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Raiathenie

Libri té cilin e keni né doré sé pari u dedikohet studentéve té
Fakultetit té Inxhinierisé Elektrike dhe Kompjuterike né Prishtiné. Por, ai
mund té pérdoret edhe nga té interesuar tjeré pér programim me
kompjuter.

Njésité mésimore né libér jané organizuar ashtu qé materiali i
pérfshiré brenda tyre té jeté sa mé i afért pér té gjithé ata té cilét fillojné té
punojné me kompjuter. Pér kété qéllim, gjaté shpjegimit té algoritmeve
jané shfrytézuar shembuj té ndryshém, duke filluar nga ato elementare.

NEé libér, ¢do algoritmi i shogérohet edhe programi pérkatés i
shkruar né gjuhén programuese C++, ashtu qé pérmes ekzekutimit né
kompjuter, té jeté edhe mé 1 qarté funksionimi i tyre. Lexuesit té cilét nuk
kané njohuri mbi gjuhén programuese C++, pa asnjé pengesé mund t'i
kapércejné programet qé paraqiten né libér.
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2 Algoritmet

Grumbulli i veprimeve me njé radhé té fiksuar, té cilét ndérmerren gjaté
zgjidhjes sé njé problemi té caktuar, quhet algoritém.

NEé jetén e pérditshme, pér zgjidhjen e problemeve té ndryshme, njeriu krijon
algoritme pérkatése, duke shfrytézuar dijen e grumbulluar. Por, me kohé,
algoritmet qé pérsériten fiksohen né ndérdije dhe sipas nevojés shfrytézohen si té
gatshme. Késhtu, p.sh., ardhja para rrugékryqit, ¢do kémbésori i imponon
pérdorimin e algoritmit, i cili mund té pérshkruhet pérmes tekstit t€ dhéné né
Fig.1.1.

Nése né rrugékryq éshté vendosur semafori
dhe ar punon, rruga mund té kalohet né
vendékalim pasi té paraqitet ngjyra e
gjelbér. Nése né rrugékryq nuk ka semafor,
ose ai nuk punon, rruga mund té kalohet né
vendkalim kur nuk ka automjete, duke shikuar
majtas dhe djathtas.

Fig 1.1 Algoritmi logjik pér kalimin e rrugékryqit

Varésisht nga operacionet q€ pérdoren gjaté pérpilimit, algoritmet mund té
grupohen né algoritme logjike dhe algoritme numerike. Derisa algoritmet
logjike mbéshteten né operacione dhe konkluzione logjike, ashtu si¢ shihet né
shembullin e algoritmit t€ dhéné mé sipér, né algoritmet numerike shfrytézohen
operacionet dhe shprehjet aritmetikore.

Paragitja analitike

Né formé mé té liré, paraqitja analitike e algoritmeve duket ashtu si¢ éshté
dhéné né shembullin e algoritmit pér kalimin e rrugékryqit, né Fig.7.7. Kjo formé
e paraqitjes sé€ algoritmeve, nése pérdoret gjaté zgjidhjes sé problemeve té
komplikuara, mund té jeté e paqarté dhe e papércaktuar plotésisht.

Né praktiké pérdoret forma analitike e paraqitjes sé algoritmeve e shprehur
pérmes njé numri hapash, té cilét kryhen sipas njé radhe té fiksuar plotésisht.
Késhtu, shembulli i algoritmit té dhéné né Fig.7.7, i paraqitur né 10 hapa, do té
duket si né Fig.7.2.
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1. Fillimi
2. A ka semafor?
Nése JO, hapi i1 6.
3. A punon semafori?
Nése JO, hapi i1 6.
4. A éshté paraqitur ngjyra e gjelbér?
Nése PO, hapi i1 9.
5. Duhet pritur. Hapi 1 4.
6. Shiko majtas e djathtas
7. A ka automjete?
Nése JO, hapi i1 9.
8. Duhet pritur. Hapi 1 6.
9. Kalo rrugén né vendékalim
10. Fundi.

Fig. 1.2 Forma analitike ¢ algoritmit pér kalimin e rrugékryqit

Hapat e vecanté té kétij algoritmi kryhen me radhé prej fillimi, derisa nuk
urdhérohet kapércimi né njé hap té caktuar. Késhtu, p.sh., nése né rrugékryq ka
semafor dhe paraqitet ngjyra e gjelbér, vargu i hapave népér té cilét do té kalohet
gjaté ekzekutimit té algoritmit té dhéné éshté: 1, 2, 3, 4, 9 dhe 10. Por, né
kushtet e kulturés sé komunikacionit né hapésirat tona, kur shpesh ndodh qé
automjetet e kalojné rrugékryqin kur né semafor éshté e ndezur drita e kuqe, mé
e sigurt pér kémbésorin €shté nése hapi 1 katért 1 algoritmit shkruhet késhtu:

4. A éshté paraqitur ngjyra e gjelbér?
Nése PO, hapi i1 6.

ashtu g€ para se t€ kalohet rrugékryqi, pavarésisht se pér kémbésor €shté
paraqitur ngjyra e gjelbér, duhet té€ shikohet mos ndoshta kalon ndonjé automjet.
Késhtu, pér rastin e pérmendur mé sipér, kur né rrugékryq ka semafor dhe éshté
paragitur ngjyra e gjelbér, vargu i hapave népér té cilét kalohet éshté: 1, 2, 3, 4,
6, 7, 9 dhe 10.

Tek algaritmet numerike hapat e vecanté jané mé té€ qarté, sepse konsistojné
né operacione dhe né shprehje matematikore.
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Shembull Algoritmi numerik pér llogaritjen e vlerés sé funksionit:

x>  pér x < 0.9

y =49 2X pér x = 0.9
X -3 pér x > 0.9

nése dihet vlera e variablés X.

1. Fillimi.
2. Merre vlerén e variablés x
3. A éshté x<0.9, ose x=0.9, ose x>0.9?
Nése x<0.9, hapi 4.
Nése x=0.9, hapi 5.
Nése x>0.9, hapi 1 6.
. y=x?. Hapi i 7.
y=2x. Hapi 1 7.
y=x-3. Hapi i1 7.
Shtype vlerén e variablés y
. Fundi.

0o~NO U1 h

Fig 1.3 Algoritmi numerik

Algoritmi i dhéné éshté shkruar duke pasur parasysh zgjidhjen e kétij
problemi me kompjuter, gjé qé vlen edhe pér té gjithé algoritmet té cilat jané
dhéné né pjesén vijuese té librit. Gjaté ekzekutimit té kétij algoritmi, nése pér
variablén X merret vlera 4.7, do té kalohet népér hapat: 1, 2, 3, 6, 7 dhe 8.

Tek algoritmet e pérbéra paraqitja e detajizuar e hapave t€ vecanté té
algoritmit e komplikon shumé dhe e bén té paqarté strukturén logjike té
algoritmit. Prandaj, si zgjidhje imponohet nevoja e paraqitjes sé€ algoritmit né disa
hapa té pérgjithésuar, pérkatésisht té pérpilimit t€ algoritmit té pérgjithésuar. Pastaj,
pér cdo hap té vecanté, mund t€ pérpilohet edhe algoritmi i detajizuar.

Paragitja grafike

Gjaté paraqitjes analitike té algoritmeve, nése kemi té béjmé edhe me
algoritme relativisht té komplikuara, véshtiré se mund té ndiqet rrjedhja e
procesit llogarités. Né praktiké, algoritmet paraqiten pérmes skemave grafike, pér
vizatimin e t€ cilave pérdoren disa fignra gjeometrike, pérkatésisht blloge 1¢ formave té
ndryshme.

Forma gjeometrike e bllogeve g€ shfrytézohen gjaté pérpilimit té skemave
grafike e tregon edhe natyrén e operacioneve qé kryhen brenda tyre. Disa nga
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blloget elementare qé pérdoren gjaté vizatimit té€ skemave grafike jané dhéné né
Fig.1.4.

