;

System.out.println (paraté_e_mija);

5. Shkruaje njé shteg té ekzekutimit té kétij aplikacioni:

public class Ushtrimi3
{ public static void main(String[] args)
{ int x = 12;
int v = x + 1;
X =X + vy;
Yy = %X;
System.out.println(x + " éshté i barabarté& me " + y);

Pérgjigje.

Ushtrimi3

| main

| { >int x = 12;

| int vy = x + 1;
| X =x + y;
|

|

|

y = X;
System.out.println(x + " é&shté i barabarté me " + y);
}
Ushtrimi3
main ———=
{ int x ==| 12 |

>int v = x + 1;
X =x + v;

y = X
System.out.println(x + " é&shté i barabarté me " + y);
}
Ushtrimi3
main ———=
{ int x ==| 12 |

>int yv = 12 + 1;

X =X + vy;

Yy = X;

System.out.println(x + " é&shté i barabarté me " + y);
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Ushtrimi3
main -
{ int x ==| 12 |
int y ==| 13 |

>xX = X + y;

y = X
System.out.println(x + " éshté i barabarté me " + y);
}
Ushtrimi3
main ———=
{ int x ==| 12 |
int y ==| 13 |

y = %
System.out.println(x + " &shté i barabarté me " + y);
}
Ushtrimi3
main -
{ int x ==| 25 |
int y ==| 13 |
>y = Xj
System.out.println(x + " é&shté i barabarté me " + y);
}
Ushtrimi3
main -
{ int x ==| 25 |
int y ==| 13 |
>y = 25;
System.out.println(x + " &shté i barabarté me " + y);
}
Ushtrimi3
main -
{ int x ==| 25 |
int y ==| 25 |
>System.out.println(x + " &shté i barabarté me " + y);
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Ushtrimi3
main ———=
{ int x ==| 25 |
int y ==| 25 |

>System.out.println (25 + " &shté 1 barabarté me " + y);

}

Ushtrimi3
|  main ———=
| { int x ==| 25 |
| —_————
| int y ==| 25 |
| —_————
| e
| >System.out.println("25 &€shté i barabarté me " + vy);
| }
Ushtrimi3
main ———
{ int x ==| 25 |
int y ==| 25 |

>System.out.println ("25 é€shté i barabarté me " + 25);

}

Ushtrimi3
main ———=
{ int x ==| 25 |
int y ==| 25 |

>System.out.println ("25 é€shté i1 barabarté me 25");

dhe fraza, 25 &shté i barabarté me 25, paraqitet né konsolé (dritaren komanduese).
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3.3 Aritmetika me Thyesa: Tipi double

1. Rishkruaje programin, celsiusNeFahrenheit, né programin, FahrenheitNeCelsius, qé
e konverton njé vleré double té gradéve Fahrenheit né njé vleré double té gradéve
Celsius dhe 1 afishon té dy vlerat.

/** CelsiusNeFahrenheit e konverton
* nje vlere Celsius ne Fahrenheit. */
public class CelsiusNeFahrenheit
{ public static void main(String[] args)
{ int ¢ = 22; // grade Celsius
double £ = ((9.0/5.0) * c) + 32;
System.out.println("Per " + c + " grade Celsius,");
System.out.println(f + " grade Fahrenheit");
}

Pérgjigje:

/** FahrenheitNeCelsius e konverton
* nje vlere Fahrenheit ne Celsius */
public class FahrenheitNeCelsius

{ public static void main (String[] args)
{ double f = 27.5;// grade Fahrenheit
double ¢ = (f - 32) * 5 / 9;

System.out.println("Per " + f + " grade Fahrenheit,");
System.out.println(c + " grade Celsius");

}

2. Dihet se njé kilometér éshté 0.62137 e milés. Rishkruaje programin,
CelsiusNeFahrenheit, né programin, KilometraNeMila, q€ € merr si hyrje njé numér té
ploté té kilometrave dhe e afishon si dalje njé vleré double té milave korresponduese.

3. Llogariti rezultatet e kétyre shprehjeve; ki kujdes rreth konvertimeve (casts) té
numrave té ploté né double gjaté llogaritjeve:

a) (5.3 + 7) / 2.0

b) 5.3+ 7) /2

c) 5.3+ (7 / 2)

¢) (1.0 +2) + ((3 %4) / 5.0)

Pérgjigie:

a) (5.3 +7) / 2.0 ==12.3 / 2.0 == 6.15

b) (5.3 +7) /2 ==12.3 /2 == 6.15

¢ 5.3+ (7 /2) ==5.3+ 3 ==28.3

¢) (1.0 +2) + ((3 %4) / 5.00) ==3.0+ (3 /5.0) ==3.0+ 0.6 ==23.6
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3.4 Tipi boolean

1. Ndértoje njé Java-aplikacion té ploté qé e pérdor teknikén né kété paragraf (né
libér) pér ta pércaktuar se a éshté njé temperaturé e dhéné né Celsius mé e ngrohté se
njé temperaturé e dhéné né Fahrenheit. Testoje aplikacionin me 40 gradé Celsius dhe
40 gradé Fahrenheit.

Pérgjigje.

public class KrahasoTemp
{ public static void main(String[] args)
{ double C = 40;
double F = 40;

double C_e_konvertuar = ((9.0/5.0) * C) + 32;

System.out.print (C + " Celius mé e ngrohté se " + F + " Fahrenheit? ");
System.out.println (C_e_konvertuar > F);

// ose, duke e pé&rdorur operatorin ( ? : )

// System.out.println((C_e_konvertuar > F ? "e vérteté&" : "e pavérteté"));

2. Ndértoje njé Java-aplikacion té cilit 1 tregohet njé sasi e 10-centéshave dhe njé sasi
e 5-centéshave dhe ai e afishon se a éshté sasia e 10-centéshave mé pak e vlefshme
sesa sasia e 5-centéshave. Testoje aplikacionin me 4 dhjeté-centésha dhe 6 pesé-
centésha. (Pér puné té pavarur)

3. Llogarite rezultatin e kétyre shprehjeve:

a) (3 * 2) >= (-9 - 1)
b) 3 %2 1=5.5+ 0.4+ 0.1
Pérgjigie:

a) (3 * 2) >= (-9 - 1)
=> 6 >= (-9 - 1)
=> 6 >= -10
=> true

b) 3 x 2 1=5.5+ 0.4 + 0.1
=> 6 !=5.5+ 0.4+ 0.1
=> 6 !=5.9+ 0.1
= 6 != 6.0
=> 6.0 != 6.0
=> false
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3.5 (Prioriteti) Pérparésia e Operatoréve

1. Llogariti pérgjigjet pér secilén nga kéto shprehje:

a) 6 * -2 +3 /2 -1
b) 5.3 +7 /2 + 0.1
C) 3*2%4/5.0%2%3

Pérgjigje:

a) 6 * -2 +3 /2 -1
-12 /2 -1
-12 -1
-11
-12
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(Java e jep 2.4000000000000004 sirezultat né llogariné e fundit pér shkak té gabimeve
té rrumbullakésimit.)

2. Njé ményré tjetér pér ta kuptuar prioritetin (pérparésiné€) e operatoréve éshté se
prioritetet jané rregulla pér t'i futur kllapat né shprehje. Pér shembull, prioritetet na
tregojné se shprehja1 + 2.0 * 3 do té duhej té kllapézohet si

1+ (2.0 * 3). Ngjashém, 5 - 3 /2 * 4 + 6 x -2 / -3 + 1.5 Kkllapézohet si ((5 -
((3/2) * 4)) + ((6 * -2) / -3)) + 1.5.

Pér secilén nga shprehjet né ushtrimin e kaluar, shkruaje shprehjen me kllapat e
veta.
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Pérgjigje:
a) ((6* -2) + (3 / 2)) -1
b) (5.3 + (7 / 2)) + 0.1
€)  ((((3*2)%4)/5.0)*2)*3

3.6 Stringjet, Karakterét dhe Veprimet e tyre

1. Llogariti rezultatet e kétyre shprehjeve:

a) 2 + ( n a n + n n ) + "bc n
by 1+ "™ + 2+ 3
0 1+ 2+ " + 3
¢) 1+ 2+ 3+ "
d) 1+ " + (2 +3)
Pérgjigje:
a) 2 + (llall 4+ ll) + "pbe" == 2 4+ "g " 4 "hHhe" ==
"2a " + "bcll prp— "2a bC"
b) 1 4+ "" + 2 4 3 == "]" 4 2 4 3 == "I2M 4 3 == "N]Q3"
C) 1 4 2 4+ "M 4 3 == 3 4 "U 4 3 —_— "W3IN 4 3 _— n3I3IN
(}) 1 4+ 2 4+ 3 4+ "M == 3 4+ 3 4 "N —— g 4 "N —— wgn
d) 1 4+ " o4 (2 + 3) J— 4+ "M 4 5 == "]" 4 5§ == njgmn

2. Qe dy stringje:

String t = "abc ";
String u = "ab";

Cka afishohet me kéta urdhéra?

a) System.out.println(t.equals(u));

b) System.out.println(u.charAt (1) == t.charAt(1));
@ System.out.println(t.length() - u.length());

) System.out.println(u + 'c');

d) System.out.println(t.trim());

e) System.out.println (t.toUpperCase());

Pérgjigje:
a) false
b) true
c) 2
) abc
d) abc
e) ABC
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3.7 Kontrollimi i Tipeve té Té Dhénave

Po e zémé se ti je Java-kompajleri.

1. Pa i llogaritur pérgjigjet né kéto shprehje, parashikoje tipin e secilit rezultat té

shprehjes (ose a ka gabim tipi):

a) 5.3+ (7 / 2)
b) 3 * (1 =2

) 1<2<3

¢) "a " + 1 + 2

d (ram+ 1) *2

Pérgjigje:

a) double + (int / int) => double + int => double

b) int * boolean => gabim tipi

C) boolean < int => gabim tipi

Q) String + int + int => String + int => String

d) (String + int) * int => String * int => gabim tipi

2. Cili nga kéta urdhéra pérmban gabim té tipit?

int x = 3.5;
double d = 2;
String s = d;
d= (d > 0.5)
System.out.println(s * 3);

Pérgjigje:
int x = 3.5; - pérmban gabim - humbet preciziteti
double d = 2; - nuk pérmban gabim (int => double)
String s = d; - gabim i tipit
d = (d > 0.5) - gabim i tipit
System.out.println(s * 3); - gabim i tipit (String * int)
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3. 8 Hyrja (Input) Pérmes Argumenteve Programore

(3.8.1 Konvertimi ndérmjet Stringjeve e Numrave dhe Formatizimi)

3.8.2 Konvertimi i Temperaturés me Hyrje (Input)

1. Kompajloje dhe ekzekutoje kodin FahrenheitNecelsius tri heré me argumentet
programore 20, 22 dhe -10, pérkatésisht.

import java.text.*;

/** FahrenheitNeCelsius2 konverton vlerén e temperatures */
public class FahrenheitNeCelsius?2

{ public static void main (String[] args)

{ int f = new Integer (args([0]).intValue();
double ¢ = (5.0/9.0) * (f - 32);
System.out.println ("Pér gradé Fahrenheit: " + £ + ",");
DecimalFormat formatuesi = new DecimalFormat ("0.0");
System.out.println ("gradé Celsius: " + formatuesi.format (c));

}
}

Pérgjigje: Né vijén komanduese:

java FahrenheitNeCelsius 20
java FahrenheitNeCelsius 22
java FahrenheitNeCelsius -10

Né IDE - jepen argumentet né vendin pérkatés. (P.sh. né JGRASP: 'Run - Run
Arguments' e hap vendin e gatshém ku mund t'i shkruajmé argumentet programore)

2. Ripunoje programin gé i bén t'ima paraté, BeriTIma, ashtu qé eurot dhe centét jipen
si argumente programore, p.sh.,

java BeriTIma 3 46
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Pérgjigje:

/** BeriTIma 1 llogarit paraté& e imta pér sasité& né ndryshoret
* eurot dhe centet. */

public class BeriTImaArg

{ public static void main(String[] args)

{ int eurot = new Integer(args[0]).intValue();
int centet = new Integer(args[l]).intValue();
int parate = (eurot * 100) + centet;
System.out.println ("20-centéshe = " + (parate / 20));
parate = parate % 20;
System.out.println("10-centéshe = " + (parate / 10));
parate = parate % 10;
System.out.println ("5-centéshe = " + (parate / 5));
parate = parate % 5;

System.out.println("l-centéshe " + parate);

3. Ripunoje Iljéril’l ose té dy programet: CelsiusNeFahrenheit dhe KilometraNeMila, qé 1
ke shkruar si zgjidhje té ushtrimeve té kaluara ("Aritmetika me Thyesa: Tipi doub1e"),
ashtu qé programet té pérdorin argumente programore.

Pérgjigje:
Kodi origjinal:

/** CelsiusNeFahrenheit e konverton
* nje vlere Celsius ne Fahrenheit. */
public class CelsiusNeFahrenheit

{ public static void main (String[] args)
{ int ¢ = 22; // grade Celsius
double f = ((9.0/5.0) * c) + 32;
System.out.println("Per " + c + " grade Celsius,");

System.out.println(f + " grade Fahrenheit");

Kodi 1 ripunuar:

/** CelsiusNeFahrenheit e konverton
* nje vlere Celsius ne Fahrenheit. */
public class CelsiusNeFahrenheitArg

{ public static void main (String[] args)
{ int ¢ = new Integer(args[0]).intValue(); // grade Celsius
double f = ((9.0/5.0) * c) + 32;
System.out.println("Per " + c + " grade Celsius,");

System.out.println(f + " grade Fahrenheit");
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4. Té themi se njé program, Test, éshté nisur me argumentet programore

12 345 6 7.89. Shkruaji urdhérat inicializues g€ 1 lexojné argumentet dhe e vendosin
stringun "12" né njé ndryshore, s; e vendosin numrin e ploté 6 né njé ndryshore, i; e
vendosin numrin double 7.89 né ndryshoren a.

Pérgjigie:
String s = args[0];
int 1 = new Integer (args[2]).intValue();

double d = new Double(args[3]) .doubleValue();

5. Shkruaje njé varg prej tre urdhérash gé: e lexon njé argument programor si numeér
té ploté: i, e lexon njé argument programor si numeér té ploté, j; e afishon true ose
false, varésisht se a éshté vlera e 1i-sé mé e madhe se sa e §-sé.

Pérgjigje:
int 1 = new Integer (args[0]).intValue();
int j = new Integer(args[l]).intValue();

System.out.println(i > 3J);

6. Ushtrimi 3 né pjesén: "Madhésité e Emértuara: Ndryshoret", pati véshtirési pér t'i
afishuar si duhet pérgjigjet kur sasia e afishuar e euro-centéve pérmbante sasi mé té
vogél se 10 té centéve. Pérdore klasén pecimalFormat pér ta zgjidhur kété problem.
Provoje zgjidhjen ténde me hyrjen prej 5 njézetqindarkash, njé peséqindarke dhe njé
qindarke.