Bl loku Pérdorimi

Fillimi Tregon Tillimin e algoritmit

Lexohen vlerat e variablave té shénuara
né bllok

Shtypen vlerat e variablave té shénuara
né bllok

shfrytézuar shprehjet e shénuara né bllok

[::::::::] Kryhen veprimet ose llogaritjet, duke

Pércaktohet degézimi i veprimeve té
ose métejme, duke pasur parasysh kushtet e
shénuara né bllok

Tregon fundin e algoritmit

Fig.1.4 Blloget elementare

Me leximin e vlerave té variablave té shénuara né bllok nénkuptohet marrja e
vlerave pérkatése pérmes njésisé hyrése dhe vendosja e tyre né kujtesén e
kompjuterit. Kurse pérmes shfypjes vlerat e variablave merren nga kujtesa e
kompijuterit dhe shtypen né njésiné dalése té tij.

Skemat grafike té vizatuara duke shfrytézuar blloge té formave té ndryshme,
shpesh quhen edhe bllok-diagrame, si¢ do té quhen edhe né pjesén vijuese té librit.

Shembull  Algoritmi pér llogaritjen e sipérfaqes S dhe perimetrit P té
katérkéndéshit kénddrejté, me brinjét a dhe b.
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a. Forma analitike

Fillimi.

Merri vlerat e brinjéve: a, b
s=a-b

p=2-(a+b)

Shtypi vlerat e llogaritura: s, p
Fundi .

OO0 WNE

Fig.1.5

b. Forma grafike

Shembull  Bllok-diagrami i algoritmit pér kalimin e rrugékryqit, i cili u
dha né formé analitike né Fig.7.2.
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Fillimi ) 1

2 <i::A ka semafor

N
q'Po

3
<:: A punon semafori

Duhet
pritur

Jo

5

Po

Jo Duhet
pritur
Jo
Shiko majtas 6
e djathtas
1 Po

A éshté paraqitur

drita e gjelbér

pX

7
<::A ka automjete

Jo

L.
Por

Kalo rrugén né vendkalim |9

Crandi ) 10

Fig 1.7 Bllok-diagrami i algoritmit pér kalimin e rrugékryqit

Nga shembujt e dhéné shihet se paraqitja e algoritmeve pérmes bllok-
diagrameve jep njé dukshméri shumé mé té madhe té veprimeve gé kryhen
brenda bllogeve, si dhe né krejt algoritmin.

Testimi i algoritmeve

Me géllim té kontrollimit té saktésisé sé funksionimit té algoritmeve qé
pérpilohen, duhet té béhet testimi i tyre, duke marré vetém vlerat me té cilat
pérfshihen té gjitha rastet e mundshme té shfrytézimit té tyre. N€ kété ményré,
me puné minimale vértetohet sjellja reale e algoritmeve para pérdorimit praktik

té tyre.

Shembull

Testimi i algoritmit numerik té dhéné né Fjg. 7.3, duke e
pérpiluar fillimisht bllok-diagramin pérkatés.
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a. Bllok-diagrami

y=x? |4 y=2X |5 | y=x-3 |6
[ |

N

”
€

7
Fundi 8

Fig.1.8

Me qéllim qé testimi i bllok-diagramit té rrjedhé me njé proceduré standarde,
mund té shfrytézohet njé tabelé pér testim, p.sh., si ajo q€ éshté dhéné né Fig.7.9.

b. Testimi - pér X=4 .7

Hapi | Blloku Urdhri Vlerat numerike Rezultati
merren
- - Fillimi i
! L Fillimi - algoritmit
2 2 Lexo: x Prej njésisé hyrése | x=4.7
3 3 Pyet:x<0.9| x —» 2 >
4 6 y=x-3 X = 2 y=4_.7-3=1.7
. Shtypet
> 7 Shtyp: y |y - 3 numri 1.7
- Fundi i
6 8 Fundi B algoritmit

Fig.1.9

Né tabelé, me shkurtesat X—2 dhe y—3 duhet nénkuptuar se vlera
numerike e variablés X merret nga hapi i 2, kurse ajo e variablés Y - nga hapii 3.
Gjithnjé, mes Fillimit dhe Fundit té algoritmit, gjegjésisht bllok-diagramit,
ekziston njé rrugé ¢ mbyllur, e cila, varésisht nga vlerat hyrése, kalon népér pjesé té
ndryshme té bllok-diagramit, ose njé numér té ndryshém herésh né pjesé té

caktuara té tij.
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¢. Rruga - pér x=4.7

Fig.1.10

Testimi i algoritmit do té jeté komplet vetém nése, duke kaluar népér té
gjitha rrugét e mundshme, vértetohet funksionimi i sakté i tij.

Algoritmet népér blloget e bllok-diagramit pérkatés té té ciléve mund té
kalohet vetém njéheté, p.sh. si ai qé€ éshté dhéné né Fig.7.6, quhen algoritme
lineare. Kurse, algoritmet te bllok-diagramet e té ciléve paragiten mé shumé degé,
p.sh. ashtu si¢ €shté ai i dhéné né Fig. 1.8, quhen algoritme t¢ degéznara.

Pércjellja né kompjuter

Pérkthimi i algoritmeve né njé formé té kuptueshme pér kompjuterin béhet
duke i shkruar programet pérkatése né njé giuhé programuese. Meqé aktualisht njéra ndér
gjuhét programuese mé té€ popullarizuara éshté gjuha C, pérkatésisht versioni i saj
C++, né pjesén vijuese té librit, pérveg paraqitjeve grafike té algoritmeve, do té
jepen edhe programet pérkatése né kété gjuhé.

Shembull Programi i cili éshté shkruar né bazé té bllok-diagramit té
dhéné né Fig.1.6.
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// Programi Prgl_8
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

double x,y;
cout << "Vlera e variablés x=";
cin >> Xx;
if (x <0.9)
Y=X*X;
else
if (x == 0.9)
y=2*X;
y=Xx-3;
cout << "Rezultati y="
<<y
<< "\n"';
return 0O;

Gjaté ckzekutimit té programit, nése pas mesazhit:
Vlera e variablés x=

pérmes tastierés kompjuterit i jepet vlera 4.7, né ekran do té shtypet vlera e
variablés y, késhtu:

Rezultati y=1.7

gj€ qé 1 pérgjigjet vlerés sé fituar né tabelén e Fig.7.9.
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Gjaté zgjidhjeve té problemeve té ndryshme, shpesh heré nevojitet té
mblidhen anétarét e njé serie numrash. Né matematiké kjo mbledhje realizohet
duke shtuar njé nga njé anétarét e serisé, gj€¢ q€ mund té shfrytézohet edhe gjaté
zgjidhjes sé kétij problemi me kompjuter. Pér shtimin automatik té anétaréve té
seris€, né€ algoritém duhet té shfrytézohet njé unazé e mbyllur, para sé€ cilés vlera
fillestare e shumés merret zero.

Shumat e zakonshme

Si raste mé té€ thjeshta té llogaritjes sé shumave merren mbledhjet e numrave
natyroré, katroréve ose kubeve té kétyre numrave, numrave natyroré tek ose ¢ift
etj.

Shembull  Shuma e numrave natyroré mes 3 dhe N, nése éshté dhéné
vlera e variablés N.

n
s=3+4+...+n=Yi
i=3
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér N=5

3
4 4
5 | Y | 5
6 | | 6
7 ;> 7
8 / [\ s
9 C ) o

Fig2.1 Fig.2.2

Né bllok-diagram éshté shfrytézuar shprehja 1=1+1, gjé qé éshté e
palogjikshme né matematiké. Por, kétu me shprehjen e barazimit kompjuterit 1
urdhérohet:

Llogarite vlerén numerike té shprehjes né anén e
djathté dhe jepja variablés né anén e majté té
barazimit!

Nga kjo shihet se me shprehjen 1=1+1 sé pari variabla 1 rritet pér 1 dhe
pastaj rezultati i fituar ruhet pérséri te kjo variabél, pérkatésisht me shprehjen e
dhéné kompjuteri e nénkupton rritjen pér 1 té vlerés sé variablés 1.

Algoritmet, si ai qé éshté dhéné pérmes bllok-diagramit né Fig.2.7, te té cilét
pjesé té caktuara té tyre pérsériten brenda njé€ unaze t€ mbyllur, quhen algoritme
ciklike. Pérfundimi i cikleve té pérséritjes sé unazés, pércaktohet me kushtin pér
dalje nga unaza, i cili né shembullin konkret, lidhet me raportin e vlerave té
variablave T dhe N. Késhtu, né momentin kur plotésohet kushti 1>N, pérséritja e
ekzekutimit té€ unazés ndérpritet, pérkatésisht dilet nga unaza.
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¢. Testimi - pér N=5

Hapi | Blloku | Urdheri | Y1€rat numerike Rezultati
merren
- Fillimi 1
1 L Fillimi - algoritmit
. prej njésisé _

2 2 Lexo: n hyrése n=5

3 3 s=0 - s=0

4 4 i=3 - =3

5 5 S=s+i s 5> 3,1 > 4 s=0+3=3

6 6 i=i+l i > 4 i=3+1=4

7 7 Pyet:i<n |i - 6, n —» 2 Po

8 5 S=s+i s >5, 1 > 6 s=3+4=7

9 6 i=i+l i > 6 i=4+1=5
10 7 Pyet:i<n |[i > 9, n > 2 Po

11 5 s=s+i s > 8,1 >9 s=7+5=12
12 6 i-i+l i > 09 i=5+1=6
13 7 Pyet:i<n |i —» 12, n —» 2 Jo

14 8 Shtyp:s s & 11 igtypet numri

- Fundi i
15 9 Fundi " algoritmit
Fig.2.3

Vlera numerike e njé variable, e cila nevojitet né njé hap té caktuar, merret né
hapin ku ajo variabél takohet sé pari, nése kthehemi pas né rrugén e kaluar.
Késhtu, p.sh., né tabelén e Fig.2.3, vlerat e variablave S dhe T né hapin e 11 jané
marré nga hapat 8 e¢ 9, sepse, nése prej hapit té 11 kthehemi pas, né kolonén e
fundit té tabelés, variabla 1 s€ pati takohet né hapin e 9, kurse variabla S - né

hapin e 8. Shigjeta — e cila pérdoret pér té treguar se né cilin hap mertren vlerat
e nevojshme numerike, duhet té lexohet pre/ hapit.

Gjaté testimit né tabelén e mésipérme, shtimi i anétaréve té serisé s€ numrave
natyroré, né hapat e vecanté rrjedh ashtu si¢ éshté treguar né Fig.2.4.
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IAAfVIera fillestare(3)
s=0+3+4+5

w0

8
11

Fig.2.4

d. Programi

// Programi Prg2_1
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int n,i;

double s;

cout << "Wlera e variablés n=";
cin >> n;

s=0;

i=3;

do

{

S=s+1i
i=i+

1;
while (i<=n);
cout << “Shuma e numrave natyroré s="
<< s
<< "\n"";
return O;

Nése programi ekzekutohet pér N=5, rezultati qé shtypet né ekran éshté:
Shuma e numrave natyroré s=12

gj€ q€ pérputhet me rezultatin i cili €shté fituar gjaté testimit pérmes tabelés né
Fig.2.3.

Anétarét e vargut mund té jené numra me njé ligjshméri té caktuar,
pérkatésisht nuk do té thoté se mes vete duhet té dallohen pér vlerén 1. Pér
gjetjen e shumés sé anétaréve té vargjeve té tilla shfrytézohen algoritme té
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ngjashme me ato qé u dhané mé sipér, duke pasur kujdes vetém né ligjshmériné e
gjenerimit té anétaréve té vargut.

Shembull  Shuma e kubeve té€ numrave natyroré ¢ifté mes 2 dhe N, nése
éshté dhéné vlera e variablés n.

n
s=24+4 ... = Zis

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér N=9

Hillig
HIEN

5V,

h

!

Fig.2.6

Rezultati qé fitohet gjaté rrugés sé kaluar éshté:

vlera fillestare

s=0+28+43+6%+8% =800
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¢. Programi

// Programi Prg2 5
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int n,i;
double s;
cout << "VWlera e variablés n=";
cin >> n;
s=0;
1=2;
do
{
S=s+1*1*1;
i=i+2;

while (i<=n);
cout << "Shuma s="
<< s
<< ll\nll;
return O;

Pas ckzekutimit té programit té dhéné pér N=9, si rezultat né ekran do té
shtypet:

Shuma s=800

ashtu si¢ u tregua mé sipér.

Detyra Té llogaritet shuma:

e numrave natyroré ¢ifté mes 2 dhe n;

e numrave natyroré teké mes 1 dhe N;

e katroréve t€ numrave natyroré mes 4 dhe n;

e rrénjéve katrore té numrave natyroré teké mes 3
dhe N,

ST SN

nése dihet vlera e variablés N.
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Shprehjet e shumave pérkatése do té duken:

a.
n
S=2+4+6+...= > i
i=2
(Qlift)
b.
n_
s=1+3+5+...= XIi
i=1
(gek)
C.
2 g2, @2 2 22
S=4+5"+6"+...+n° = Y i
i=4
d.

S=VB+B T 4= VT
i=3

(tek)

Anétarét e serive mund té formohen edhe duke shfrytézuar ligjshméri mé
komplekse té raporteve té numrave natyroré.

Shembull  Shuma e prodhimit t€ numrave natyroré teké e ¢ifté - té
njépasnjéshém, mes vlerave 1 dhe N, nése dihet vlera e
variablés N.

n
s=1-2+3-4+45:6+...= >Yi-(+D

i=1
({;k)
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér N=8

Fig.2.7 Fig.2.8

Shuma qé fitohet gjaté rrugés sé kaluar, pér N=8 &shté:
$=1-2+3-4+5-6+7-8=100
Detyra Té llogaritet shuma:

a. e pjesétimit t€ numrave natyroré teké me katrorét e
numrave natyrotré ¢ifté - t€ njépasnjéshém, mes vlerave 1 dhe
n;

b. e katroréve té numrave natyroré teké dhe e kubeve té
numrave natyroré ¢ifté - t€ njépasnjéshém, mes vlerave 1 dhe
n

>

nése dihet vlera e variablés N.
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Shprehjet e shumave té kérkuara duken:

s=12+28+3 48 ...

Shumat e ¢farédoshme

Anétarét e serive numerike mund té formohen si shprehje té ¢farédoshme

matematikore. Procedurat e gjetjes sé shumave té tyre nuk do té ndryshojné
aspak nga ato qé u dhané mé sipér.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé shumés:
n+1 i 2
s = ) {ZI + —}
i=2
(i =4)

nése dihen vlerat e variablave N dhe X
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér X=1 dhe N=5

HIEIN

ﬂﬂﬂﬂ@

\

[T\
D

Fig.2.9 Fig.2.10

Vlera e shumés, qé fitohet gjaté rrugés sé kaluar né Fig.2.70, éshté:

2 2 2 2
s:{2-2-|r1 +{2-3-|r1 +{2-5+1} +{2-6+l} =317.778
3 3 3 3

¢. Programi

// Programi Prg2 9
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

int n,i;
double Xx,s;
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cout << "Vlerat hyrése x dhe n: *;
cin >> X
>> n;
s=0;
1=2;
do

LN
if (i'=4)
s=s+pow(2*i+x/3,2);
i=i+l;

while (i<=n+l);
cout << "'Shuma s=""
<< s
<< Il\nll;
return O;

Nése programi ekzekutohet pér vlerat hyrése X=1 dhe N=5, si rezultat do té
shtypet:
Shuma s=317.778
ashtu si¢ u fitua edhe gjaté llogaritjes me doré.

Nga krejt kjo qé u dha mé sipér, si pérfundim mund té nxirret se né rastin e

pérgjithshém, gjaté llogaritjes sé shumés, shprehja pér llogaritjen e shumés
brenda unazés sé mbyllur shkruhet:

s=s+(shprehja né€n simbolin e shumés)

Detyra Té llogariten shumat:
a.
n+1
y = 3 i+ - 132
k=1
b.
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nése dihen vlerat e variablave N dhe X.