Pérgjigje:
Kodi 1 lartpérmendur:

/** Total4 e llogarit vleren e parave te imta ge 1 kam */
public class Total4d
{ public static void main (String[] args)

{ int njezeta = 5;
int dhijeta = 2;
int pesa = 0;
int gindarka = 6;
System.out.println ("Per keto vlera te metelikeve:");
System.out.println ("Njezetgindarka = " + njezeta);
System.out.println ("Dhjetegindarka = " + dhjeta);
System.out.println ("Pesegindarka = " + pesa);
System.out.println("Qindarka = " + gindarka);
int krejt = (njezeta * 20) + (dhjeta * 10)

+ (pesa * 5) + (gindarka * 1);
System.out.println ("Shuma totale eshte " + (krejt / 100) + "."
+ (krejt % 100) + " euro");
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Kodi i rregulluar:

import java.text.*;

/** Total6 e llogarit vleren e parave te imta ge 1 kam
* afishon me formatues. */

public class Totalé6

{ public static void main (String[] args)
{ int njezeta = 5;
int dhjeta = 0;

int pesa

1;

int gindarka = 1;

System.out.println ("Per keto vlera te metelikeve:");
System.out.println ("Njezetgindarka = " + njezeta);
System.out.println ("Dhjetegindarka = " + dhjeta);
System.out.println ("Pesegindarka = " + pesa);
System.out.println("Qindarka = " + gindarka);

int krejt = (njezeta * 20) + (dhjeta * 10)

+ (pesa * 5) + (gindarka * 1);
DecimalFormat formatues = new DecimalFormat ("0.00");
System.out.println ("Shuma totale eshte "

+ formatues.format (krejt/100.0) + " euro");

(3.9 Diagnostifikimi i Gabimeve né Shprehje)

(3.10 Fjalét Kyce dhe Identifikatorét)
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IV _Hyrja (Input), Dalja (Output) dhe Gjendja

4.1. Hyrja (Input) Interaktive

1. Shkruaje njé varg urdhérash qé e pérdorin joptionPane pér té lexuar né ményré
interaktive emrin e njé personi (string) dhe moshén e vet (numér 1 ploté).

Pérgjigje:

import javax.swing.*; // ne fillim te kodit

String emri = JOptionPane.showInputDialog ("Emri:");
String m = JOptionPane.showInputDialog("Mosha:");
int mosha = new Integer (m).intValue();

2. Shkruaje njé aplikacion: class Test, qé e lexon né ményré interaktive njé numeér té
ploté dhe e afishon né dritaren komanduese rrénjén katrore té tij. Testoje kété
program: ¢cka ndodh kur ti, si pérdorues, e keqpérdor duke e shkruar emrin ténd né
vend té numrit? Po kur si hyrje e shtyp vetém OK? Kur refuzon té shkruash ¢kado dhe
shkon né dreké?

Pérgjigje:

import javax.swing.*;
/** Test — e lexon ne menyre interaktive nje numer te plote
* dhe e afishon ne dritaren komanduese rrenjen katrore te tij */
public class Test
{ public static void main(String[] args)
{ String n = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i plote:");
int numri = new Integer(n).intValue();
System.out.println (Math.sqgrt (numri));
}
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3. Rregulloje programin Total, ashtu qé té pérdoré hyrje interaktive.

/** Total — e llogarit sasiné& e parave té imta gé& i kam */
public class Total
{ public static void main(String[] args)
{ int gjysma = 0;
int njezeta = 3;
int dhjeta = 0;
int pesa = 12;
int gindarka = 0;
System.out.println ("P&r kéto sasi meteliké&sh (monedhash):");
System.out.print ("Gjysma = ");
System.out.println (gjysma);
System.out.print ("Njézetgindarka =
System.out.println (njezeta);
System.out.print ("Dhjetégindarka
System.out.println (dhjeta);

|
~

Il
~

System.out.print ("Peségindarka = ");
System.out.println (pesa);
System.out.print ("Qindarka = ");
System.out.println (gindarka) ;
System.out.print ("Shuma totale éshté ");

System.out.println( (gjysma * 50) + (njezeta * 20)
+ (dhjeta * 10) + (pesa * 5) + (gindarka * 1) );

Pérgjigie:

import javax.swing.*;

/** TotalInteraktiv - e llogarit sasiné e parave té imta gé& i kam
* duke perdorur hyrje interaktive. */

public class TotalInteraktiv

{ public static void main (String[] args)
{ String gj = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i gjysmave:");
int gjysma = new Integer(gj).intValue();
String nj = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i njezetave:");
int njezeta = new Integer(nj).intValue();

String dh = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i dhjetave:");
int dhjeta = new Integer (dh).intValue();

String p = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i pesave:");
int pesa = new Integer (p).intValue();

String g = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i gindarkave:");
int gindarka = new Integer(qg).intValue();
System.out.println ("Pé€r kéto sasi metelikésh (monedhash):");
System.out.print ("Gjysma = ");

System.out.println(gjysma) ;

System.out.print ("Njézetgindarka = ");

System.out.println (njezeta);

System.out.print ("Dhjetégindarka = ");

System.out.println (dhjeta);

System.out.print ("Peségindarka = ");

System.out.println (pesa);

System.out.print ("Qindarka = ");

System.out.println (gindarka);

System.out.print ("Shuma totale &shté ");

System.out.println( (gjysma * 50) + (njezeta * 20)

+ (dhjeta * 10) + (pesa * 5) + (gindarka * 1) );
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4.2 Dalja (Output) Grafike
(4.2.1 Panelat dhe Kornizat e tyre)

4.2.2 Pérshtatja e Panelave me Trashégimi

Qe kodi pér klasét pane1iim dhe KornizeTest3:
(Numrat majtas jané vetém pér t'1 numéruar rreshtat, dmth. nuk jané pjesé e kodit.)

// Panelilm.java
1 import java.awt.*;
2 import javax.swing.*;
3 /** Panelilm e krijon nje panel me ngjyra */
4 public class Panelilm extends JPanel
5 { /** paintComponent e mbush panelin me gjerat ge do te paragiten
6 *  (@param g - "penda" grafike ge i vizaton gjerat */
7 public void paintComponent (Graphics g)
8 { int gjeresia_e_kornizes = 300;
9 int lartesia_e_kornizes = 200;
10 g.setColor (Color.white);
11 g.fillRect (0, 0, gjeresia_e_kornizes, lartesia_e_kornizes);
12 g.setColor (Color.red);
13 int skaji_majtas = 105;
14 int lart = 70;
15 // vizatoje nje drejtkendesh
16 int gjeresia = 90;
17 int lartesia = 60;
18 g.drawRect (skaji_majtas, lart, gjeresia, lartesia);
19 // vizatoje nje rreth te mbushur
20 int diametri = 40;
21 g.fill0val (skaji_majtas + gjeresia - diametri, lart, diametri, diametri);
22 }
23}
// KornizeTest3.java
1 import javax.swing.*;
2 import java.awt.*;
3 /** KornizeTest3 e paraget nje dritare grafike me ngjyra */
4 public class KornizeTest3
5 { public static void main (String[] args)
6 { JFrame korniza_ime = new JFrame();
7 // fute nje panel te ri ne kornize (frame):
8 korniza_ime.getContentPane () .add (new Panelilm());
9 // vere titullin ne kulmin e kornizes:
10 korniza_ime.setTitle ("VizatuesIKornizesSime") ;
11 // nje menyre e lehte per ta ngjyrosur prapavijen e tere dritares
12 int gjeresia_e_kornizes = 300;
13 int lartesia_e_kornizes = 200;
14 korniza_ime.setSize(gjeresia_e_kornizes, lartesia_e_kornizes);
15 korniza_ime.setVisible (true);
16 System.out.println ("Korniza u paragit!");
17 }
18 }
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Ndérroje klasén panelitm (dhe KornizeTest3) si vijon:

1. Rrethi 1 paraqitur vizatohet me ngjyré té zezé. (Udhézim: pérdore color.black.)
2. Madhésia e panelit éshté 400 me 400 piksela.

3. Prapavija e dritares éshté e verdhé. (Udhézim pérdore color.yellow.)

4. Elipsa vizatohet me madhési 80 me 40.

5. Drejtkéndéshi vizatohet né kéndin e poshtém té djathté té dritares

300-me-200. (Udhézim: Né kété rast, kéndi 1 sipérm 1 majté i1 drejtkéndéshit do té ishte
te piksel-pozita 210, 140.)

Pérgjigje:
1. Pas rreshtit 19 e shtojmé rreshtin:

g.setColor (Color.black)

2. Rreshtat 8, 9:

400;
400;

8 { int gjeresia_e_kornizes
9 int lartesia_e_kornizes

3. Rreshti 10 te paneliim:

g.setColor (Color.yellow);

4.
g.fillOval (skaji_majtas + gjeresia - diametri * 2, lart,
diametri * 2, diametri);

5. Rreshti 18 te paneliim:

g.drawRect (210, 140, gjeresia, lartesia);

Drejtkéndéshi nuk duket plotésisht né kornizé pér shkak té hapésirés qé e merr shiriti
1 titullit lart. Shiriti 1 merr disa piksela (né drejtimin vertikal), varésisht nga
parametrat e rrethinés (Windows, Linux et;j.).
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4.3. Formati dhe Metodat pér Vizatim

4.3.1 Konstruktor-metodat dhe Objekti this

Qe kodi 1 klasés vizatuesIOres:

import java.awt.¥*;
import javax.swing.*;
import java.util.*;
/** VizatuesIOres e vizaton nje ore ne nje panel. */
public class VizatuesIOres extends JPanel
{ public VizatuesIOres()

{ int gjeresia = 200; // gjeresia e ores

// konstruktoje kornizen e ketij paneli:

JFrame korniza_e_ores = new JFrame () ;
// dhe fute kete panel (panelin _this_) ne kornizen e vet:
korniza_e_ores.getContentPane () .add(this);

// tregoje kornizen:
korniza_e_ores.setTitle ("Ora");
korniza_e_ores.setSize(gjeresia, gjeresia);
korniza_e_ores.setVisible (true);

}

/** paintComponent e vizaton oren me kohen korrekte.
* @param g - penda grafike ge e ben vizatimin */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ int gjeresia = 200;
g.setColor (Color.white);
g.fillRect (0, 0, gjeresia, gjeresia); // ngjyrose prapavijen
GregorianCalendar koha = new GregorianCalendar();
int minutat = koha.get (Calendar.MINUTE) ;
int oret = koha.get (Calendar.HOUR);

int kendi_i_minutave = 90 - (minutat * 0);
int kendi_i_oreve = 90 - oret * 30;

// vizatoje oren si rreth te zi:

int skaji_majtas = 50;

int lart = 50;

int diametri = 100;

g.setColor (Color.black);

g.drawOval (skaji_majtas, lart, diametri, diametri);

// vizatoje akrepin e minutave te kuqg, 10 piksela me te vogel,

// me gjeresi prej 5 shkallesh

g.setColor (Color.red);

g.fillArc(skaji_majtas + 5, lart + 5, diametri - 10, diametri - 10,
kendi_i_minutave, 5);

// vizatoje akrepin e oreve te kalter, 50 piksela me te vogel,

// me gjeresi prej -8 shkallesh

g.setColor (Color.blue);

g.fillArc(skaji_majtas + 25, lart + 25, diametri - 50, diametri - 50,
kendi_i_oreve, -8);

}

/** Metoda main (e futur per testim) e monton oren ne kornizen e vet. */
public static void main (String[] args)
{ new VizatuesIOres(); }
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1. Modifikoje klasén vizatuesIores, ashtu qé akrepii vet 1 oréve té jeté me gjatési té
njéjté me té akrepit té minutave, por dyfish mé 1 gjeré.

2. Pérmirésoje pozitén e akrepit té oréve né klasén vizatuesTores ashtu qé té lévizé
gradualisht, e jo vetém né orén e ploté. Pérdore kété formulé:

kéndi_i_oréve = 90 - ((orét + (minutat/60.0)) * 30)

3. Béje orén "digjitale" si edhe "analoge" duke e afishuar kohén e sakté, né shifra, né
fundin e dritares.

Pérgjigje:

Sé pari, e ruajmé kodin si vizatuesIores2. Pastaj 1 ndérrojmé té gjitha paraqitjet e
emrit vizatuesTOres me VizatuesTOres2 (p.sh. me njé urdhér té zévendésimit
'Replace’). Pastaj 1 béjmé modifikimet tona. Késhtu do t'1 kemi té ruajtura té dy
versionet e programit.

1.
// vizatoje akrepin e oreve te kalter,
// me gjeresi prej —-16 shkallesh
g.setColor (Color.blue);
g.fillArc(skaji_majtas + 5, lart + 5, diametri - 10, diametri - 10,
kendi_i_oreve, -16);

2. Ndérrohen rreshtat né metodén paintComponent:

GregorianCalendar koha = new GregorianCalendar();

int minutat = koha.get (Calendar.MINUTE) ;

int oret = koha.get (Calendar.HOUR);

int kendi_i_minutave = 90 - (minutat * 06);

int kendi_i_oreve = 90 - (int) ((oret + (minutat/60.0)) * 30);

3. Né fund té metodés paintComponent shtohen rreshtat:

g.setColor (Color.black);
g.drawString (koha.get (Calendar.HOUR) + ":" + koha.get (Calendar.MINUTE),
90, 170);
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4.4 Objektet me Gjendje: Ndryshoret e Fushave

1. Qe kodi pér shembullIFushes:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
/** ShembullIFushes afishon ate se sa shpesh vizatohet ne ekran nje dritare */
public class ShembullIFushes extends JPanel
{ private int numri; // kjo ndryshore-fushe e ben numerimin se sa shpesh
// eshte vizatuar nja dritare; per kete arsye,
// vlera e saj duhet te jete gjithmone jonegative.

/** ShembullIFushes e konstrukton dritaren. */

public ShembullIFushes ()

{ numri = 0; // dritarja nuk eshte vizatuar kurre
// konstrukto kornizen e panelit dhe afishoje:
JFrame korniza_ime = new JFrame();
korniza_ime.getContentPane () .add (this);
int lartesia = 200;
korniza_ime.setSize ((3*lartesia) /2, lartesia);
korniza_ime.setVisible (true);

}

/** paintComponent e paraget numrin e vizatimeve
* @param g - penda grafike */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ numri = numri + 1; // po vizatojme edhe nje here
g.setColor (Color.black);
int margjina = 25;
int lartesia_e_rreshtit = 20;
int rreshti_i_pare = 40;
int rreshti_baze = rreshti_i_pare + (lartesia_e_rreshtit * numri);
g.drawString ("U vizatua " + numri + " here", margjina, rreshti_baze);

}

/** Metoda main i monton panelin dhe kornizen dhe i tregon ato. */
public static void main(String[] args)
{ new ShembullIFushes(); }

Kompajloje dhe ekzekutoje kété aplikacion:

public class TregoDyShembujTeFushes
{ public static void main (String[] args)
{ ShembullIFushes a = new ShembullIFushes();
ShembullIFushes b = new ShembullIFushes();
}

Sa dritare 1 konstrukton? (Vérejtje: Ki kujdes kur té pérgjigjesh - provo t'i 1évizésh
dritaret gé 1 sheh né ekran.) Kur e ikonifikon (minimizon) dhe e deikonifikon
(rivendos) njérén nga dritaret shembullIFushes, a ndikon kjo né paraqitjen e tjetrés?
NEé ¢faré pérfundimi arrin pér gjendjet e brendshme té objekteve shembullIFushes
respektivisht?
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Pérgjigje:

a) Aplikacioni i konstrukton dy dritare né té njéjtén pozité me fillim né kéndin e

sipérm té majté té ekranit.

b) Ndikon né rastin kur dritarja gé "fle" duhet té rivizatohet.
¢) Gjendjet e brendshme jané té pavarura nga njéra-tjetra. Secila 1 ka fushat e

veta.