Gjaté vizatimit té bllok-diagrameve pérkatés, duhet pasur parasyshé shprehjet
e zbérthyera té shumave té€ dhéna, té cilat duken:

a.

y=fx+2-1-192 4+ x+2.2-192 4+ +x+2-(n+1D-18?

rivd) e tleed)
g=<— + + + ...
2.1+3 2.2+3 2-6+3

Shumat mund t€ paraqiten edhe brenda shprehjeve té funksioneve té
ndyshme. Gjaté késaj, s€ pari llogariten vlerat e shumave dhe pastaj, duke
shfrytézuar kéto vlera, llogariten edhe vlerat e funksioneve.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé funksionit:
X _mn-1 2 U

Yy=—42 Y X+—-
3 i=1 1

nése dihen vlerat e variablave m, N dhe X.
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér X=1, m=3, n=1

el

Fig.2.12

Pér vlerat hyrése qé€ jané marré si shembull gjaté vizatimit té rrugés né
Fig.2.12, vlera e llogaritur e funksionit éshté:

13 23 33
y=l+2~{{l+g} +{1+2} +{1+g} }
3 1 2 3

¢. Programi

// Programi Prg2 11
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)
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int m,n,i;
double x,s,y;
cout << "Vlerat hyrése x,m dhe n: ';
cin >> X
>> m
>> n;

=0
=1

(0]

O )

s=s+pow(x+2./1,i/3.);
i=i+l;

while (i<=m+n-1);

y=Xx/3+2*s;

cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< "\n"';

return O;

Nése pas ekzekutimit té programit, si vlera hyrése pérmes tastierés
kompjuterit i jepen vlerat X=1, m=3 dhe N=1, rezultati qé shtypet né ekran
éshté:

Vlera e funksionit y=9.72597

Shuma mund té paraqitet edhe te funksionet té cilat pércaktohen pérmes mé

shumé shprehjeve.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé funksionit:

o + 3”il{i + 22 pér x < 4.55
y = i=t

W2+ 2% — 1 pér x > 4.55

nése dihen vlerat e variablave N dhe X.
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a. Bllok-diagrami

s= nilh +2xJ?

j=1

y=3x%+2x-1

[y

Fig.2.13

Nga bllok-diagrami i dhéné né Fig.2.73 shihet se kétu pérveg strukturés
algoritmike 1¢ degéznar, né njérén degé té algoritmit paraqitet edhe strukture
algoritmike ciklike. Pér té€ qené algoritmi mé i sakté, vlera e variablés N do té duhe;j
té lexohet né degén e majté té€ bllokut pér degézim.
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b. Rruga - pér N=3 dhe X=3.5

.
[/

<=

]
]

n

|
=

L

[T\
G
Fig.2.14

¢. Programi

// Programi Prg2 13
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int n,j;
double x,y,s;
cout << "Vlerat hyrése n dhe x: *;

cin >> n
>> X;
if (x<=4.55)

s=0;
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1]
=

A O
(@]

s=s+pow(J+2*x,2);
J=i+1;
while (J<=n+l);
y=2*x+3*s;
}
else
y=3*pow(X,2)+2*x-1;
cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< "\n"';
return O;

}

Nése programi i dhéné ekzekutohet pér vlerat hyrése N=3 dhe X=3.5, si
rezultat né ekran do té shtypet:

Vlera e funksionit y=1105

Detyra Té llogariten vlerat e funksioneve:
a.
n+1 b
y:ax2 —bx+4 % {iz +2a}x/
i=3
b.
X 3X
z="+ -
a n+3 _
Y im + 212
=2
cifv
‘.
%2 +3x -4 pér x+2>a+1
g =

2 n+m 2
X _2k§2{3k+k} pér x+2<a+1

nése dihen vlerat e variablave @, b, m, n dhe X.

Brenda shprehjes sé njé funksioni, njékohésisht mund té paragiten disa

shuma, té cilat duhet té llogariten para se kompjuterit t'i urdhérohet llogaritja e
vlerés sé funksionit.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé funksionit:
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y:

N | X

m _ m+ i
+ 3i§1(2| + b) - 4i§2 3 bj

nése dihen m, a dhe b.
a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér m=2, a=2, b=3, x=4

:
d= Y (2i+b)
\ X,a,b,m / r’ i1

d=d+(2i+b)

—

i=2

O
Fig.2.15 Fig.2.16
Vlera e funksionit, e cila llogaritet gjaté rrugés sé kaluar mé sipér, éshté:
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y=%+3@-1+@+Q~2+%—4{Z—%+[§—%+(ﬂ—)}

2 2 2

¢. Programi

// Programi Prg2_15
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int m,i;
double a,b,x,y,d,e;
cout << "Vlerat hyrése x,a,b dhe m: ';
cin >> X
>> a
>> b
>> m;

(i/a-b);
1;

while (i<=m+2);
y=x/3+3*d-4*¢;
cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< "\n"";
return O;

}

Nése programi ekzekutohet pér vlerat e variablave té cilat jané shfrytézuar
gjaté testimit té€ bllok-diagramit, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Vlera e funksionit y=55.3333

Funksioni mund té keté mé shum vlera, nése né shprehjen e shumés, e cila
merr pjesé né funksion, figurojné parametra q€ ndryshojné.
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Shembull  Llogaritja e vlerés sé funksionit:
m+1
g=2m-3Y(ki+b)
=2
pérk =1,2,...,m

nése jané dhéné vlerat e variablave m dhe b.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér m=2 dhe b=3.5

I

s=s+(Kki+b)

=l
Y

|
</

Fig.2.18

Vlerat qé llogariten gjaté rrugés sé kaluar jané:
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k=1 g=2-2-3-{1-2+3.5+(1-3+3.5)
k=2 g=2-2-3-{2-2+3.5+((2-3+3.5)
¢. Programi

// Programi Prg2 17
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int m,k,i;
double b,s,g;
cout << "Vlerat hyrése b dhe m: *;
cin > b
>> m;:
for (k=1;k<=m;k++)
{
s=0;
for (i=2;i<=m+1l;i++)
s=s+(k*i+b);
g=2*m-3*s;
cout << "k="
<< k
<< " g="
<<g
<< '"\n"';

return O;

Pér vlerat hyrése m=2 dhe b=3 .5, pas ekzekutimit té programit, si rezultat
né ekran shtypen dy vlera, késhtu:

k=1 g=-32
k=2  g=-47

sepse komanda COUT, e cila gjendet brenda unazés sé variablés K, ekzekutohet
vetém dy heré, gjé q€ shihet edhe gjaté testimit té bllok-diagramit né Fig.2.78§.



Liegarita @ proclnimt

Prodhimet e zakonshme 34
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Prodhimi i anétaréve t€ njé serie numerike gjendet ngjajshém si edhe shuma e
tyre. Por, pér dallim nga shuma, gjaté llogaritjes sé prodhimit vlera fillestare
merret 1, kurse brenda unazés sé mbyllur né rast té€ pérgjithshém shkruhet:

p=p-(shprehja nén simbolin e prodhimit)

Prodhimet e zakonshme

Prodhimet elementare té cilat takohen né praktiké jané ato té llogaritjes sé
prodhimit t€ numrave natyroré, katroréve ose kubeve té tyre, prodhimit té
numrave natyroré teké ose ¢ifté etj.

Shembull  Prodhimi i numrave natyroré mes 2 dhe N, nése éshté dhéné
vlera e variablés N.

n
p=2-3-4.-5.-...-n= Hi
i=2
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér n=3
1 O
2 N |/ 2
3 [ ] s
4 [ ] 4
| 5 | | 5
| © | | ©
7 4//7/:::;> 7
8 / 1\ s
| s
Fig.3.1 Fig.3.2

¢. Testimi - pér N=3

Hapi | Blloku | Urdheri | Vl€rat numerike Rezultati
merren

NG : SRS

2 | 2 |Lexorn |prel MESTSETg

3 3 p=1 - p=1

4 4 i=2 - i=2

5 5 p=p -i p—> 3, i > 4 p=1.2=2

6 6 i=i+l i > 4 1=2+1=3

7 7 Pyet:i<n |i - 6, n —» 2 Po

8 5 p=p -i p—>5, 1 —>6 =2 .3=6

9 6 i=i+l i > 6 i=3+1=4

10 7 Pyet:i<n |i - 9, n —» 2 Jo

11 8 Shtyp:p p —> 8 Shtypet numri 6
12 9 | Fundi - E?Sgli{mit

Fig.3.3
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Llogaritja e vlerés sé prodhimit, né hapat e veganté té testimit, rrjedh késhtu:

IAfVIera fillestare(3)
p=1-2-3

ta

8

Fig.3.4

d. Programi

// Programi Prg3 1
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int n,i;

double p;

cout << "Vlera e variablés n=";
cin >> n;

p=1;

1=2;

do

{

o]
Il

P*
1+

= =

while (i<=n);

cout << "Prodhimi p="
<< p
<< Il\nll;

return O;

Nése gjaté ekzekutimit té programit, pérmes tastierés kompjuterit i jepet
vlera n=3, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Prodhimi p=6

gjé g€ fitohet edhe gjaté testimit té€ algoritmit, ashtu si¢ éshté treguar né Fig.3.4.
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Detyra Té llogaritet prodhimi:
a. inumrave natyroté cifté mes 4 dhe n;
b. i katroréve té numrave natyroré teké mes 3 dhe n;
¢. 1shumés sé numrave natyroré teké e ¢ifté - té
njépasnjéshém mes 1 dhe n;
d. ikatroréve t€ numrave natyroré teké dhe i kubeve té

numrave natyroré ¢ifté - t€ njépasnjéshém mes 1 dhe n,

nése dihet vlera e variablés N.

Shprehjet e prodhimeve té kérkuara duken késhtu:

p=Q+2DB+DH-G+6)---.

p=12.22.3.4._..

Prodhimet e ¢farédoshme

Procedura qé zbatohet gjaté llogaritjes sé prodhimit té€ anétaréve té serive té

cfarédoshme, éshté e ngjashme me ate qé pérdoret pér llogaritjen e shumés sé
serive pérkatése.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té shprehjes:

m+1 2
g=3x+4 ] (i + —J
i=2 X
(cift)

nése jané dhéné vlerat e variablave m dhe X.

. Bllok-diagrami b. Rruga - pér m=8 dhe X=1.5
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[ 9\ /]
O
Fig.3.5 Fig.3.6

Vlera qé llogaritet gjaté rrugés sé kaluar éshté:

o-snsea or 2] (o &) or ) o0 )

¢. Programi

//

Programi Prg3 5

#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int m,i;
double x,p,Qg;
cout << "Vlerat hyrése x dhe m: ';
cin >> X
>> m;:
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p=1;
i=2;
do
p=p*(1+2/x);
i=i+2;
while (i<=m+l);
g=3*xX+4*p;
cout << "Vlera e funksionit g="
<< g
<< "\n"';
return O;

Pér vlerat hyrése X=1.5 dhe m=8, rezultati qé shtypet né ekran éshté:
Vlera e funksionit g=4871.66

Prodhimi, njélloj si edhe shuma, mund té paraqitet brenda shprehjeve te
funksioneve té cilat pércaktohen me mé shumé shprehje.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

2xX+3n-1 pPér x>n+2

n+. 2 X
x-2[T1k +—j pPér x< n+2
d: k=1 3

e +3 pér x=n+2

nése jané dhéné vlerat e variablave N dhe X.

a. Bllok-diagrami
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d=x-2p d=e>+3 d=2x+3n-1
I ) [

Fundi

Fig.3.7

Versioni mé i sakté i bllok-diagramit mund t€ vizatohet duke e vendosur
bllokun pér leximin e variablés N né degén e majté té degézimit qé éshté
vendosur né fillim té tij, sepse variabla né fjalé shfrytézohet vetém né kété pjesé.

b. Rruga - pér n=2 dhe X=3
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.

]
N

in
L

=

[ 1\
D

¢. Programi

// Programi Prg3_7
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int n,Kk;
double x,p,d;
cout << "Vlerat hyrése n dhe x: ';
cin >> n
>> X
if (x<(n+2))
{
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p=1;
for (k=1;k<=n+2;k++)
p=p*(k*k+x/3);
d=x-2*p;
s
else
if (x==n+2)
d=exp(2*x)+3;
else
d=2*x+3*n-1;
cout << "Rezultati d=""
<< d
<< '"\n"';
return O;

}

Nése programi i dhéné ekzekutohet pér vlerat hyrése N=2 dhe X=3, né ekran
do té shtypet:

Rezultati d=-3397

Brenda shprehjes sé njé funksioni mund té paraqgiten edhe mé shumé
prodhime té anétaréve t€ serive, té cilat duhet té llogariten para se prej
kompjuterit té kérkohet llogaritja e vlerés sé veté funksionit.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé funksionit:

m+1 m+n
z=3a+2[[@i+a)-[[({ + b)

i=1 i=2

ity

nése jané dhéné vlerat e variablave m, n, a dhe b.
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér m=2, n=7, a=3 dhe b=1

:

m,n,a,b

in
L

e=e-(2i+a)

/A
HIRY;

VL

i
Uﬁ

Fig.3.9 Fig. 3.10
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Vlera e funksionit, e cila llogaritet gjaté rrugés sé€ kaluar né Fig.3.70, éshté:

z=3-3+2-{(2:1+3)-(2:2+3)-(2-3+3)}
e

{2+ 1)~(4+1)‘~(6+1)-(8+ 1)}
i

¢. Programi

// Programi Prg3 9
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int m,n,i;
double a,b,e,f,z;
cout << "Vlerat hyrése m,n,a dhe b: ™;
cin > m
>> n
>> a
>> Db;
e=1;
for (i=1l;i<=m+1l;i++)
e=e*(2*i+a);

while (i<=m+n);

z=3*a+2*e-T;

cout << "Vlera e funksionit z="
<< Z
<< "\n"';

return O;

Nése programi ekzekutohet pér vlerat e variablave hyrése, té cilat jané
shfrytézuar gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar, si rezultat né ekran shtypet:

Vlera e funksionit z=-306

Detyra Té llogariten vlerat e funksioneve:
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a.
m-+n
y = =+ 2] k + 3x}¥2
k=1
&=3)
b.
m - 1
g = 3_]_[{x+21}2 - —
i=2 [T+ D
k=2
C.
n 2
[T +3) pér x<+1<7
i-2
it
£ ity
X m+2 _ 2
E_4H(2I+1) pér X< +1>7
i-1

nése jané dhéné vlerat e variablave m, N dhe X.



4

Shuma che procaim
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Brenda shprehjeve té funksioneve mund té paraqiten njékohésisht shuma dhe
prodhime té anétaréve té serive. N&é kéto raste, llogaritja rrjedh plotésisht njélloj
si edhe kur né shprehje paraqiten disa shuma ose disa prodhime.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té shprehjes:

X m+n n
y==+3YQ@ +n-2[[K + X
CE ) k=2

(tek)

nése jané dhéné vlerat e variablave m, N dhe X.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér m=2, n=3 dhe X=1

B

\ .

ol¢
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k=k+1 |

| keke1 |
> S

Jo

X
=Z43s-2
y=3 p

D =
R D

ndi
Fig4.1 Fig4.2

Vlera qé llogaritet gjaté rrugés sé kaluar né Fig.4.2 éshté:

y = % +3-Q2-1+3+R-3+3)+R-5+3)

-2 R2+D- @+
¢. Programi

// Programi Prg4_ 1
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int m,n,i,k;
double s,p,X,y;
cout << "Vlerat hyrése m,n dhe x: ';
cin >>nm
>> N
>> X3
s=0;
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s=s+(2*1+n);
i=i

+2;

while (i<=m+n);

p=1;

for (k=2;k<=n;k++)

p=p*(k+x);

Yy=X/2+3*s-2*p;

cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< ll\nll;

return O;

Pas ekzekutimit té programit té dhéné, pér vlerat e shfrytézuara gjaté
vizatimit té rrugés sé kaluar né Fig.4.2, rezultati qé shtypet né ckran éshté:

Vlera e funksionit y=57.5

Shuma dhe prodhimi mund té paraqgiten njékohésisht edhe né rastet kur
funksionet pércaktohen me mé shumé shprehje.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

n+1

X-3Y{+x) pér x+1<4.5
i=2
- 4x?% +3x+1 pér x+1=4.5
X m X .
—+4]] | k+= pér x+1>4.5
2 U 3
=3

nése jané€ dhéné vlerat e variablave m, N dhe X.
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a. Bllok-diagrami

X
3
Po @
k=k+1

Po

Jo

g=2x-3s 9=4x2+3x+1 9= g +ap

F

d

Fig.4.3

Kétu, versioni mé i sakté i bllok-diagramit do té vizatohej nése blloget
pér leximin e variablave M dhe N vendosen né degén e majté dhe té djathté
(pérkatésisht), sepse vetém né kéto degé shfrytézohen.
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b. Rruga - pér m=4, n=4 dhe X=2

.
N/

-

[ [ ]
[ [ ]