2. Pérfundoje sé shkruari klasén clockwriter2 (né libér) dhe béje njé eksperiment:
Filloje aplikacionin, ikonifikoje dritaren qé e gjeneron ai né ekran, dhe pas pesé
minutash, rihape dritaren. Cfaré kohe sheh? Krahasoje kété sjellje me até té klasés

ClockWriter né Figurén 17.

3. Qe njé shembull komik qé e ilustron pérdorimin e fushave.

Shkruaje njé klasé vizatuesIvezes,
qé e gjeneron njé dritare grafike qé
e paraget njé vezé:

Sa heré gé té ikonifikohet dhe té
deikonifikohet dritarja Egguiriter,
veza rivizatohet sa gjysma e
madhésisé sé vet té méparshme:

Hapja dhe mbyllja e shpeshté e
dritares bén qé veza té tkurret né
asgjé.

(Udhézim: Pérdore njé fushé pér ta
mbajtur mend madhésiné e vezés
gé do té vizatohet; sa heré qé

E%%Uizatueswezes

=10] x|

/

E%%?izatueslvezes

metoda paint e rivizaton vezén, ajo poashtu e pérgjysmon vlerén e fushés.)
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Pérgjigje:

import java.awt.¥*;
import javax.swing.*;
/** VizatuesIVezes e krijon nje dritare grafike ge e vizaton nje veze.
* Sa here ge te rivizatohet dritarja, veza zvogelohet pergjysme */
public class VizatuesIVezes extends JPanel
{ private int GJERESIA 300; // gjeresia e kornizes
private int LARTESIA 200; // lartesia e kornizes
private Color NGJYRA_E_PRAPAVIJES = Color.yellow;
// ngjyra per ta lyer kornizen

private int gjeresia_e_vezes = 600; // duhet te jete jonegative
private int lartesia_e_vezes 400; // duhet te Jjete jonegative

/** Konstruktori EggWriter e krijon dritaren dhe e ben te dukshme */
public VizatuesIVezes ()
{ JFrame korniza_ime = new JFrame ();
korniza_ime.getContentPane () .add (this);
korniza_ime.setTitle ("VizatuesIVezes");
korniza_ime.setSize (GJERESIA, LARTESIA);
korniza_ime.setVisible (true);

}

/** paintComponent e vizaton vezen.
* @param g - "penda grafike" ge e vizaton vezen */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ g.setColor (NGJYRA_E_PRAPAVIJES) ;
g.fillRect (0, 0, GJERESIA, LARTESIA); // "fshije" tere prapavijen

int kufiri_majtas = 10; // kufiri i majte: pozita horizontale e vezes
int vija_baze = 190; // vija-baze: ku te leshohet veza

g.setColor (Color.pink); // ngjyra e vezes

g.fillOval (kufiri_majtas, vija_baze - lartesia_e_vezes,

gjeresia_e_vezes, lartesia_e_vezes);
g.setColor (Color.black); // ngjyra e vijes kufizuese te vezes
g.drawOval (kufiri_majtas, vija_baze - lartesia_e_vezes,
gjeresia_e_vezes, lartesia_e_vezes);

// rregulloji fushat ashtu ge veza te zvogelohet
// kur te vizatohet ne heren tjeter
gjeresia_e_vezes = gjeresia_e_vezes / 2;
lartesia_e_vezes = lartesia_e_vezes / 2;

Pér ta provuar, e shkruajmeé, p.sh., kodin vijues:

public class TregoVezen
{ public static void main (String[] args)
{ new VizatuesIVezes(); }

}
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4.5. Testimi i Programit qé Pérdor Hyrje

1. Rishkruaje aplikacionin qé 1 périmton paraté: BeriTIma, ashtu qé t'i kérkojé dy
numra té ploté si hyrje (vlerén e eurove dhe vlerén e centéve) dhe e bén périmtimin.
Pastaj pérkufizo disa raste té testimit té tipit té "kutisé sé zezé" (pér té dhénat
hyrése); pérkufizo disa raste té testimit té tipit té "kutisé sé bardhé". Né bazé té
eksperimenteve tua shkruaje njé listé té formave té hyrjes interaktive qé do té bénin
qé programi té punojé miré, dhe shkruaje njé listé té formave té hyrjes qé do té mund
té shkaktonin pérgjigje té papritura apo jokorrekte.

Pérgjigje: Aplikacioni 1 pérmendur éshté ky:

/** BeriTIma 1 llogarit paraté& e imta pér sasité& né ndryshoret
* eurot dhe centet. */
public class BeriTIma
{ public static void main(String[] args)
{ int eurot = 3;
int centet = 46;
int parate = (eurot * 100) + centet;
System.out.println ("20-centé&she = " + (parate / 20));
parate = parate % 20;
System.out.println("10-centé&she = " + (parate / 10));
parate = parate % 10;
System.out.println ("5-centéshe
parate = parate % 5;
System.out.println("l-centéshe

" + (parate / 5));

" + parate);

Programi 1 rishkruar:

import javax.swing.*;

/** BeriTIma2 i llogarit paraté e imta pér sasité né ndryshoret
* eurot dhe centet. */

public class BeriTImaZ2

{ public static void main (String[] args)
{ String e = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i plote i eurove:");
int eurot = new Integer(e).intValue();
String c = JOptionPane.showInputDialog ("Numri i centeve te mbetura:");
int centet = new Integer(c).intValue();
int parate = (eurot * 100) + centet;
System.out.println ("20-centéshe = " + (parate / 20));

o)

parate = parate % 20;
System.out.println ("10-centéshe

" + (parate / 10));

parate = parate % 10;
System.out.println("5-centéshe = " + (parate / 5));
parate = parate % 5;

System.out.println("l-centéshe " + parate);
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Hyrjet e tipit té "kutisé sé zezé" jané ato qé do té mund t'1 shkruante njé pérdorues
tipik, jo-fort-i kujdesshém. Pér programin e périmtimit, do t€ mund t'i provonim kéto
vlera té eurove e té centéve té tipit 'kuti e zezé"
= 349
= 099
3112
349 0
-2-12
-2 12
= njédy

Hyrjet e tipit "kuti e bardhé" jané krijuar pér té na ndihmuar t'i kuptojmé dhe t'i
analizojmé urdhérat specifiké brenda programit. Programi i périmtimit i bén
llogaritjet e tij me veprimin modulo, prandaj do t€ mund t'i krijonim kéto hyrje, qé e
péI‘dOI‘il’l urdhérin, paraté = paraté % 20; (money = money % 20;) dhe té tregojmé se
c¢ka ndodh kur t'imat mund té llogariten vetém me 20-centésha dhe me 20-centésha e
disa monedha:

= 060
= 061
= 100
= 065

Urdhérat tjeré modulo né program mund té provohen ngjashém.
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V_Struktura e Komponenteve:

(5.1 Metodat)

5.2 Metodat Publike

5.2.1 Disa Metoda Publike Themelore

1. Qe klasét AsciiArtvizatues dhe vizatoart:

// AsciiArtVizatues. java
/** AsciiArtVizatues permban metoda per te vizatuar Ascii art */
public class AsciiArtVizatues
{ /** Konstruktori AsciiArtVizatues e ben 'inicializimin'. */
public AsciiArtVizatues ()
{ System.out.println(); }

/** afishoBlete e afishon nje blete */
public void afishoBlete ()
{ System.out.println(" ,-.");
System.out.println (" \\_/"); // karakteri '\' duhet te shkruhet si '\\'
System.out.println (">{[|[}-");
System.out.println (" / \\");
System.out.println (" =)
System.out.println();
}

/** afishoFlutur e afishon nje flutur */

public void afishoFlutur ()

{ System.out.println(" _ \" _"); // karakteri '"' duhet te shkruhet si "\"'
System.out.println (" (_\\I|/_)");
System.out.println (" (/I\\)");
System.out.println();

}

/** afishoKalikuse e afishon nje kalikuse */

public void afishoKalikuse ()

{ System.out.println(" "m\'"); // \' pér '
System.out.println(" (|)");
System.out.println();

}

}
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// VizatoArt.java
/** VizatoArt afishon Ascii art dhe nje fjali */
public class VizatoArt
{ public static void main (String[] args)
{ AsciiArtVizatues vizatuesi = new AsciiArtVizatues();
vizatuesi.afishoBlete();
System.out.println ("Ky eshte test.");
vizatuesi.afishoFlutur();
vizatuesi.afishoBlete();

Té themi se e ndryshojmé klasén vizatoart ashtu qé té duket késhtu:

public class VizatoArt2
{ public static void main (String[] args)
{ AsciiArtVizatues v = new AsciiArtVizatues();
v.afishoFlutur () ;
v.afishoFlutur () ;

}

Cka afishohet né ekran?

Pérgjigje: Né ekran afishohet njé rresht i zbrazét (konstruktori) dhe dy flutura.

2. Shpjego se cka paraqitet né dritaren komanduese kur ekzekutohet aplikacioni
vijues. Sa objekte Asciiwriter konstruktohen?

public class TestArt

{ public static void main (String[] args)
{ AsciiArtVizatues vizatuesi = new AsciiArtVizatues();
vizatuesi.afishoBlete () ;
new AsciiArtVizatues () .afishoFlutur();

vizatuesi.afishoKalikuse();

}

Pérgjigje: Né dritaren komanduese afishohet njé rresht i zbrazét (konstruktori), njé
bleté, njé rresht i zbrazét (konstruktori i objektit té ri té pérkohshém

new AsciiArtVizatues () .afishoFlutur ( )) dhe 1’1_]6 ﬂutur, pastaj Ilje kalikuse.
Konstruktohen dy objekte asciiartvizatues: vizatuesi dhe njé objekt 1 pérkohshém, qé
krijohet né rreshtin e pesté. Sa heré qé rrjedha e kontrollit kalon népér fjalén kyce,
new, krijohet njé objekt i ri.
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3. Qe njé klasé me njé metodé publike:

import javax.swing.*;
public class KlaseNdihmese
{ public KlaseNdihmese ()
{ } // asgije per inicializim

/** llogariteRrenjenKatrore e lexon nje numer te plote si hyrije
* dhe e afishon rrenjen katrore te tij. */
public void llogariteRrenjenKatrore ()
{ String s = JOptionPane.showInputDialog ("Shkruane nje numer:");
double d = new Double(s) .doubleValue();
double rrenja = Math.sqrt (d);
JOptionPane.showMessageDialog (null,
"Rrenja katrore e " + d + " eshte " + rrenja);

Shkruaje njé aplikacion ashtu qé metoda main e tij e thérret metodén pér t'i ndihmuar
pérdoruesit qé t'i llogarisé dy rrénjé katrore.

Pérgjigje:
public class LlogaritiDyRrenje
{ public static void main (String[] args)
{ KlaseNdihmese llogarites = new KlaseNdihmese();

llogarites.llogariteRrenjenKatrore();
llogarites.llogariteRrenjenKatrore();

4. Shkruaje metodén qé mungon pér kété aplikacion:

import javax.swing.*;
/** GjatesiaEEmrit e llogarit gjatesine e dy emrave.

* Hyrja: dy emra, secili i shkruar ne nje dialog hyres

* Dalja: dialogjet ge i1 afishojne emrat dhe gjatesite e tyre. */

public class GjatesiaEEmrit
{ public static void main (String[] args)

{ KlaseNdihmese n = new KlaseNdihmese () ;
n.lexoEmrinDheAfishoGjatesineETij () ;
n.lexoEmrinDheAfishoGjatesineETij();
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Fund.");

}

}

public class KlaseNdihmese
{ ...
/** lexoEmrinDheAfishoGjatesineETij e lexon nje emer dhe e afishon
* emrin me gjatesine e tij
* Udhezim: per stringun, x, x.length() e kthen gjatesine e x */
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Pérgjigje:
Né klasén ndihmése, e shtojmé metodén:

public class KlaseNdihmese
{ ...
/** lexoEmrinDheAfishoGjatesineETij e lexon nje emer dhe e afishon
* emrin me gjatesin e tij
* Udhezim: per stringun, x, x.length() e kthen gjatesine e x */
private static void lexoEmrinDheAfishoGjatesineETij ()
{ String emri = JOptionPane.showInputDialog ("Emri");
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Emri: " + emri
+ "; Gjatesia: " + emri.length() );

Metoda nuk punon pér shkak se éshté deklaruar si private. Domethéné ajo mund té
thirret vetém nga ndonjé vend pérbrenda klasés sé vet. Pér ta thirrur kété metodé pre;j
klasés GjatésiarEmrit, duhet ta deklarojmé si publike (dmth. ta ndérrojmé fjalén kyce
private me fjalén kyce public).

5.2.2 Metodat Konstruktoré

1. Qe njé klasé me konstruktor dhe metodé publike:

public class KlaseAfishuese
{ public KlaseAfishuese()
{ System.out.println("A"); }

public void afishoB()
{ System.out.println("B"); }
}

Cka afishon ky aplikacion?

public class TestoKlasenAfishuese
{ public static void main (String[] args)
{ KlaseAfishuese p = new KlaseAfishuese();
p.afishoB();
p.-afishoB();
new KlaseAfishuese () .afishoB();
KlaseAfishuese g = p;
}
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Pérgjigje: Aplikacioni i dhéné afishon:

W ww >

Gjaté ekzekutimit konstruktohen dy objekte, prandaj a afishohet dy heré. Urdhéri i
fundit 1 ndarjes sé vlerés nuk konstrukton objekt. Ai thjesht e kopjon adresén qé e
mban p - né q.

2. Qe njé klasé me konstruktor dhe metodé publike:

public class Numerues
{ private int numri;

public Numerues ()
{ numri = 0; }

public void numero ()
{ numri = numri + 1;
System.out.println (numri) ;
}
}

Cka afishon ky aplikacion?

public class TestoNumeruesin
{ public static void main(String[] args)
{ Numerues a = new Numerues();
a.numero () ;
a.numero () ;
Numerues b = new Numerues () ;
b.numero () ;
a.numero () ;
Numerues ¢ = aj;
c.numero () ;
a.numero () ;
}
}

Pérgjigje:

g W N

Shembulli TestoNumeruesin 1 krijon dy objekte, me fusha té ndryshme numri.
Ndryshoret ¢ dhe a 1 referohen té njéjtit objekt.
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5.3 Parametrat e Metodave

1. Cka do té afishojé ky aplikacion:

public class KlaseAfishuese?2
{ public KlaseAfishuese2 () { }

public void afishoEmrin (String emri)
{ String s =" ";
System.out.println(emri + s + emri);
}
}

public class TestoKlasenAfishuese2
{ public static void main(String[] args)
{ String s = "Filan";
new KlaseAfishuese2 () .afishoEmrin(s + s);

}

Pérgjigje: Aplikacioni afishon:

FilanFilan FilanFilan

sepse parametri aktual llogaritet si rilanrilan. Véreje se si nuk ka kurrfaré lidhje
ndérmjet dy ndryshoreve me emrin e njéjteé s.