—
—
<>
= ]
<>

[ 1\
D

Gjaté rrugés sé kaluar né Ijg.4.4, meqé plotésohet kushti X+1<4 .5, vlera e
funksionit llogaritet pérmes shprehjes sé paré ku figuron shuma, késhtu:

g0=2-2-3-R+D+@+D+@+D+G + 2

\
S
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¢. Programi

// Programi Prg4 3
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

int m,n,i1,k;
double s,p,X%X,Q;
cout << "Vlerat hyrése m,n dhe x: ™;
cin > m
>> n
>> X;
if (x+1<4.5)
{

s=0;
for (1=2;1<=n+1l;i++)
s=s+(1+x);
g=2*x-3*s;
}
else
if (x+1==4.5)
g=4*pow(x,2)+3*x+1;
else
{
p=1;
for (k=1;k<=m;k++)
if (k1=3)
p=p*(k+x/3);
g=x/2+4*p;

cout << "Vlera e llogaritur g="
<< g
<< ll\nll;

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés i jepen vlerat e
shfrytézuara gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar, né ekran do té shtypet rezultati:

Vlera e llogaritur g=-62
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Detyra

Té llogariten vlerat e funksioneve:

a.

n+1l

y:x+22(i+3)2—
a5 [1G+D

X+ 1
m

n
g + 3[]@ +D pér 2x > m

i=1
Z =
X n
= -2 >Y(k+x) pPér 2x < m
3 k=1
&=3H
C.
m
. 21T + 1)
v =e> + - k=2

%(i + 1) 3§(k + 3¢
i=1 k=1

nése jané dhéné vlerat e variablave m, N dhe X.
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Né praktiké shpesh heré pérdoren edhe vlera té faktorieléve té ndryshém.
Llogaritja e faktorielit éshté péraférsisht e njéjté me llogaritjen e prodhimit, sepse
vlera fillestare e faktorielit merret 1. Por, kétu duhet pasur kujdes né njé dallim
esencial té shprehjes e cila shkruhet brenda unazés né té cilén llogaritet faktorieli,
sepse ajo gjithnjé e ka formén:

ku T éshté njé numérator.

Faktorieli 1 zakonshém

Procedura pér llogaritjen e faktorielit té€ zakonshém, kur ai gjindet jashté
shprehjeve té shumave, prodhimeve ose edhe shprehjeve tjera, éshté e njéjté me
llogaritjen e prodhimit té€ numrave natyroré.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té faktorielit:

F=n!

nése éshté dhéné vlera e variablés N.

Brenda unazés pérmes sé cilés realizohet shumézimi i numrave natyroré mes
1 dhe N, shprehja pér llogaritjen e faktorielit shkruhet ashtu si¢ u tha mé sipér.

F=F-i

ku pérmes variablés 1 gjenerohen té gjithé numrat natyror mes 1 dhe n.
a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér N=3
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1 ( ) 1
2 L/ 2
3 I
4 [ [ ] 4
5 | | 5
6 | G
7 /> 7
—
g [ [\ s
9 ( ) 9
Fig. 5.1 Fig.5.2
¢. Testimi - pér N=3
Hapi | Blloku | Urdhéri Vlerat numerike Rezultati
merren
L Fillimi i
1 1 Fillimi - algoritmit
. prej njésisé _
2 2 Lexo: n hyrése n=3
3 3 F=1 - F=1
4 4 i=1 - i=1
5 5 F=F -i F> 3,0 >4 F=1.1=1
6 6 izi+l i > 14 i=1+1=2
7 7 Pyet:i<n |[i —» 6, n > 2 Po
8 5 F=F -i F—>5, 1 >6 F=1.2=2
9 6 i=i+l i > 6 i=2+1=3
10 7 Pyet:i<n |i - 9, n —» 2 Po
11 5 F=F -i F—>8, 1 —>9 F=2 .3=
12 6 izi+l i > 9 i=3+1=4
13 7 Pyet:i<n |i —» 12, n —» 2 Jo
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14 8 Shtyp:F F > 11 Shtypet vlera 6
- Fundi i
15 ° Fundi - algoritmit
Fig.5.3

Vlera e faktorielit qé€ fitohet gjaté procedurés sé€ testimit éshté:

IAfVIera fillestare(3)
F=1.1.2-3

T

8
11
Fig.5.4

d. Programi
// Programi Prg5 1
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int n,i;

double F;

cout << "Vlera hyrése n: ";

cin >> n;

F=1;

for (I=1;i<=n;i++)

F=F*1i;
cout << "Faktorieli F="
<< F
<< "\n"";

return O;

}

Nése programi i dhéné ekzekutohet pér vlerén hyrése N=3, rezultati qé
shtypet né ekran éshté:

Faktorieli F=6

gj€ qé pérputhet me vlerén e fituar gjaté testimit.
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Njélloj gjendet edhe vlera e faktorielit pér shprehjet e ndryshme, rezultati i té
cilave éshté njé numér natyror.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té faktorielit:
F=(2m+n)1

nése jané dhéné vlerat e variablave m dhe N.

2m+n

F=1-2'3‘---'(2m+n)= Hi
i=1

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér m=1 dhe N=2

|
=
)

]

:

Fig.5.6

¢. Programi

// Programi Prg5 5
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

{ _
int m,n,i;
double F;
cout << "Vlerat hyrése m dhe n: ';
cin >>nm
>> n;
F=1;
for (i=1;i<=2*m+n;i++)
F=F*i;
cout << "Faktorieli F="
<< F
<< "\n"";
return O;

Nése gjaté ekzekutimit té programit, si vlera hyrése pérmes tastierés jepen
vlerat m=1 dhe N=2, né ekran do té shtypet:

Faktorieli F=24

ku vlera 24 i pérgjigjet 41.

Procesi 1 llogaritjes do té keté njé cikél mé pak, nése gjaté llogaritjes sé
faktorielit té njé numri mé té madhé se 1 nisemi prej vletés fillestare F=1 dhe
vlera e variablés merret 1=2. Ngjashém, kur llogaritet faktorieli i njé numri mé
té madh se 2, procesi i llogaritjes do té zvogélohet pér dy cikle, nése merret F=2
dhe 1=3.

Nése faktorieli paraqgitet brenda shprehjeve té funksioneve, veprohet njélloj
si edhe te shumat e prodhimet, pérkatésisht sé pari llogaritet vlera e faktorielit
dhe pastaj vlera e funksionit.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

m+DI1+3x -4 pérx+m > 5
y =10 Pér x + m
Gn +2)! - x2 PEr X + m

A
o o

nése jané dhéné vlerat e variablave m, N dhe x.
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a. Bllok-diagrami
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b. Rruga - pér m=2, n=1 dhe X=5

.

=

[ ] [ ]
[ ] [ ]

L

| | | v |

E—
= >

[ [\
D

Fig.5.8

Vlera qé llogaritet gjaté rrugés sé kaluar éshté:

y=1.2.3+3-5-4
F

¢. Programi

// Programi Prg5 7
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()
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int m,n,i;
double F,Xx,y;

cout << "Vlerat hyrése m,n dhe x:

cin >>m
>> n
>> X

it (x+tm<bh)

F=1;

for (i=1;i<=3*n+2;i++)
F=F*i;

y=F-pow(X,2);

else
if (x+tm==5)
y=0;
else
{
F=1;
for (I=1;i<=m+l;i++)
F=F*i ;
y=F+3*x-4;

cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< Il\nll;

return O;

Nése programi ekzekutohet pér vlerat hyrése qé jané shfrytézuar gjaté

Vlera e funksionit y=17

gj€ qé fitohet ashtu si¢ u tregua edhe mé sipér.

vizatimit t€ rrugés né Fig. 5.8, si rezultat né ekran do té shtypet:

Q¢ algoritmi pér llogaritjen e faktorielit t€ jeté plotésisht i sakté, né te mund
té parashihet edhe rasti kur duhet té llogaritet vlera 01=1.

Detyra Té llogariten vlerat e funksioneve:

a.

yzg—(3n+m+l)!
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b.
33X + 2 PEr X < m
z = N
m+21)N+ — ér x 2 m
( ) (m +n)! P
C.
e —3x2+(4n)! PEr x + 3 < n
(n +1)1-2x Pér Xx + 3 =n
g:
(n!)2+ 1 pér Xx + 3 > n
@e)!

nése jané dhéné vlerat e variablave m, N dhe X.

Faktorieli ¢ift dhe tek

Né matematiké pérdoret edhe faktorieli i cili fitohet vetém me shumézimin e
numrave natyrotré cifté, ose té numrave natyroré teké.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té faktorielit ¢ift:
F=@)!

nése éshté dhéné vlera e variablés n.