2. Shkruaji trupat qé mungojné pér metodat e késaj klase; shikoje aplikacionin qé
pason nése té duhet ndihmé.

import javax.swing.*;

/** KlaseEmer e mban mend nje emer dhe afishon te dhena per te. */
public class KlaseEmer

{ private String emri; // emri ge mbahet mend

/** Konstruktori KlaseEmer e inicializon nje objekt KlaseEmer
* @param n - emri ge do te mbahet mend */

public KlaseEmer (String n)

{ ...}

/** afishoEmrin e afishon emrin e mbajtur mend nga ky objekt */
public void afishoEmrin ()

{ ...}

/** afishoGjatesine e afishon gjatesine e emrit te mbajtur mend.
* (Udhezim: perdore metoden length nga Tabela 5, Kapitulli 3.) */
public void afishoGjatesine()

{ ...}
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public class TestoKlasenEmer
{ public static void main(String[] args)

{ KlaseEmer emri_im = new KlaseEmer ("Filan Fisteku");
System.out.print ("une quhem ");
emri_im.afishoEmrin () ;

System.out.print ("emri im i ka kag karaktere: ");
emri_im.afishoGjatesine();

}
Pérgjigje:

/** Konstruktori KlaseEmer e inicializon nje objekt KlaseEmer
* @param n - emri ge do te mbahet mend */

public KlaseEmer (String n)

{ emri = n; }

/** afishoEmrin e afishon emrin e mbajtur mend nga ky objekt */
public void afishoEmrin ()
{ System.out.println(emri); }

/** afishoGjatesine e afishon gjatesine e emrit te mbajtur mend.

* (Udhezim: perdore metoden length nga Tabela 5, Kapitulli 3.) */
public void afishoGjatesine ()
{ System.out.println(emri.length()); }

5.3.1 Format e Parametrave

1. Qe njé klasé ndihmése:

public class KlaseAritmetike
{ private int baza;

public KlaseAritmetike (int b)
{ baza = b; }

public void afishoShumezimin (String etiketa, double d)
{ System.out.println(etiketa + (baza * d)); }

a) Cka afishon aplikacioni vijues? (Vizatoni shtigjet (gjurmét) e ekzekutimit nése nuk
jeni té sigurté rreth pasimit té parametrave.)

public class TestoKlasenAritmetike
{ public static void main(String[] args)
{ KlaseAritmetike k = new KlaseAritmetike (2);
k.afishoShumezimin ("3", 4.5 + 1);
int 1 = 4;
k.afishoShumezimin ("A", 1);
k.afishoShumezimin ("A, i-1);
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b) Shpjego gabimet né kété aplikacion:

public class Gabimet

{ public static void main (String[] args)
{ KlaseAritmetike k = new KlaseAritmetike();
afishoShumezimin ("A", 5);
int s = 0;
k.afishoShumezimin(s, 2 + s);

}

k.
k.
k.

afishoShumezimin (1, "A");
afishoShumezimin ("A", 9, 10);
afishoDickal();

Pérgjigie:

a)

311.0
A8.0
A6.0

(Invokimi) Thirrja e paré 1 ka parametrat e vérteté (aktualé) "3 dhe 5.5, qé shkakton
qé stringut "3 t'i shtohet 11.0 (dmth. baza * 5.5). Thirrja e dyté 1 ka parametrat e
vérteté "a" dhe 4; thirrja e treté 1 ka parametrat "a" dhe 3.

b) Qe gabimet e gjetura nga Java-kompajleri:

KlaseAritmetike k = new KlaseAritmetike(): konstruktori e ka numrin e
gabuar té argumenteve

afishoShumezimin ("A", 5): thirrjes (invokimit) 1 mungon emri i objektit pranues
k.afishoShumezimin(s, 2 + s): parametri 1 dyté aktual éshte String, ndérsa
kérkohet double

k.afishoShumezimin (1, "A"):parametrii paré éshté numér i ploté, ndésa
kérkohet string, dhe parametri i dyté éshté string, ndérsa kérkohet doubie -
renditja e parametrave éshté me réndési.

k.afishoShumezimin ("A", 9, 10): éshté dhéné sasi e gabuar e parametrave
aktualé

k.afishoDicka (): éshté thirrur metodé e cila nuk éshté fare né klasén pérkatése

KlaséAritmetike.
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2. Shkruaji metodat qé mungojné pér kété klasé:

/** ShumeEPergjithshme i ndihmon nje femije t'i mbledhe disa numra */
public class ShumeEPergjithshme
{ private int shuma; // shuma e krejt numrave te mbledhur deri tash

/** Konstruktori ShumeEPergjithshme e incializon objektin */
public ShumeEPergjithshme ()
{ shuma = 0; }

/** shtojaShumes 1ia shton edhe nje numer shumes se pergjithshme
* @param num - numri i plote ge do t'i shtohet shumes */

/** afishoShumen e afishon shumen aktuale te krejt numrave te shtuar
* deri tash */

public class MbledhiDoNumra
{ public static void main (String[] args)
{ ShumeEPergjithshme llogaritesi = new ShumeEPergjithshme () ;
llogaritesi.shtojaShumes (16);
llogaritesi.shtojaShumes (8);
llogaritesi.afishoShumen () ;
llogaritesi.shtojaShumes (4);
llogaritesi.afishoShumen () ;

3. Metoda paintcomponent e klasés qé e ndérton orén, vizatuesiores (te 4.3.1), mund té
rishkruhet ashtu gé ta pérdoré kété metodé:

/** vizatojeOren e vizaton nje ore me kohen momentale
@param oret - numri momental i oreve, numer 1 plote midis 1 e 12
@param minutat - numri momental i minutave,
numer i1 plote midis 0 e 59

@param x - kéndi i sipérm i1 majté ku duhet té paragitet ora
@param y - kéndi i sipérm i djathté ku duhet té paragitet ora
@param diametri - diametri 1 orés

* @param g - penda grafike ge perdoret per ta vizatuar oren */
public void vizatojeOren (int oret, int minutat, int x, int vy,

int diametri, Graphics g)

* % % X X %

Shkruaje kété metodé, fute né klasén VizatuesIOrés, dhe rishkruaje paintcomponent-in
e klasés pér ta thirrur metodén.

Pastaj, béje paintcomponent-in t'1 vizatojé dy ora - njé pér kohén ténde dhe njé pér
kohén aktuale né Sidnej (+9 oré, krahasuar me Prishtiné).

Vérejtje: Nése ky ushtrim kérkon tepér, lexoje njésiné tjetér pastaj kthehu ta ripunosh
ushtrimin.
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Pérgjigje: Klasa vizatuesiorés rregullohet si vijon:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
import java.util.*;
/** VizatuesIOres3 e vizaton nje ore ne nje panel. */
public class VizatuesIOres3 extends JPanel
{ public VizatuesIOres3()

{ int gjeresia = 200; // gjeresia e ores

// konstruktoje kornizen e ketij paneli:

JFrame korniza_e_ores = new JFrame () ;
// dhe fute kete panel (panelin _this_) ne kornizen e vet:
korniza_e_ores.getContentPane () .add(this);

// tregoje kornizen:
korniza_e_ores.setTitle ("Ora");
korniza_e_ores.setSize(gjeresia, gjeresia);
korniza_e_ores.setVisible (true);

}

/** paintComponent e vizaton oren me kohen korrekte.
* @param g - penda grafike ge e ben vizatimin */
public void paintComponent (Graphics g)
{ int gjeresia = 200;
g.setColor (Color.white);
g.fillRect (0, 0, gjeresia, gjeresia); // ngjyrose prapavijen

int skaji_majtas = 50;
int lart = 50;
int diametri = 100;

GregorianCalendar koha = new GregorianCalendar();
vizatojeOren (koha.get (Calendar.HOUR), koha.get (Calendar.MINUTE),
skaji_majtas, lart, diametri, g);

/** vizatojeOren e vizaton nje ore me kohen momentale
@param oret - numri momental i oreve, numer 1 plote midis 1 e 12
@param minutat - numri momental i minutave, numer i plote midis 0 e 59
@param x - kéndi i sipérm i1 majté ku duhet té paragitet ora
@param y — kéndi i sipérm i djathté ku duhet té paragitet ora
@param diametri - diametri 1 orés

* @param g - penda grafike ge perdoret per ta vizatuar oren */
public void vizatojeOren (int oret, int minutat, int x, int vy,

int diametri, Graphics q)

{ int kendi_i_minutave = 90 - (minutat * 6);

int kendi_i_oreve = 90 - oret * 30;

// vizatoje oren si rreth te zi:

g.setColor (Color.black);

g.drawOval (x, y, diametri, diametri);

// vizatoje akrepin e minutave te kuqg, 10 piksela me te vogel,

// me gjeresi prej 5 shkallesh

g.setColor (Color.red);

g.fillArc(x + 5, vy + 5, diametri - 10, diametri - 10,

kendi_i_minutave, 5);

// vizatoje akrepin e oreve te kalter, 50 piksela me te vogel,

// me gjeresi prej -8 shkallesh

g.setColor (Color.blue);

g.fillArc(x + 25, y + 25, diametri - 50, diametri - 50,

kendi_i_oreve, -8);

* %% % ok %
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/** Metoda main e monton oren ne kornizen e vet.

* Metoda eshte futur ketu per gellime te testimit. */
public static void main(String[] args)
{ new VizatuesIOres3(); }

Pér t'1 vizatuar dy ora: té Prishtinés dhe té Sidnejit, 1 béjmé kéto ndryshime:
7 { int gjeresia = 400; // gjeresia e kornizes
14 korniza_e_ores.setSize(gjeresia, gjeresia/2);

21 { int gjeresia = 400;

30 int distanca = 200; // distanca ndermjet dy orave
31 vizatojeOren ( (koha.get (Calendar.HOUR)+9) % 24, koha.get (Calendar.MINUTE),
32 skaji_majtas + distanca, lart, diametri, g);

5.4 Case Study: Kornizé Dalése me Destinim té Pérgjithshém

1. Qe klasa shkrues:

import java.awt.*; import javax.swing.¥*;
/** Shkrues e krijon nje dritare grafike ge e afishon nje fjali */
public class Shkrues extends JPanel
{ private int gjeresia; // gjeresia e kornizes
private int lartesia; // lartesia e kornizes
private String fjalia = ""; // e mban fjaline ge do te afishohet
private int x_pozita; // x-pozita e fjalise
private int y_pozita; // y-pozita e fjalise

/** Konstruktori Shkrues e konstrukton Panelin
* @param gj - gjeresia e dritares
* @param 1 - lartesia e dritares */

public Shkrues (int gj, int 1)

{ gjeresia = gj;
lartesia = 1;
X_pozita = gjeresia / 5; // caktoje poziten e fjalise
y_pozita = lartesia / 2;
JFrame korniza_ime = new JFrame () ;
korniza_ime.getContentPane () .add(this);
korniza_ime.setTitle ("Shkrues");
korniza_ime.setSize(gjeresia, lartesia);
korniza_ime.setVisible (true);

}

/** paintComponent e vizaton panelin
* @param g - ''penda grafike'' ge 1 vizaton elementet */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ g.setColor (Color.red);
g.drawString(fjalia, x_pozita, y_pozita);
}
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/** shkruajeFjaline e afishon nje string te ri ne dritare
* @param s - fjalia ge do te afishohet */
public void shkruajeFjaline(String s)
{ fjalia = s;
this.repaint(); // terthorazi e detyron metoden paintComponent
// ge te ekzekutohet
}
/** vendoseFjaline e riafishon fjaline ekzistuese ne pozite te re
* @param x_1i_ri - pozita e re filluese horizontale
* @param y_i_ri — pozita e re filluese vertikale */
public void vendoseFjaline(int x_i_ri, int y_i_ri)
{ x_pozita = x_1i_ri;
y_pozita = y_i_ri;
this.shkruajeFjaline (fjalia); // detyro rishkruarjen e fjalise ekzistuese

}

Shpjegoje té sjellurit e kétij aplikacioni qé e pérdor klasén shkrues:

import javax.swing.*;
public class ShembullTjeter
{ public static void main(String[] args)
{ Shkrues shkruesi = new Shkrues (300, 200);
String s = JOptionPane.showInputDialog("Ju lutem shkruani dicka:");
shkruesi.shkruajeFjaline(s);
shkruesi.vendoseFjaline (0, 190);
shkruesi.shkruajeFjaline(s + s);

Pérgjigje: Aplikacioni e afishon fjaliné e paré té futur né pozitén 60, 100 (300/5, 200/2).
Fjalia e dyté e futur paraqitet né pozitén e njéjté dhe pastaj menjéheré rivendoset né
0, 190. Pothuajse menjéheré pas késaj, fjalia afishohet dy heré né 0, 190. Pér syté e
pérdoruesit, krejt cka shihet éshté afishimi i1 paré dhe i1 fundit.

2. Shkruaje njé aplikacion qé kérkon nga pérdoruesi ta shkruajé njé numér té ploté, e
llogarit rrénjén katrore té atij numri, dhe e pérdor klasén shkrues pér ta afishuar
numrin dhe rrénjén katrore té tij. Rrénja té afishohet me saktési prej 6 vendesh
decimale.