F=2.4.6-...-2n = f_n[i

i=2
cift)
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a. Bllok-diagrami ¢. Rruga - pér N=3

Fig.5.9

¢. Programi

// Programi Prg5_9
#include <iostream>
using namespace std;
int mainQ)

int n,i;

double F;

cout << "Vlera hyrése n: ';
cin >> n;

F=1;1=2;

do

{

= T

F*i
i+

N

while (i<=2*n);

cout << "Faktorieli cift F="
<< F
<< Il\nll;

return O;
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}

Pér vlerén hyrése N=3, rezultati qé shtypet né ekran éshté:
Faktorieli cift F=48

Plotésisht njélloj llogaritet edhe vlera e faktorielit tek. Késhtu, p.sh., nése
kérkohet vlera e faktorielit:

F=(2n-1)1!1
né bazé té pérkufizimit pérkatés matematikor kjo vleré llogaritet:
2n-1

F=1.3-5.....@n-D=]]i

i=1
(tek)

gjé g€ nuk éshté aspak réndé té realizohet pérmes bllok-diagramit.

Faktorieli brenda shumés

Faktorielét mund té paraqiten brenda shprehjeve té shumave, ose edhe
brenda funksioneve té ndryshme.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

y=3x—2§‘[(n+2)!+1}
i-1 3

nése jané dhéné vlerat e variablave X dhe N.

y:3x—2{[(n+2)! +%}+[(n+2)! +§J+-..+[(n+2)! +g}

Megg, si¢ shihet edhe mé sipér, vlera e faktorielit éshté konstante brenda té
gjithé anétaréve té serisé qé mblidhen, até duhet llogaritur sé pari, pér ta
shfrytézuar pastaj gjaté procesit té€ gjetjes s€ shumés.
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér N=2 dhe X=3

O
\ X, N / F F=(n+2)! \_J
[ [ ]

Fig.5.11 Fig.5.12

¢. Programi
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// Programi Prg5 11
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int n,i;
double x,y,F,s;
cout << "Vlerat hyrése x dhe n: *;
cin >> X
>> n;
F=1;
for (I=1;i<=n+2;i++)
F=F*i ;
s=0;
for (I=1;i1<=n;i++)
s=s+(F+1/3.);
y=3*X-2*s;
cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< '"\n"';
return O;

Nése programi 1 dhéné ekzekutohet pér vlerat e shfrytézuara gjaté vizatimit
té rrugés né [ig.5.72, rezultati g€ shtypet né ekran do té duket:

Vlera e funksionit y=-89

Faktorieli brenda shumés mund té mos keté vleré konstante, pérkatésisht té
mos varet nga vlera e variablés e cila 1 pércakton anétarét e serisé qé mblidhen.

Shembull Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:
no_ i
y :3X—22{(I +2)!+—}
i-1 3

nése jané dhéné vlerat e variablave X dhe nN.

s fogfforan]
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Nga shprehja e dhéné mé sipér shihet se vlera e faktorielit nuk éshté
konstante, por ajo ndryshon pér ¢do 1, gjé qé e imponon nevojén e llogaritjes sé
késaj vlere brenda unazés pér llogaritjen e shumés. Meqé né anétarin e paré i cili
merr pjesé né mbledhje figuron 31, vlera fillestare e faktorielit duhet té merret
21=2 dhe pastaj té shumézohet me (1+2).

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér n=2 dhe X=3

:

I
HINIEN

VL

Fig.5.14

¢. Programi
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// Programi Prg5 13
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int n,i;
double x,y,F,s;
cout << "Vlerat hyrése x dhe n: ';
cin >> X
>> n;
s=0;
F=2;
for (1=1;i<=n;i++)

F=F*(i+2);
s=s+(F+i/3.);

}
y=3*x-2*s;
cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< "\n"";
return O;
}
Pas ekzekutimit té programit té dhéné, p.sh. pér vlerat hyrése té shfrytézuara
gjaté vizatimit té rrugés s€ kaluar, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Vlera e funksionit y=-53

Gjetja e ligjshméris€ pér ta fituar vlerén aktuale té€ faktorielit, duke
shfrytézuar vlerén paraprake té tij, né rast té pérgjithshém e komplikon punén e
shkruarjes sé programit pér llogaritjen e vlerés sé faktorielit. Mé thjesht éshté
nése brenda unazés sé shumés ¢do vleré e faktorielit llogaritet prej fillimit, pa
menduar aspak se a mund t€ thjeshtohet llogaritja, nése shfrytézohet vlera e
faktorielit e cila éshté llogaritur paraprakisht.

Shembull Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

2 -

X LS.
y==-3Y2 + D! - x]
i=1

nése jané dhéné vlerat e variablave X dhe N.

y = g--»s. (2-1+D)1-x]+[@2-2+D1-x]+...+2-n+11-x]}
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a. Bllok-diagrami

7 ’—> F=2i+1)!

=—-3s
Y 2

Fig.5.15

Nése vizatohet rruga e kaluar né kété rast, numri i vijave te pjesa e bllok-
diagramit pér llogaritjen e faktorielit do té jeté i madh, sepse llogaritja pérséritet
prej fillimit pér ¢do vleré té variablés 1.

b. Programi
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// Programi Prg5 15
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int n,i,j;
double x,y,s,F;
cout << "Vlerat hyrése x dhe n: ';
cin >> X
>> n;
s=0;
for (I=1;i1<=n;i++)

F=1;

for (J=1;j<=2*i+1;j++)
F=F*j;

s=s+(F-x);

}

y=x/2-3*s;

cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< Il\nll;

return O;

Nése programi ekzekutohet pér vlerat hyrése X=3 dhe N=2, rezultati qé
shtypet né ekran duket:

Vlera e funksionit y=-358.5

Plotésisht njélloj rrjedh llogaritja e faktorieléve, kur ata figurojné brenda
anétaréve té serive pér té cilét gjenden prodhimet.

Gjaté llogaritjes sé faktorielit ¢ift ose tek, kur ata figurojné nén shenjén e
shumés ose té€ prodhimit, duhet pasur kujdes té vecanté.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té€ funksionit:

n+1

y =3 +4Y 2 + D+ i

i=1

nése jané dhéné vlerat e variablave X dhe n.

y =3+ 4B+ 1]+ B+ 2]+ .+ [An+ D+ o+ D)}
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a. Bllok-diagrami

i=1

F:Fj

1

s=s+[F+i]

Fig.5.16

¢. Programi

// Programi Prg5 16
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

b. Rruga - pér X=2 dhe n=2

N

Fig.5.17
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int n,1,j;
double x,y,s,F;
cout << "Vlerat hyrése x dhe n: ';
cin >> X
>> n;

I
o

WP

Qe T ()
o
i)
+ %
PN A

-l () M
i ()

-

+ +

Wiur Tlu
+
-
o/

while (i<=n+l);

y=3*X+4*s;

cout << "Vlera e llogaritur y="
<<y
<< "\n"';

return O;

Rezultati g€ do té shtypet né ekran, nése ekzekutohet programi i dhéné pér
vlerat e variablave hyrése, té cilat jané marré gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar né
Fig.5.17, éshté:

Vlera e llogaritur y=522

Né njé shprehje té funksionit mund té ndodhé té nevojitet llogaritja
alternative e faktorielit cift dhe tek.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

nol. X
g =2a+32[|!!+—}
i-1 2

nése jané dhéné vlerat e variablave a, X dhe N.
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g:2a+3-{[1!!+ﬂ+[2”+ﬂ+"'+[n”+§“

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér a=5, Xx=2 dhe Nn=4

a,X,n

\
\
[\
/\/\

Fig.5.19
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¢. Programi

// Programi Prg5 18
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int n,i,j;
double a,x,y,s,F;
cout << "Vlerat e variablave a, x dhe n: ';
cin >> a
>> X
>> n;
s=0;
for (I=1;i<=n;i++)

{

1-
i

M O i T
o

PR
J=1-2;

}
while (3>1);
s=s+(F+x/2);

y=2*a+3*s;

cout << "Vlera e llogaritur y=
<<y
<< ll\nll;

return O;

Pas ekzekutimit té€ programit pér vlerat e variablave hyrése, té cilat jané
shfrytézuar gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar né Fig.5.79, né ckran fitohet:

Rezultati y=64
Detyra Té llogariten vlerat e funksioneve:

a.