Pérgjigje:

import java.text.*; import javax.swing.¥*;
public class RrenjaKatrore

{ public static void main (String[] args)
{ String s = JOptionPane.showInputDialog (
"Ju lutem shkruane nje numer te plote:");
int num = new Integer(s).intValue();

double d = Math.sqgrt (num) ;

String pergjigjja = new DecimalFormat ("0.000000") .format (d);

new Shkrues (300,200) .shkruajeFjaline ("rrenja katrore e " + num
+ " eshte " + pergjigjja);
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3. Shtoja kété metodé té re klasés shkrues:

/** shkruajeFjalineEDyte e afishon nje fjali, t, pérfundi fjalise
* se pare ne dritare.
* @Qparam t - fjalia e dyte ge do te afishohet */

public void shkruajeFjalineEDyte (String t)

Kur e shton kété metodé, a duhet ta rindreqésh shkruajeFjaline? rivendoseFjaline?
Pérgjigje:

import java.awt.*; import javax.swing.¥*;
/** Shkrues2 e krijon nje dritare grafike ge 1 afishon dy fjali */
public class Shkrues2 extends JPanel
{ private int gjeresia; // gjeresia e kornizes
private int lartesia; // lartesia e kornizes

private String fjalia = ""; // e mban fjaline ge do te afishohet
private String fjalia2 = ""; // fjalia e dyte ge do te afishohet

private int x_pozita; // x-pozita e fjalise
private int y_pozita; // y-pozita e fjalise
private int shtesa = 20; // ku afishohet fjalia e dyte nen te paren

/** Konstruktori Shkrues e konstrukton Panelin
* @param gj - gjeresia e dritares
* @param 1 - lartesia e dritares */

public Shkrues2 (int gj, int 1)

{ ... si mé paré ... }

/** paintComponent e vizaton panelin
* @param g - ''penda grafike'' ge i vizaton elementet */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ g.setColor (Color.red);
g.drawString(fjalia, x_pozita, y_pozita);
g.drawString(fjalia2, x_pozita, y_pozita + shtesa);
}

/** shkruajeFjaline e afishon nje string te ri ne dritare
* @param s - fjalia ge do te afishohet */
public void shkruajeFjaline (String s)

{ ... si mé paré ... }
/** vendoseFjaline e riafishon fjaline ekzistuese ne pozite te re
* @param x_i_ri - pozita e re filluese horizontale

* @param y_i_ri — pozita e re filluese vertikale */
public void vendoseFjaline(int x_i_ri, int y_i_ri)
{ ... si mé paré ... }

/** shkruajeFjalineEDyte e afishon nje fjali, t,
* nen fjaline e pare ne dritare.
* @param t - fjalia e dyte ge do te afishohet */
public void shkruajeFjalineEDyte (String t)
{ fjaliaz = t;
this.repaint();

}
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4. Shkruaje njé klasé qé e plotéson kété specifikacion:

TekstShkrues 1 afishon deri ne tre rreshta te tekstit ne dritare grafike

Konstruktori:
TekstShkrues (int gj, int 1)

E konstrukton dritaren me gjerési g5 piksela
dhe lartési 1 piksela dhe e afishon njé dritare
me tre rreshta té zbrazét

Metodat:

afishol (String s) Ia shton s fundit té Rreshtit 1 dhe 1 afishon
vlerat aktuale té té tre rreshtave té tekstit.

ricaktol (String s) E shndérron Rreshtin 1 té tekstit né s dhe 1
afishon vlerat aktuale té té tre rreshtave

afisho2 (String s) Ia shton s fundit té Rreshtit 2 dhe 1 afishon
vlerat aktuale té té tre rreshtave té tekstit.

ricakto2 (String s) E shndérron Rreshtin 1 té tekstit né s dhe 1
afishon vlerat aktuale té té tre rreshtave

afisho3(String s) Ia shton s fundit té Rreshtit 1 dhe 1 afishon
vlerat aktuale té té tre rreshtave té tekstit.

ricakto3 (String s) E shndérron Rreshtin 1 té tekstit né s dhe 1
afishon vlerat aktuale té té tre rreshtave

Testoje klasén me kété aplikacion:

import javax.swing.*;
public class TestoTekstShkruesin
{ public static void main(String[] args)
{ TekstShkrues shkrues = new TekstShkrues (300, 200);

String s = JOptionPane.showInputDialog("Ju lutem shkruani ca tekst:");
shkrues.afishol (s);
s = JOptionPane.showInputDialog ("Provoni edhe nje here:");

shkrues.afishol (s);
s = JOptionPane.showInputDialog ("Edhe nje here:");
shkrues.afisho3(s);
s = JOptionPane.showInputDialog("Hera e fundit:");
shkrues.ricaktol (s);

Pastaj, rishkruaje klasén celsiusNéFahrenheit, ashtu qé ta pérdoré njé shkruesTeksti
pér ta afishuar daljen e vet.
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Pérgjigje:

import java.awt.¥*;
import javax.swing.*;

/** TekstShkrues i1 paraget deri ne tre rreshta tekst ne nje dritare grafike */
public class TekstShkrues extends JPanel

// gjeresia e kornizes

lartesia e kornizes

{ private int gjeresia;

private int lartesia; //

private String fjalial
private String fjalia?2
private String fjalia3
private int x_pozita;
private int y_pozita;

ww .,
r
ww .,
r

ww .,
r

// x-pozita e fjalive
// y-pozita e fjalive
// distanca ndermjet fjalive

private int shtesa = 20;

/** Konstruktori TekstShkrues e krijon dritare dhe e ben te dukshme
* @param gj - gjeresia e dritares
* @param 1 - lartesia e dritares */

public TekstShkrues (int gj,

{ gjeresia = gj;
lartesia = 1;

x_pozita = gjeresia / 5;
y_pozita = lartesia / 2;
new JFrame () ;
korniza_ime.getContentPane () .add(this);
korniza_ime.setTitle ("TekstShkrues");
korniza_ime.setSize (gjeresia, lartesia);
korniza_ime.setVisible (true);

JFrame korniza_ime =

}

int 1)

// caktoje poziten e fjalise

/** paintComponent e vizaton dritaren
* @param g - penda grafike ge 1 vizaton elementet brenda dritares */
public void paintComponent (Graphics qg)

{ g.setColor (Color.red)
g.drawString(fjalial,
g.drawString (fjaliaz,
g.drawString (fjalia3,

}

r

X_pozita, y_pozita);
X_pozita, y_pozita + shtesa);
X_pozita, y_pozita + (2 * shtesa));

public void afishol (String s)
{ fjalial = fjalial + s;

this.repaint ();

}

public void ricaktol (String s)

{ fjalial = s;
this.repaint ();

}

// metodat tjera jane te ngjashme me dy te mesipermet
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5.5 Rezultatet e Metodave: Funksionet

1. Cka afishon ky aplikacion?

public class Numerues?2
{ private int numri;

public Numerues2 (int i)
{ numri = 1i; }

public int numeroA ()
{ numri = numri + 1;
return numri;

}

public double numeroB ()
{ return numri + 1.5; }

public String numeroC ()
{ return "*" + numri; }

}

public class TestoNumeruesin?2

{ public static void main (String[] args)
{ Numerues2 n = new Numerues2(3);
int x = n.numeroA();
System.out.println(x + " " + n.numeroB());
System.out.println (n.numeroC() + n.numeroA());
}
}
Pérgjigje:
4 5.5
*45

2. Qe funksioni celsiusNeFahrenheit:

/** celsiusNeFahrenheit 1 pé&rkthen gradét Celsius né Fahrenheit

* @param c - gradét né Celsius

* @return (kthen) gradét pérkatése (ekuivalente) né Fahrenheit */
public double celsiusNeFahrenheit (double c)
{ double £ = ((9.0 / 5.0) * ¢c) + 32;

return f;

}

Vendose kété funksion né klasén ShnderruesITemperatures. Shtoja edhe kété metodé
klasés:

/** fahrenheitNeCelsius 1 shndérron gradét Fahrenheit né Celsius
* @param f - gradét né Fahrenheit, double
* @return (kthen) ekuivalentin e shkalléve né Celsius, double */

(Udhézim: pérdore algjebrén pér ta llogaritur formulén shndérruese.)
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Pastaj, testoje klasén me kété aplikacion:

public class ShnderroTemperaturat
{ public static void main (String[] args)

{ ShnderruesITemperatures llogaritesi = new ShnderruesITemperatures();
int temp = new Integer (args([0]).intValue(); // merre hyrjen si arg. prog.
double ftemp = llogaritesi.celsiusNeFahrenheit (temp);
System.out.println (temp + "C eshte " + ftemp + "F");
System.out.println ("Verifiko: " + ftemp + "F eshte "

+ llogaritesi.fahrenheitNeCelsius (ftemp) + "C");
double ctemp = llogaritesi.fahrenheitNeCelsius (temp) ;
System.out.println (temp + "F eshte " + ctemp + "C");
System.out.println ("Verifiko: " + ctemp + "C eshte "

+ llogaritesi.celsiusNeFahrenheit (ctemp) + "F");

Pérgjigje:

public class ShnderruesITemperatures
{ public ShnderruesITemperatures() { }

public double celsiusNeFahrenheit (double c)
{ return ((9.0 / 5.0) * ¢c) + 32; }

public double fahrenheitNeCelsius (double f)
{ return (5 * (f - 32)) / 9.0; }

3. Shkruaj funksionet qé iu pérgjigjen secilit specifikacion vijues:

a)

/** kilometraNeMila e konverton nje sasi kilometrash ne mila
* duke e perdorur formulen: Mila = 0.62137 * Kilometra
* @param k - sasia e kilometrave
* @return - kthen sasine korresponduese te milave */

public double kilometraNeMila (double k)

Fute funksionin né njé aplikacion gé e lexon njé vleré té kilometrave nga pérdoruesi
dhe e afishon vlerén né mila.

b)

/** totaliIShtuarI e llogarit totalin e shtuar ge rezulton

* nga kapitali fillestar, k, shkalla e interesit, i,

* dhe kohezgjatja prej n periudhave shtuese, duke e perdorur kete formule:
* totali = k((1 + (i/n))"n (~ dmth. "ne fugine")

* @param k - kapitali fillestar, sasi e dollareve, centeve (p.sh. 150.67)
* @param i - shkalla e interesit per periudhen shtuese,

* ne trajte decimale (ose si thyese) (p.sh. 0.01 eshte 1%)

* @param n - periudhat perberese (p.sh., nese shtuarja behet ne muaj,

* atehere dy vite bejne 24 periudha te shtuarjes) */
public double totaliIShtuarI (double k, double i, int n)
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¢)
/** plotpjesetohetMeNente e provon se a plotpjesetohet argumenti i vet

* me 9

* @param arg - argumenti ge do te provohet

* @return - kthen true, nese plotpjesetohet me 9, perndryshe kthen false
public boolean plotpjesetohetMeNente (int arg)

¢

/** rroga e llogarit rrogen Jjavore te nje nepunesi

@param emri - emri i nepunesit

@param oret - oret e punuara gjate Jjaves

@param cmimi_i_ores - cmimi i ores

@return - kthen nje tekst (string) ge perbehet nga emri, i vijuar
* nga "Euro" dhe rroga */

public String rroga (String emri, int oret, double cmimi_i_ores)

* % ok ot

Pérgjigje:
a)

public double kilometraNeMila (double k)
{ return (0.62137 * k); }

b)
public double totaliIShtuarI (double k, double i, int n)
{ return ( k * Math.pow(l + (i/n), n) };

c)
public boolean plotpjesetohetMeNente (int arg)

)

{ return ((arg % 9) == 0); }

¢

public String rroga(String emri, int oret, double cmimi_i_ores)
{ double rroga = oret * cmimi_i_ores;
return (emri + ": Euro " + rroga);

}

4. Qe njé aplikacion qé do té kishte dobi nga njé funksion. Rishkruaje aplikacionin
ashtu qé ta keté njé funksion.

/** Syprinat 1 afishon syprinat e tre rratheve */
public class Syprinat
{ public static void main(String[] args)
{ System.out.println("Per rrezen 4, syprina = " + (Math.PI * 4%*4));
System.out.println (Math.PI * 8*8);
System.out.println((Math.PI * 19*19) + " eshte syprina per rrezen 19");

(Vérejtje: Math.p1 €shté emri i Java-s pér konstanten matematikore, Pi.)
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Pérgjigje:

/** Syprinat2 1 afishon syprinat e tre rratheve */
public class Syprinat?2

{ public static void main (String[] args)
{ Formula f = new Formula();
System.out.println ("Per rrezen 4, syprina = " + f.syprinaE(4));

System.out.println (f.syprinaE(8));
System.out.println(f.syprinak (19) + " eshte syprina per rrezen 19");

public class Formula
{ public Formula() { }

public double syprinak (int rrezija)
{ return (Math.PI * rrezja * rrezija); }

5.6 Metodat Private

1. Qe klasa vizatuesIvVezeveNeStek:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
/** VizatuesIVezeveNeStek i paraget tri veze, te stekuara (nje mbi nje) */
public class VizatuesIVezeveNeStek extends JPanel
{ private int gjeresia_e_kornizes;
private int lartesia_e_kornizes;
// madhesite (gjeresite) e tri vezeve te stekuara:
private int madhesia_e_vezesl;
private int madhesia_e_vezes?2;
private int madhesia_e_vezes3;

/** Konstruktori VizatuesIVezeveNeStek 1 stekon tri veze 3-me-2 ne dritare

* @param gjeresia - gjeresia e panelit

* @param lartesia - lartesia e panelit

* @param madhesial - gjeresia e vezes se poshtme

* @param madhesia2 - gjeresia e vezes se mesme

* @param madhesia3 - gjeresia e vezes se siperme */

public VizatuesIVezeveNeStek (int gjeresia, int lartesia,
int madhesial, int madhesia2, int madhesia3l)

{ gjeresia_e_kornizes = gjeresia;
lartesia_e_kornizes = lartesia;
madhesia_e_vezesl = madhesial;

madhesia_e_vezes2 = madhesia2;

madhesia_e_vezes3 = madhesia3;

JFrame korniza_ime = new JFrame();
korniza_ime.getContentPane () .add (this);

korniza_ime.setTitle ("VizatuesIVezeveNeStek");
korniza_ime.setSize(gjeresia_e_kornizes, lartesia_e_kornizes);
korniza_ime.setVisible (true);
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/** paintComponent e mbush dritaren me vezet
* @param g — penda grafike */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ g.setColor (Color.yellow);
g.fillRect (0, 0, gjeresia_e_kornizes, lartesia_e_kornizes); // prapaviija
// leshoje vezen e pare ne fund te kornizes:
int vezal_lart = vizatojeNjeVeze (lartesia_e_kornizes,
madhesia_e_vezesl, g);
// steko dy vezet e mbetura mbi te:
int veza2_lart = vizatojeNjeVeze(vezal_ lart,
madhesia_e_vezes2, g);
int veza3_lart = vizatojeNjeVeze (veza2_lart,
madhesia_e_vezes3, g);

/** vizatojeNjeVeze e vizaton nje veze ne proporcion 3-me-2

* (lartesia e vezes eshte sa dy-te-tretat e lartesise se saj)
@param fundi - pozita e fundit te vezes
@param gjeresia - gjeresia e vezes
@param penda - penda grafike ge do ta vizatoje vezen
@return y-poziten e skajit te siperm te vezes se vizatuar. */
private int vizatojeNjeVeze (int fundi, int gjeresia, Graphics penda)

*
*
*
*

{ int lartesia = (2 * gjeresia) / 3;
int skaji_lart = fundi - lartesia;
int skaji_majtas = (gjeresia_e_kornizes - gjeresia) / 2;

penda.setColor (Color.pink);

penda.fillOval (skaji_majtas, skaji_lart, gjeresia, lartesia);
penda.setColor (Color.black);

penda.drawOval (skaji_majtas, skaji_lart, gjeresia, lartesia);
return skaji_lart;

}

/** Testoje dritaren: */
public static void main(String[] args)
{ int gjeresia_totale = 300;
int lartesia_totale = 200;
new VizatuesIVezeveNeStek (gjeresia_totale, lartesia_totale, 50, 90, 140);

Shkruaje njé aplikacion testues qé 1 konstrukton kéto variacione té klasés
VizatuesIVezeveNeStek

a) new VizatuesIVezeveNeStek (300, 200, 30, 0, 500);
b) new VizatuesIVezeveNeStek (300, 200, 30, -10, 30);
C) new VizatuesIVezeveNeStek (300, 200, -300, 300, 30);

Mund té té duket e dobishme ta maksimizosh dritaren pér t'i paré disa rezultate.

Pérgjigje:
a)

public class TestoVezetNeStekl
{ public static void main(String[] args)
{ new VizatuesIVezeveNeStek (300, 200,
30, 0, 500);
}
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2. Shtoja metodat publike caktoMadhesineEVezesl (int madhesia),
caktoMadhesineEVezes?2 (int madhesia),

dhe caktoMadhesineEVezes3 (int madhesia) Klasés vVizatuesIVezeveNeStek.
Natyrisht, secila metodé e ricakton madhésiné e vezés pérkatése té paraqitur dhe e
rivizaton dritaren. Testoje klasén e modifikuar me kété aplikacion:

import javax.swing.*;
public class StekoDisaVeze
{ public static void main (String[] args)
{ VizatuesIVezeveNeStek2 vizatuesi
= new VizatuesIVezeveNeStek2 (300, 200, 0, 0, 0);
String s = JOptionPane.showInputDialog (

"Shkruaje madhesine e vezes se fundit:");
vizatuesi.caktoMadhesineEVezesl (new Integer(s).intValue());
s = JOptionPane.showInputDialog ("Shkruaje madhesine e vezes se mesme:");
vizatuesi.caktoMadhesineEVezes2 (new Integer (s).intValue());
s = JOptionPane.showInputDialog ("Shkruaje madhesine e vezes se siperme:");
vizatuesi.caktoMadhesineEVezes3 (new Integer (s).intValue());

Pérgjigje: Pa e ndérruar asnjé pjesé té kodit té klasés vizatuesIvezeveNestek, shtoji
kéto metoda:

/** caktoMadhesineEVezesl e cakton madhesine e vezes se poshtme

* @param madhesia - madhesia (gjeresia) e vezes */
public void caktoMadhesineEVezesl (int madhesia)
{ madhesia_e_vezesl = madhesia; repaint(); }

public void caktoMadhesineEVezes2 (int madhesia)
{ madhesia_e_vezes2 = madhesia; repaint(); }

public void caktoMadhesineEVezes3 (int madhesia)
{ madhesia_e_vezes3 = madhesia; repaint(); }

3. Qe klasa shkrues3, e cila éshté modifikim 1 klasés shkrues:

import java.awt.*; import javax.swing.¥*;
/** Shkrues3 e krijon nje dritare grafike ge e afishon nje fjali */
public class Shkrues3 extends JPanel
{ private int gjeresia; // gjeresia e kornizes
private int lartesia; // lartesia e kornizes
private String fjalia = ""; // e mban fjaline ge do te afishohet
private int x_pozita = 50; // x-pozita e fjalise
private int y_pozita = 80; // y-pozita e fjalise

/** Konstruktori Shkrues3 e konstrukton Panelin
* @param gj - gjeresia e dritares
* @param 1 - lartesia e dritares */

public Shkrues3 (int gj, int 1)

{ ... si te klasa Shkrues ...}
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/** paintComponent e vizaton panelin
* @param g - ''penda grafike'' ge i vizaton elementet */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ ndertoKufirin(qg);
g.setColor (Color.red);
g.drawString(fjalia, x_pozita, y_pozita);
}

/** ndertoKufirin e nderton kufirin e kornizes.
* @param penda - penda grafike e perdorur per ta ngjyrosur kufirin */
private void ndertoKufirin (Graphics penda)
{ penda.setColor (Color.blue);
// ngjyrose krejt dritaren me te kalter:
penda.fillRect (0, 0, gjeresia, lartesia);
int madhesia_e_kufirit = 20;
int gjeresia_e_drejtkendeshit_gendror
= gjeresia - (2 * madhesia_e_kufirit);
int lartesia_e_drejtkendeshit_gendror
= lartesia - (2 * madhesia_e_kufirit);
penda.setColor (Color.white);
// vizatoje drejtkendeshin gendror te bardhe:
penda.fillRect (madhesia_e_kufirit, madhesia_e_kufirit,
gjeresia_e_drejtkendeshit_gendror,
lartesia_e_drejtkendeshit_gendror);

}

/** shkruajeFjaline e afishon nje string te ri ne dritare
* @param s - fjalia ge do te afishohet */

public void shkruajeFjaline (String s)

{ ... si te klasa Shkrues ... }

/** vendoseFjaline e riafishon fjaline ekzistuese ne pozite te re
* @param x_1i_ri - pozita e re filluese horizontale
* @param y_i_ri — pozita e re filluese vertikale */

public void vendoseFjaline(int x_i_ri, int y_i_ri)

{ ...}

/** main per testim */

public static void main(String[] args)

{ Shkrues3 shkruesi = new Shkrues3 (300, 200);
shkruesi.shkruajeFjaline ("Sa kornize e bukur!");

}

Modifikoje metodén ngijyroskufirin ashtu qé ta vizatojé njé rreth té mbushur té
bardhé, me diametér sa lartésia e dritares, né gendér — pérpara prapavijés sé verdhé.

Pérgjigje.

private void ndertoKufirin (Graphics penda)
{ penda.setColor (Color.yellow);
// ngjyrose krejt dritaren me te verdhe:
penda.fillRect (0, 0, gjeresia, lartesia);
int diametri = lartesia;
penda.setColor (Color.white);
// vizatoje rrethin gendror te bardhe:
penda.fillOval (gjeresia/2 — diametri/2, 0, diametri, diametri);
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4. Kjo klasé mund té pérfitojé nga njé metodé private; fute até metodé.

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
/** Rrathet 1 vizaton tre rrathe koncentrike (bashkegendrore) */
public class Rrathet extends JPanel
{ public Rrathet ()
{ JFrame korniza_ime = new JFrame () ;
korniza_ime.getContentPane () .add(this);
korniza_ime.setTitle ("TekstShkrues");
korniza_ime.setSize (200, 200);
korniza_ime.setVisible (true);

}

public void paintComponent (Graphics qg)

{ int x_poz = 100; // x-pozita e gendres se rrethit
int y_poz = 100; // y-pozita e gendres se rrethit
int diametri = 60; // diametri i rrethit ge vizatohet

g.setColor (Color.black);

int rrezja = diametri / 2;

g.drawOval (x_poz - rrezja, y_poz - rrezja, diametri, diametri);
diametri = diametri + 20;

rrezja = diametri / 2;

g.drawOval (x_poz - rrezja, y_poz - rrezja, diametri, diametri);
diametri = diametri + 20;

rrezja = diametri / 2;

g.drawOval (x_poz - rrezja, y_poz - rrezja, diametri, diametri);

}

63



PRINCIPE TE PROGRAMIMIT NE JAVA V' STRUKTURA E KOMPONENTEVE...

Pérgjigje:

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

/** Rrathet2 i vizaton tre rrathe koncentrike (bashkegendrore) */
public class Rrathet2 extends JPanel

{ private int diametri = 60; // diametri 1 rrethit me te madh
int x_poz = 100; // x-pozita e gendres se rrethit
int y_poz = 100; // y-pozita e gendres se rrethit

public Rrathet2 ()

{ JFrame korniza_ime = new JFrame () ;
korniza_ime.getContentPane () .add(this);
korniza_ime.setTitle ("TekstShkrues");
korniza_ime.setSize (200, 200);
korniza_ime.setVisible (true);

}

public void paintComponent (Graphics qg)

{ g.setColor (Color.black);
vizatoRrethin (diametri, g);
vizatoRrethin (diametri / 2, g);
vizatoRrethin (diametri / 4, g);

}

public void vizatoRrethin (int d, Graphics g)
{ int rrezja = d / 2;

g.drawOval (x_poz - rrezja, y_poz - rrezja, d, d);
}
/** main - per testim */
public static void main (String[] args)

{ new Rrathet2(); }
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VI Struktura e Kontrollit: Urdhérat Kushtéezues

(6.1 Rrjedha e Kontrollit dhe Struktura e Kontrollit)

6.2 Struktura Kushtézuese e Kontrollit

1. Cka do té afishojné kéta shembuj?

a) double d = 4.14;
int 1 = 3;
if (1 == )
{ System.out.println ("Baraz"); }
else { i = (int)d; }
if (1 !'=3)
{ System.out.println("Jo baraz"); }

b) public static void main (String[] args)
{ System.out.println( £(2, 3) );
int 1 = 2;

System.out.println( £(i+1, i) );
}

private static String f(int x, int y)

{ String pérgjigjja;
if (( x <=y )

{ pérgjigjja

else { pérgjigjja

return pérgjigjja;

"mé i1 vogél"; }
"Jo mé i vogél"; }

}

Pérgjigje:
a) Jo baraz
b) mé 1 vogél
jo mé i vogél

2. Té themi se ndryshorja x éshté inicializuar si int x = 1. Pér secilin nga urdhérat
vijues, gjeji gabimet sintaksore qé do t'1 detektojé Java-kompajleri.

(Nése jeni té pasigurté pér gabimet, shkruani urdhérat né njé program testues dhe
provoni t'i kompajloni.)

a) if (x) { } else { x = 2; }
b) if x>0 2}
C) if ( x { x = 2; }; else {}

-
o X
~ |
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Pérgjigje:

a) Testi 1 urdhérit kushtézues duhet té jeté 1 tipit boolean, por x e ka tipin int.

b) Pérreth shprehjes x>0 kérkohen kllapat. Poashtu, x = 2 duhet té pérfundojé me
piképresje.

¢) Shprehja x = 0 nuk éshté korrekte - do té€ duhej té shkruhet x == o.

Poashtu, piképresja para fjalés kyce e1se duhet té higet.

3. Pérdori urdhérat kushtézues pér t'1 shkruar trupat e kétyre metodave:

a) /** afishoCift e afishon se a é&shté& argumenti i vet ¢ift apo tek:
* Afishon "CIFT" kur argumenti é&shté c¢ift.
* Afishon "TEK" kur argumenti éshté tek.
* @param a - argumenti */
public void afishoCift (int a)

b) /** minus e zbret argumentin e vet té dyté& nga i1 pari,
* duke u siguruar gé rezultati &shté jonegativ
* @param argl - argumenti i paré, duhet té Jjeté jonegativ
* @param arg2 - argumenti i dyté
* @return (kthen) (argl - arg2), nése argl >= arg2;
* return (kthen) -1, nése argl éshté& negativ ose nése arg2 > argl */
public int minus (int argl, int arg2)

(Udhézim: vendose njé urdhér kushtézues brenda njé kushtézuesi.)

C) /** mod e bén pjesétimin e ploté té argumentéve té vet
* @param argl - 1 pjesétueshmi
* @param arg2 - pjesétuesi
* @return (argl / arg2), duke u siguruar g& arg2 é&shté jozero;
* return 0 dhe afisho njé porosi té gabimit, nése arg2 == */
public int mod(int argl, int arg2)

Pérgjigje:
a)
public void afishoCift (int a)
{ if ( (a % 2) == ) // a eshte cift?

{ System.out.println("CIFT");
else // pérndryshe, &shté& tek
{ System.out.println ("TEK");

b)

public int minus (int argl, int arg2)

{ int pérgjigjja = -1;

if (argl >= 0)
{ 1f (argl >= arg2)

{ pérgjigjja = argl - arg2; }

}

return pérgjigjja;

}
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6.2.1 Urdhérat Kushtézues té Vendosur Pérbrenda

1. Cka do té afishojé ky shembull?

int 1 = 1;
if (1 < 0)
{ System.out.println("a"); }
else { System.out.println("b");
if (1 == 1)
{ System.out.println("c"); }
System.out.println("d");

System.out.println("e");

2. Pérdore figurén vijuese pér t'i sajuar rastet e testimit ashtu qé secila rrjedhé e
kontrollit népér périmtorérséri ekzekutohet nga té paktén njé rast i testimit. Testoje
aplikacionin ténd me rastet tua té testimit.

lexo eurot;
eurot negative?

gabim lexo centét;
centét negativé?
gabim centét = 99 ?
gabim mbledhi eurot dhe centét;
d} nxjerri monedhat nga shuma

|
$

Pérgjigje: Njé bashkési e testeve do té mund té ishte: -2 0, 2 -2, 2 102, dhe 2 2.
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3. a) Shkruaje kété metodé; pérdori kushtézuesit e futur pérbrenda

/** konvertoNéSekonda e konverton (pérkthen) njé sasi té oréve, minutave
né kohé ekuivalente né sekonda.
@param orét - orét, numér i ploté Jjonegativ
@param minutat - minutat, numér i ploté né rangun 0..59
@Qreturn (kthen) kohé&n né& sekonda;
* nése ka argumente té kéqgija, kthen -1 */
public int konvertoNé&Sekonda (int orét, int minutat)

* ok ok oy

b) Pastaj, rishkruaje metodén e méparshme pa kushtézues té futur pérbrenda -
pérdore njé ndryshore boolean pér ta mbajtur mend statusin e konvertimit.
Pérgjigje:

a)
import javax.swing.*;

public int konvertoNé&Sekonda (int orét, int minutat)

{ int sekondat = -1;
if ( orét < 0 )
{ JOptionPane.showMessageDialog(null,
"gabim: oré negative: " + orét);
else { 1f ( minutat < 0 )
{ JOptionPane.showMessageDialog(null,
"gabim: minuta negative: " + minutat);

}
else { if ( minutat > 59 )
{ JOptionPane.showMessageDialog(null,
"gabim: minutat: " + minutat);
}
else { sekondat = ((orét*60) + minutat) * 60; }
}
}

return sekondat;
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b)

import javax.swing.*;

public int konvertoNé&Sekonda?2 (int orét, int minutat)
{ boolean miré = true; // e mban mend a jané té dhénat hyrése té pranueshme
int sekondat = -1;
if ( orét < 0 )
{ JOptionPane.showMessageDialog(null,

"gabim: oré negative: " + orét);
miré = false;
}
if ( minutat < 0 )
{ JOptionPane.showMessageDialog(null,
"gabim: minuta negative: " + minutat);
miré = false;

if ( minutat > 59 )
{ JOptionPane.showMessageDialog(null,

"gabim: minutat: " + minutat);
miré = false;
}
if ( miré )
{ sekondat = ((orét * 60) + minutat) * 60; }

return sekondat;

4. Aplikacionet né Figurat 2 dhe 4 (né€ libér) nuk sillen saktésisht njéjté. Gjeje njé rast
testues qé e demonstron kété, dhe shpjego se ¢faré ndérrimesh duhet t'i béhen Figurés
4 ashtu qé té sillet saktésisht njéjté si Figura 2 me té gjitha hyrjet e mundshme.

Pérgjigje:

Shqyrtojmé argumentet, -2 abc; Figura 2 e paraget njé gabim me argumentin e paré
dhe nuk bén mé llogaritje; Figura 4 e gjuan njé pérjashtim (exception) dhe pérfundon
menjéheré.

Pér ta béré Figurén 4 té sillet né ményré identike me Figurén 2, urdhérii treté i
metodés main duhet té ndérrohet, té themi, int centét = -1, dhe ndarja e vlerés,
centét = new Integer(args[l]).intValue(),duhettéZhvendosetbrendafkrahutihen
té urdhérit té dyté kushtézues.

(6.2.2 Problemet Sintaksore me Kushtézues)
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6.3 Veprimet Relacionale (Operatorét Logjiké)

1. Llogariti pérgjigjet pér secilén nga shprehjet vijuese. Supozo se int x = 2 dhe
double y = 3.5.

a) (x > 1) && ((2*x) <= y)

b) 1(x == 1)
C) (x>0 && x <= 1) || (1 <=y)
¢) x>0 && x < 10 && (y == 3)
Pérgjigje:
a) (x > 1) && ((2*x) <= y)

=> (2 > 1) && ((2*x) <= vy)
=> true && ((2*x) <= vy)

=> true && ((2*%2) <= vy)

=> true && (4 <= vy)

=> true && (4 <= 3.5)

=> true && false

=> false
b) I'(x == 1) => ! (2 == 1) => !false => true
c) (x >= 0 && x <= 1) || (1 <= v)
=> (2 >=0 &8 x <= 1) || (1 <= y)
=> (true && x <= 1) || (1 <= vy)
=> (true && 2 <= 1) || (1 <= vy)
=> (true && false) || (1 <= vy)
=> false || (1 <= vy)
=> false || (1 <= 3.5)
=> false || true
=> true
¢) x>0 && x < 10 && (y == 3)
=> 2 >0 && x < 10 && (y == 3)
=> true && x < 10 && (y == 3)
=> true && 2 < 10 && (y == 3)
=> true && true && (3.5 == 3)
=> true && false
=> false

2. Nése éshté dhéné kjo metodé,

public int minus (int argl, int arg2)
{ int pérgjigjja;
if ( argl < 0 || arg2 > argl )
{ pérgjigjja = -1; }
else { pérgjigjja = argl - arg2; }
return pé€rgjigjja;

}

gfarérezudta&skthehenynga minus (3, 2)? minus (2, 3)?ndnus(f4, 75)? minus (4, 75)?
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Pérgjigje:

minus (3, 2) kthen 1
minus (2, 3) kthen -1
minus (-4, -5) kthen -1
minus (4, -5) kthen 9

3. Pér secilén nga kéto metoda, shkruaje njé trup qé pérmban vetém njé urdhér
kushtézues. (Testi 1 kushtézuesit 1 pérdor veprimet relacionale.)

a)
/** &shtéIThjesht&IVogél tregon se a &shté argumenti numér i thjeshté
* mé i vogél se 10
* @param i - argumenti
* @return (kthen) true, nése argumenti &éshté nr. i thjeshté&, < 10
* return (kthen) false, pérndryshe. */
public boolean €shtéIThjesht&IVogél (int 1)

2

b)
/** pjeséto e bén pjesétimin e dy argumenteve té veta
* @param x - vleré Jjonegative
* @param y - vleré jo e barabarté me zero
* @Qreturn (kthen) (x / y), nése vlejné kushtet e mé&sipérme pér x e Vy;
* return (kthen) 0, pérndryshe. */
public double pjeséto(double x, double y)

Pérgjigje:

a)
public boolean €shtéIThjesht&IVogé€l (int 1)
{ boolean pérgjigjja;
if (1 ==2 1 1==31]]1==51]1i==17)
{ pérgjigjja = true; }
else { pérgjigjja = false; }
return pé€rgjigjja;

Vérejtje: trupi 1 metodés mund té zévendésohet me kété urdhér té vetém:

return ( i == [ i == || i == || 1 == ) ;

b)
public double pjeséto(double x, double vy)
{ double pérgjigjja = 0;
if (x> 0 && yv !'= 0 )
{ pérgjigjja = x / y; }
return pé€rgjigjja;

}
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6.4 Zbatimi i Urdhérave Kushtézues

1. Testoje oral2she me secilén nga kéto kohé: 9,45; 23,59; 0,01; 50,50; -12,-12; 24,0.

Pérgiigie: Ta zémé se oral2she gjendet né klasén KonvertuesIKohé&s:

public class TestoKohén
{ public static void main (String[] args)
{ KonvertuesIKohés k = new KonvertuesIKohés();
String koha = k.oral2she (9, 45);
System.out.println (koha) ;
// N& té& vértetéd, &shté& mé& thjesht té& testohet secili rast
// me nga njé urdhér:
System.out.println(k.oral2she
System.out.println(k.oral2she

(23, 59

(
System.out.println(k.oral2she (

(

(

0, 01)

2 )i
5 0
)

0, 5
12,
4, 0

4

)i
2));

4

System.out.println(k.oral2she

System.out.println(k.oral2she

)
)
)
1
2 )

2. Pérdore ora12she né njé aplikacion qé e merr kohén momentale (duke e pérdorur njé
objekt GregorianCalendar), e konverton né string (duke e pérdorur oral2she), dhe e
afishon stringun né dritaren komanduese.

Pérgjigje:
Ta zémeé se oral2she gjendet né klasén KonvertuesIKohés:

import java.util.*;
public class TestoKohén2
{ public static void main(String[] args)

{ KonvertuesIKohés k = new KonvertuesIKohés();
GregorianCalendar koha = new GregorianCalendar();
String s =

k.oral2she (koha.get (Calendar.HOUR_OF_DAY),
koha.get (Calendar.MINUTE) ) ;
System.out.println(s);
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3. Shkruaje njé metodé qé e plotéson kété specifikim:

/** pérkthejeNotén i konverton poenat numeriké né noté&-shkronjé.

* @param poenat - poena numeriké gé& duhet té& jené né rangun 0..100

* @return (kthen) njé noté-shkronjé bazuar né kété shkallé:

* 100..90 = "A"; 89-80 = "B"; 79..70 = "C"; 69..60 = "D"; 59..0 = "F" */
public String pérkthejeNotén (int poenat)

Pérdore metodén né njé aplikacion gé e lut pérdoruesin pér t'i shkruar poenat
numeriké dhe e afishon notén-shkronjé pérkatése.

Pérgjigje:
public String pérkthejeNotén (int poenat)
{ String nota = "F";
if ( poenat >= 90 )
{ nota = "A"; }
else { 1f ( poenat >= 80 )
{ nota = "B"; }
else { 1if ( poenat >= 70 )
{ nota = "C"; }
else { if ( poenat >= 60 )
{ nota = "D"; }

// pérndryshe, nota mbetet "F"
}

}

return nota;

}

4. Pérmirésoje aplikacionin périmtorérséri ashtu qé
a) pérgjigjjet prej zero monedhash nuk afishohen. Pér shembull, t'imat pér 0 Euro
e 7 centé duhet té afishojné vetém

pesa = 1

njéshe 2

b) nése nevojitet vetém njé lloj 1 monedhés pér té béré t'ima, atéheré pérdoret emér
njéjés (dhe jo shumés) pér emértim, p.sh. pér 0 Euro e 91 centé, aplikacioni afishon

1 gjysmé
2 njézeta
1 njésh

(6.5 Ndryshimi i rrjedhés sé kontrollit)

(6.6 Urdhéri Switch)

(6.7 Komponentet Model dhe Kontrollues)
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6.8 Menaxher Kontosh té Bankés (Case Study)
1. Qe disa ushtrime té vogla lidhur me testimin:

a) Shkruaje njé testues-kontrollues qé e krijon njé objekt L1ogariEBankés,
1 depoziton 1000, 1 térheq 700, dhe pyet pér balansin. Afishoje balansin né dritaren
komanduese.

b) Shkruaje njé testues-kontrollues qé e krijon njé objekt LexuesIBankés dhe kérkon
nga objekti ta lexojé njé komandé. Kontrolluesi e kopjon kodin e komandés dhe
sasiné né dritaren komanduese.

c¢) Zgjeroje testin gé e bére né LlogariEBankés pér ta pérfshiré edhe njé objekt
ShkruesIBankés.PérdoreInetodérltregoTransaksioninté(ﬂﬁektﬂ}ShkruesIBankés
pér t'i afishuar rezultatet e depozitit dhe térheqjes.

¢) Pérfundimisht, shkruaje njé testues qé e pérdor njé objekt LexuesIBankés pér ta
lexuar njé komandé té depozitimit, e vendos depozitin né njé objekt
LlogariEBankés, dhe 1 tregon njé objekti shkruesiBankés qé ta afishojé rezultatin.

Pérgjigje:

a)
public class TestoLlogarine
{ public static void main (String[] args)
{ LlogariEBankes llog = new LlogariEBankes (0);
llog.depozito (1000) ;
boolean mire = llog.terhiqgi (700);

System.out.println("balansi = " + llog.merreBalansin());
}
}
b)
public class Testolexuesin
{ public static void main (String[] args)
{ LexuesIBankes 1 = new LexuesIBankes();
char ¢ = 1l.lexoKomanden ("Shkruaje nje komande: ");
System.out.println ("Komanda ishte: " + c);
int 1 = l.lexojeSasine();
System.out.println("Sasia ishte: " + 1i);
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c)
import javax.swing.*;
public class TestoLlogarineShkruesin
{ public static void main (String[] args)

{ LlogariEBankes llog = new LlogariEBankes (0);
ShkruesIBankes sh = new ShkruesIBankes ("Shkruesi", 1lloq);
llog.depozito (1000);
sh.tregojeTransaksionin ("depozit", 1000);
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Shtypni OK");
boolean mire = llog.terhiqgi (700);
sh.tregojeTransaksionin("terheqgje", 700);

¢

public class TestoKreijt

{ public static void main (String[] args)
{ LlogariEBankes llog = new LlogariEBankes (0);
LexuesIBankes 1 = new LexuesIBankes();
ShkruesIBankes sh = new ShkruesIBankes ("Shkruesi", 1llog);
String s = "" + 1l.lexoKomanden ("Shkruani dicka:");
int 1 = l.lexojeSasine();

llog.depozito (i) ;
sh.tregoTransaksionin(s, 1i);

2. Shtoja kété metodé klasés L1ogariEBankés:

/** depozitoInteresin e rrit llogariné& me njé& pagesé& té interesit,
* té llogaritur si (shkalla_e_interesit * balansi_momental)
* @param shkalla - shkalla e interesit, vleré& ndérmjet 0.0 dhe 1.0
* @return (kthen) sasiné e depozituar né llogari;
* nése depoziti nuk mund té kryhetm kthen 0 */

public int depozitolInteresin (double shkalla)

dhe shtoje komandén hyrése, I dd.d, qé e lejon pérdoruesin gé ta rrisé balansin
momental pér dd.d%.

Pérgjigije: Metoda e re 1 shtohet modelit:

public class LlogariEBankes
{ ...
public int depozitoInteresin (double shkalla)
{ int sasia = 0;
if ( shkalla < 0.0 || shkalla > 1.0 )
{ System.out.println(
"Gabim te LlogariEBankes: shkalle e parregullt e interesit");
}
else { sasia = (int) (shkalla * balansi);
depozito(sasia);
}

return sasia;
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Kontrolluesi rregullohet gé té lexojé:

public class KontrolluesILlogarise
{

public void perpunoTransaksionet ()

{
else if ( komanda.equals("I") )
{ double shkalla = lexuesi.lexoShkallenEInteresit{();

sasia = llogaria.depozitoInteresin(shkalla);
shkruesi.tregoTransaksionin ("Depozit i interesit: ", sasia);

Dhe kjo e kérkon njé metodé té re, 1exoShkallénEInteresit, né pamjen hyrése:

public class LexuesIBankes

{

/** lexoShkallenEInteresit e lexon nje shkalle te interesit pergindije
* @return shkallen, te konvertuar ne thyese (numer me presje) */

public double lexoShkallenEInteresit ()

{ ... } // programoje k&té& té& duket ngjashém me lexoSasiné

3. Konstruktori pér klasén L1ogariEBankés e lejon njé llogari té re té bankés té fillojé
me vleré jonegative. Ndryshoje (modifikoje) kontrolluesin, class MenaxherILlogarisg,
ashtu gé né fillim, e pyet pérdoruesin pér vlerén fillestare qé do ta vendosé né
llogariné e re té krijuar.
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6.8.10 Objekte té Shuméfishta nga e Njéjta Klasé

1. Ripunoje udhéhegésILlogarisé2 ashtu gé mund t'i transferojé fondet nga llogaria e
paré né llogariné e dyté. Komanda e re, >, e pércjellur nga njé sasi, e térheq sasiné nga
llogaria e paré dhe e depoziton né llogariné e dyté. Pastaj, shtoje komandén, <, e cila 1
transferon paraté nga llogaria e dyté né té parén.

Pérgjigje:

public class KontrolluesILlogarise2

{

public void perpunoTransaksionet ()

{

case '>':
{ int sasia = lexuesi.lexoSasine();
boolean mire = llogaria_primare.terhiqgi (sasia);
if ( mire )

{ llogaria_sekondare.depozito(sasia);
shkruesi_primar.tregoTransaksionin ("Transfer: Euro ", sasia);
shkruesi_sekondar.tregoTransaksionin ("Depozit: Euro ", sasia);

else { shkruesi_primar.tregoTransaksionin("transferi jovalid", sasia);
break;

}

Ngjashém shkruhet kodi edhe pér rastin '<'.

(6.9 Testimii Metodave dhe Klasave)
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(artikuj origjinalé nga Ridvan Bunjaku)

Emértimi né Gjuhén Shqipe i Emrave né Kod

\SHTE ME RENDESI g8 emértimi i entiteteve té programit (ndryshoret, fushat,
metodat, klasét) té béhet né ményré té pérshtatshme. Kjo e lehtéson programimin.

Poashtu e lehtéson edhe lexueshmériné e kodit dhe e rrit gartésiné e tij. Nése
programi ka emra té pérshtatshém té entiteteve, mé voné éshté shumé lehté t'i
kthehemi gé ta zgjerojmé e avansojmé edhe mé tej.

Po ¢ka, né té vérteté, domethéné t'i emérojmé entitetet né ményré té pérshtatshme?
Sé pari po pérmendim njé standard té zakonshém té emértimit qé pérdoret né
literaturén e programimit té miré. Ky standard mundéson qgé t'i dallojmé fare lehté né
kod ndryshoret, metodat (funksionet) dhe klasét ndérmjet vete. Né pak fjalé, sipas
kétij standardi:

e klasét emértohen ashtu qé fillojné me shkronjé té€ madhe dhe vazhdojné me
shkronja té vogla. Nése emri 1 klasés pérbéhet prej mé shumé se njé fjale,
atéheré fjala dallohet ashtu qé fillohet me shkronjé té madhe. P.sh.

Katror, ToplLevizes, ModelIKartes, LlogariEBankes eﬁ.

e metodat, funksionet emértohen ashtu qé fillojné me shkronjé té vogél dhe
vazhdojné poashtu me shkronjé té vogél. Nése emri ka mé shumé se njé fjalé,
atéheré fjala tjetér dallohet duke filluar me shkronjé té madhe. Dhe, natyrisht,
pas emrit vijné kllapat me argumentet pérkatése (nése ka). P.sh.

depozito (), afishoBalansin (), vizatojeTopin(),
gjejeHipotenuzen (kateta_1, kateta_2)

Pérjashtim prej késaj rregulle bén vetém konstruktori 1 klasés 1 cili, si¢ e dimé,
e ka emrin e njéjté me té klasés sé vet, pra ai fillon me shkronjé té madhe. P.sh.

Katror (brinja), Toplevizes(x, y, rrezja), ModellIKartes (ngjyra),
LlogariEBankes (200)

e ndryshoret né program fillojné me shkronjé té vogél dhe shkruhen térésisht me
shkronja té vogla. Nése emri pérbéhet prej dy ose mé shumé fjalésh, distanca
midis fjaléve shkruhet me 'vizé poshté', dmth. me '_". P.sh.

brinja_a, siperfaqgja_e_katrorit, gjeresia, lartesia
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Né kodin qé éshté i1 shkruar sipas kétyre rregullave, drejtpérdrejt mund té
pércaktohet se ¢ka éshté 'filan emri'":

e Nése fillon me shkronjé té madhe dhe nuk ka kllapa, atéheré éshté klasé.

e Nése fillon me shkronjé té€ madhe por ka kllapa, atéheré éshté konstruktor.

e Nése fillon me shkronjé té vogél dhe ka kllapa, éshté metodé, funksion. Kétu
ndihmon edhe ajo se kur emri pérbéhet dy a mé tepér fjaléve, fjala tjetér fillon
me té madhe.

e Nése emri éshté krejt me shkronja té vogla dhe distancat eventuale ndérmjet
fjaléve jané '_', atéheré kjo éshté ndryshore, variabél, ose fushé.

Si shembull pér ilustrimin e kétyre rregullave, do ta shqyrtojmé programin vijues:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
/** Vizatim i1 vizaton tri veze nje-mbi-nje */
public class Vizatim extends JPanel
{ int gjeresia = 200;
int lartesia = gjeresia * 2 / 3;

/** Konstruktori Vizatim e konstrukton objektin */
public Vizatim()

{ JFrame korniza_ime = new JFrame ();
korniza_ime.getContentPane () .add (this);
korniza_ime.setTitle ("Vizatimi (c)");

korniza_ime.setSize (gjeresia, lartesia);
korniza_ime.setVisible (true);

}

/** paintComponent e kryen vizatimin: 3 veze nje mbi nje
* @param g - penda grafike */
public void paintComponent (Graphics qg)
{ g.setColor(Color.white);
g.fillRect (0, 0, gjeresia, lartesia);
g.setColor (Color.yellow);
int gh = gjeresia / 2; // gendra horizontale
int gv = lartesia / 2; // gendra vertikale
int rl = gjeresia / 10; // gjysme-diametri i pare (horizontal)
int r2 = lartesia / 10;// gjysme—-diametri i dyte (vertikal)
g.fillOval(gh - rl, gv + r2, 2*rl, 2*r2);
g.fillOval(gh - rl, gv - r2, 2*rl, 2*r2);
g.fillOval(gh - rl, gv - 3*r2, 2*rl, 2*r2);
}

/** main per ta konstruktuar objektin */
public static void main (String[] args)
{ new Vizatim(); }

Kétu, klasé éshté vizatim, me konstruktorin e vet vizatim(), pastaj Jrrame dhe
Graphics, € jané pérkufizuar né klasat e importuara (me urdhérat import). Vérejmeé se
klasa dallohet nga konstruktori i vet me até se konstruktori i ka kllapat, ndérsa klasa
nuk 1 ka.
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Metoda jané paintComponent (Graphics g), main(String[] args), getContentPane (),

add (Component this), setTitle(String titulli),

setSize (int gjeresia, int lartesia), setVisible (boolean duket),

pastaj setColor (Color c), fillRect (int x1, int yl, int gjeresia, int lartesia)

dhe fil1loval (int x1, int yl1, int gjeresia, int lartesia).

Ndérsa ndryshorejané: gjeresia, lartesia, korniza_ime, gh, qv, rl dhe r2.
Vérejmé se nuk kemi nevojé ta 'lodhim kryet' shumé pér ta kuptuar se gjeresia éshté
ndryshore e jo, bie fjala, metodé apo klasé. (Po té ishte metodé, do té kishte kllapa:
gjeresia (), po té ishte klasé do té fillonte me shkronjé té madhe: Gjeresi).

Disa Specifika té Gjuhés Shqipe Rreth Emértimit

Gjuhét programuese zakonisht jané dizajnuar ashtu qé té jeté e pérshtatshme té
shkruhet kod né gjuhén angleze. Anglishtja edhe ashtu ka strukturé té thjeshté
gramatikore: nuk ka rasa. Emri zakonisht e ka vetém njé trajté. Kjo gjé nuk ndodh né
gjuhén shqipe, ku emri 1 ka pesé rasa. Né shqip, emri ka edhe trajté - mund té jeté 1
shquar: topi, ose 1 pashquar: top. (Né anglisht trajta e shquar realizohet me 'the', por
emri nuk péson ndryshim.)

Kétu do té japim disa késhilla praktike se si té emértohen entitetet né kod ashtu qé
kodi té jeté 1 kuptueshém edhe kur pérdorim emra shqip pér identifikatoré.

Klasét

Klasét emértohen si emra né trajté té pashquar. P.sh.

Top, Letér, Vizatues, LlogariEBanké&s

Pérdorimi 1 kétillé 1 jep kuptim kodit. P.sh. kodi

LlogariEBankés llogaria_ime;

ka kuptim dhe interpretohet késhtu: llogaria_ime éshté LlogariEBankés.
MEé e paqgarté do té ishte,

LlogariaEBankés llogaria_ime;

Tash s'po kuptohet qarté se cila éshté llogaria (ndryshorja), e cila éshté klasa (tipi 1
ndryshores).
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Metodat

Metodat emértohen si folje né ményrén urdhérore. P.sh.
llogariteRrogen(), vizatojeKubin (5),
shkruajeFjaliné ("Liza né botén e c¢udirave"),

pérgjithésisht: kryejePunén(...)

Kjo rregull éshté e pérshtatshme sepse metodat, funksionet nénkuptojné veprim,
aksion qé duhet ta béjé kompjuteri. Folja éshté ajo qé e pérshkruan veprimin, ndérsa
ményra urdhérore 1 pérshtatet asaj se ne e urdhérojmé kompjuterin ta kryejé njé
funksion apo metodé.

Ndryshoret, fushat
Ndryshoret, fushat emértohen si emra né trajté té shquar. P.sh.

gjatésia, gjerésia, bilansi, ngjyra

Kétu trajta e shquar éshté mé e pérshtatshme sesa trajta e pashquar. P.sh. do té ishte
e palogjikshme té shkruajmeé

gjatési = 5;

Né kété ményré, kodi 1 shkruar me identifikatoré né gjuhén shqipe do té ishte 1
kuptueshém gé né shikim té paré.

Shembuj té kéqinj té pérdorimit té€ emrave:

Klasé: Gabimi: Si duhet:

Rrethi (éshté né trajté té shquar) Rreth

bilans (shkronja e paré e vogél) Bilans

Vizatoje (éshté folje, duhet emér) Vizatues
Metoda:

llogaritjaERroges () (€shté emér, duhet folje) llogariteRrogen ()
gjeje_mesin () (distancé me '_') gjejeMesin ()
Ndryshore:

Rrezja (flllon me té madhe) rrezija
gendraERrethit (fJala tjetér fillon me té madhe) gendra_e_rrethit
ngjyré (éshté né trajté té pashquar) ngjyra
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Metodat standarde get dhe set

Shpesh népér kode nevojitet té mirret vlera e ndonjé fushe (té€ dhéne private). Kjo né
kodet standarde anglisht béhet me metodat get. Ndérsa kur kérkohet t'1 jipet njé vleré
ndonjé fushe, pérdoren metodat set. P.sh.

getColor (), getBalance(), getSize()

Shqip kéto metoda do té emértoheshin:

merreNgjyren (), merreBalansin(), merreMadhesine ()

Nganjéheré hasim edhe né kési trajta té ngjashme:

colorOf (), nameOf (), numberOf ()

té cilat shqip do té mund té shkruheshin si:

ngjyrak (), emriI(), numriT ()

Pér metodat set, ndoshta fjala mé e pérshtatshme shqip do té ishte: cakto.
Domethéné,

setSize(...), setName (), setBalanse()
né shqip do té ishin:

caktoMadhesine(...), caktoEmrin(...), caktoBalansin(...)

Ja njé shembull 1 njé klase 1 shkruar sipas kétij sistemi té emértimit:

/** TopLevizes e modelon nje top ge leviz */

public class ToplLevizes

{ private int x_poz; // x-pozita e gendres se topit
private int y_poz; // y-pozita e gendres se topit
private int rrezja; // rrezja e topit

private int x_shpejtesia = +5; // shpejtesia horizontale;
private int y_shpejtesia +2; // shpejtesia vertikale;

private Kuti permbajtesi; // permbajtesi ku leviz topi

/** Konstruktori TopLevizes e konstrukton topin.

* @param x_fillues - gendra (hori.) e pozites filluese te topit
* @param y_fillues - gendra (vert.) e pozites filluese te topit
* @param r - rrezja e topit

*

@param kutia - permbajtesi ne te cilin udheton topi */
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public Toplevizes (int x_fillues, int y_fillues, int r, Kuti kutia)

{ x_poz = x_fillues;
y_poz = y_fillues;
rrezja = r;
permbajtesi = kutia;

}

/** xPozita e kthen poziten horizontale aktuale te topit */
public int xPozita()
{ return x_poz; }

/** yPozita e kthen poziten vertikale aktuale te topit */
public int yPozita()
{ return y_poz; }

/** rrezjaE e kthen rrezen e topit */
public int rrezjaE()
{ return rrezija; }

/** leviz e leviz topin
* @param njesi_kohe - sasia e kohes prejse eshte levizur topi
* heren e fundit */

public void leviz (int njesi_kohe)

{ x_poz = x_poz + (x_shpejtesia * njesi_kohe);
if ( permbajtesi.neKontaktHorizontal (x_poz) )
{ x_shpejtesia = -x_shpejtesia; } // ktheje drejtimin

// horizontal mbrapa
y_poz = y_poz + (y_shpejtesia * njesi_kohe);
if ( permbajtesi.neKontaktHorizontal (y_poz) )
{ yv_shpejtesia = -y_shpejtesia; } // ktheje drejtimin
// vertikal mbrapa
}

public static void main(String[] args)
{ Kuti kutia = new Kuti(50); // me madhesi 50 me 50 (piksela)
Toplevizes topi_im = new Toplevizes (25, 25, 10, kutia);
// rrezja eshte 10 piksela
while ( true )
{ topi_im.leviz(l); // 1 njesi te kohes se kaluar
System.out.println("x = " + topi_im.xPozita()
+ "; y =" + topi_im.yPozita());

Vérejtje: Shembulli éshté 1 lidhur me klasén xuti.
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Nivelet né Kod dhe Hierarkia

Programi 1 shkruar miré éshté 1 lexueshém né até masé qé té shihet algoritmi
drejtpérdrejt nga kodi. Shkruarja e programeve té bukura, té lexueshme, té qarta dhe
té kuptueshme éshté art mé vete né programim. Kétu do ta prezentojmé njé sistem té
nivelizimit té kodit gé e bén até té duket miré e qarté.

Pér t'1 dalluar pjesét e programit (klasét, metodat, urdhérat) ndérmjet vete, kodi
organizohet né nivele.

Niveli 1 paré éshté niveli 1 klasés. Klasét shkruhen né fillim té rreshtit, pa u futur fare
'brenda', dmth. pa u shtyré fare djathtas:

/** TopLevizes e modelon nje top ge leviz */
public class TopLevizes

{
}

Niveli 1 dyté, qé éshté njé Tab (ose dy karakteré) brenda, éshté niveli 1 metodave dhe 1
fushave té klasés (ndryshoreve globale té klasés):

/** TopLevizes e modelon nje top ge leviz */

public class TopLevizes

{ private int x_poz; // x-pozita e gendres se topit
private int y poz; // y-pozita e gendres se topit

/** Konstruktori TopLevizes e konstrukton topin... */
public TopLevizes ()

{

}

/** rrezjaE e kthen rrezen e topit */

public int rrezjaE()

{
}
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Niveli 1 treté éshté edhe njé Tab (ose dy karakteré) djathtas. Ky éshté niveli 1
urdhérave té metodave, dmth. i trupave té metodave:

/** TopLevizes e modelon nje top ge leviz */

public class TopLevizes

{ private int x_poz; // x-pozita e gendres se topit
private int y_poz; // y-pozita e gendres se topit

/** Konstruktori Toplevizes e konstrukton topin... */
public TopLevizes (int x_fillues, int y_fillues, int r, Kuti kutia)
{ x poz = x fillues;

y_poz =y fillues;

rrezja = r;

permbajtesi = kutia;

}

/** rrezjaE e kthen rrezen e topit */
public int rrezjakE ()
{ return rrezja; }

Qe njé grafikon qé e ilustron kété organizim:

[ (niveli i klasés)

|
public class NdonjeKlase
{1 - (niveli 1 metodave)
[

| public NdonjeKlase ()
| { |=—— (niveli i trupave te metodave)
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

}

|-—— (niveli i trupave te metodave)
|
|

|
}
|
public void ndonjeMetode ()
{
|
|
|
}
|
|
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Urdhérat e Pérbéré

Urdhéra té pérbéré kétu 1 quajmé ata urdhéra qé né vete mund té ngérthejné bllok
urdhérash. Té tillé jané: if, while, for. Ideja e pérgjithshme éshté qé fjala kyce e
urdhérit (if, while, pérkatésisht for) té mos keté urdhéra té trupit té vet nén té, por
qé trupi té jeté 1 shtyer djathtas mjaft. Me fjalén 'trup', kétu e quajmé bllokun e
urdhérave, domethéné urdhérat qé ndodhen brenda kllapave gjarpérore.

Urdheéri if

Urdhéri if...else...

else { |

}

Urdhéri while

while ( ... )

Urdhéri for

for ( ...; ..; <..)
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Rregulla e njéjté duhet té ruhet edhe kur kemi urdhér té pérbéré pérbrenda njé
urdhéri tjetér té pérbéreé:

if (...)
{ while ( ... )

else { for ( ...; «..; .. )

Ngjashém veprohet pér té gjitha kombinimet e urdhérave. Tash éshté mé e qarté pse
pérdoren vetém dy karakteré pér t'i dalluar nivelet. Po té pérdorim mé shumé, pér
shembull tre ose katér karakteré, urdhérat e brendshém na shkojné shumé djathtas
dhe na dalin prej pamjes. Dy karakteré mjaftojné pér ta dalluar nivelin nga niveli.

Po pérsérisim edhe njéheré se kodi i shkruar bukur éshté i qarté, veté-shpjegues pér té
gjithé ata qé e shikojné, duke e pérfshiré edhe veté autorin e tij.

Nxjerrja e ASCII kodeve

Kodi vijues, kur ekzekutohet, e nxjerr tabelen ASCII né rangun 32..255.

public class ASCII
{ public static void main (String[] args)

{ for (int i = "' '; 1i<=255; i++)
{ System.out.print ((char)i + "=" + (i<1002" ":"") + i + " | ");
if ( (i - 1) % 10 == )

{ System.out.println(); }

}
}

Prej aty mund t'i lexoni vlerat pér 'é', 'E', '¢' dhe 'C":

6 = Alt+235
E = Alt+203
¢ = Alt+231
C = Alt+199
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Fjalét Kyce té Gjuhés Programuese Java

abstract
boolean
break
byte
case
cast
catch
char
class
const
continue
default
do
double
else
extends
final
finally
float
for
future
generic
goto
if
implements
import
inner
instanceof

int
interface
long
native
new
null
operator
outer
package
private
protected
public
rest
return
short
static
super
switch
synchronized
this
throw
throws
transient
try
var
void
volatile
while
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