3x n+2r i?
=—+4 21 + )1 + —
y a + EZ[( + 3 + b}
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(h+D! pér x < (a + b)

. 321{(2 + DI ﬂ pér x = (a + b)

n)n pér x > (a + b)

nése jané dhéné vlerat e variablave a, b, X, m dhe n.

Né shprehjet e funksioneve njékohésisht mund té paragiten shuma,
prodhime dhe faktoriele, té cilat llogariten duke u mbéshtetur né algoritmet
elementare pérkatése.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

(m+ D!

3 1[k ? a1 [Eis
z = + alc - —+ 3|+
z il;[2 |:2 :| X+ 2

k=1
ifY

nése jané dhéné vlerat e variablave X, a dhe m.

z=3'{[1+a]2+[2+a]2+---+Km+1)+a]2}

e fro 23]
+1~2-3-.-.~(m+1)
X+ 2
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a. Bllok-diagrami

,N

m

X,a

s=s+[k+a]?

- P=

e

b. Rruga - pér Xx=3, a=0.5 dhe m=3

2m
>
i=2
(cift)

1
[k+al?
1

)

10

uuKU

’_H_‘ [

NIV
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F=F-i — F:(n+1) !

Fig.5.20

¢. Programi

// Programi Prg5_20
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

const double x=3,a=0.5;

const int m=3;

int i,k;

double s,p,F,z;

s=0;

for (k=1;k<=m-1;k++)
s=s+pow(k+a,?2);

p=1;

i=2;

do

p=p*(1/2.+3);

©)

i

alTA
maviliniui

:

Fig.5.21
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i=i+2;
oo
while (i<=2*m);
F=1;
for (I=1;i<=m+l;i++)
F=F*1i;
z=3*s-4*p+F/(x+2);
cout << "Rezultati z="
<< Zz

<< Il\nll;
return O;

Nése programi ekzekutohet pér vlerat hyrése té deklaruara si konstante,
rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Rezultati z=-449.7

Detyra Té llogariten vlerat numerike té€ funksioneve:

a.

X n+l 2
f = 3t 2y @1+ 3/ -[n+2y
d:%

n

h+DI+3][Lk +1] pér(a+x)< b
k=1
(tek)

2n + DM+ 2a-b pér(a+x)=>b

(2n)!!+-§ pér(x+a)> b

nése jané dhéné vlerat e variablave a, b, X dhe n.
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Faktorieli brenda prodhimit

Faktorielét mund té paraqiten edhe brenda anétaréve té serive pér té cilat
kérkohet prodhimi. Gjaté pérpilimit té algoritmeve pérkatése, né kéto raste
shfrytézohen procedura plotésisht té njéjta si edhe te shumat.

Shembull  Llogaritja e vlerés numerike té funksionit:

n

y =3+2TJ] [(i+1)!+l}
i-1 3
(i#23)

nése jané dhéné vlerat e variablave X dhe n.

oo o 3] o 4 o3
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a. Bllok-diagrami
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b.  Rruga - pér X=2 dhe N=4

VUL VHD YUUK

@ﬁ

Fig.5.23
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¢. Programi

// Programi Prg5 22
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int n,i,j;

double x,y,p,F;

cout << "Vlerat hyrése x dhe n: ';
cin >> X

{
}
else
{
F=1;
for (J=1;j<=i+1;j++)
F=F*j;
p=p*(F+i/3.);
y=3*x+2*p;
cout << "Vlera e llogaritur y="
<<y
<< "\n"";
return O;

Nése programi ekzekutohet pér vlerat hyrése té shfrytézuara gjaté vizatimit té
rrugés sé kaluar, né ekran do té fitohet rezultati:

Vlera e llogaritur y=572.222

Detyra Té llogariten vlerat e funksioneve:
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b.
m+ i
3x+22—+3} pér x # a
i-1L2
g = 2
m . X
e + 3 1] [(21+3)!——} PEr X = a
=2 a
Gifo

nése jané dhéné vlerat e variablave X, @ dhe m.
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Grumbulli i numrave té vendosur né njé hapésiré né bazé té parimeve té
caktuara, quhet fushé numerike. Kur pozicionet e numrave né hapésirén e fushés
numerike pércaktohen nga njé madhési, pér fushén thuhet se éshté wjédimensionale
dhe quhet vektor. Nése pér pércaktimin e pozicioneve té numrave pérdoren dy
madhési, fusha numerike éshté dydimensionale dhe quhet matricé. Kurse, kur pozita
e numrave né fushé pércaktohet pérmes mé shumé madhésive, pér fushén thuhet
se éshté shumédimensionale.

Pér t'1 kuptuar mé miré fushat numerike, do ta marrim si shembull
grumbullin e notave t€ 5 nxénésve té paré, né regjistrin e notave té njé klase, i
cili éshté dhéné né Fig.6.1.

1 2 3 4 5 6 7 8

5 e | g
© © > © -
c 4-» < X © S
()] = - - -
- @®© o - - £ @®

_ © © o S |« o
- Emria © © = © X 1) C | mX
- c c ()] ] ] - o X im
% 13 13 g |§ |E |2 E 'g IE
=2 3 3 = X LL m [a LUl Y
1 Agroni 5 5 5 5 5 5 5 5
2 Ardiani 5 5 5 4 4 4 5 5
3 Arianisa 5 5 5 5 5 5 5 5
4 Arta 5 5 5 5 5 5 5 5
5 Besa 5 5 4 4 4 5 5 4

Fig.6.1 Notat ¢ nxénésve t¢ njé klase

Kétu, grumbulli i notave té€ njé nxénési €shté fushé njédimensionale dhe e
paraqet vektorin ¢ notave t€ tij. Késhtu, p.sh., vektori i notave té Ardianit éshté:

1 2 3 4 5 6 7 8
A:\5\5\5|4\4\4\5\5|

Notat né kété vektor nuk jané shénuar arbitrarisht, sepse ¢do pozicioni né te i
pérgjigjet nota e njé 1énde té caktuar.
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Grumbulli i notave té nxénésve, té cilat jané shénuar né tabelén e dhéné né
Fig.6.1:

w

1l
a ~r W N PP
ajoajoalo| 0|k
alojloala|lo|N
Aoyl 01| W
Aoy b~|jO1 >
Al |01 O
ajlajoa| b0 o
ajojolo|o| N
Al 01| ©

paraqeté fushé dydimensionale dhe e formon matricén e notave té tyre.

Nga shembulli i dhéné mé sipér shihet se te vektorét e notave té€ nxénésve,
notat shénohen né bazé té 1éndéve, pérkatésisht numrave rendoré té tyre. Kurse,
te matrica e notave té nxénésve, vendosja e notave né fushat e veganta béhet né
bazé té nxénésve dhe léndéve, ose numrave rendoré té tyre.

NEé rastin e pérgjithshém, kur kemi té bé&jmé me M-nxénés dhe N-léndg,
vektori i notave té nxénésit mund té paraqitet késhtu:

1 2 ... n
A=|a1‘a2 |...

an |

ose shkurt A(n), ku ai, &y, ..., &n jané anétarét e vektorit. Matrica e notave té
nxénésve Eshté:

J=1 2 ... n
i=1| by | b2 |- -|b1n
2 | b2y |baa|-..|b2n
m | By | Bn2 |- --|Dun

dhe shkurt shénohet B(m, N), ku byy, b1y, ..., bn, bra,..., bnn jané anétarét e
matricés.

Numrat té cilét i shoqérojné anétarét e vektorit, ose té matricés, quhen
indekse. Késhtu, p.sh., indeksi i notés sé matematikés te vektorét e notave té
nxénésve &shté 3, kurse anétari i kétij vektori pér notén e Artés éshté az=>5.
Te matrica, p.sh., anétari Ds3=4 i pérgjigjet notés sé¢ BESES nga lénda e
matematikés.
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Vektorét

Mbushja e vektoréve me vlera numerike, pérkatésisht operimi me vlerat e
anétaréve t€ vecanté té tyre béhet duke i shfrytézuar indekset pérkatés.

Pércaktimi i vektoréve

Vlerat numerike t€ anétaréve té vektoréve kompjuterit mund t'i jepen pérmes
leximit si numra té gatshém, ose ato mund té llogariten né bazé té ligjshmérisé sé
dhéné.

Shembull  Formimi i vektorit A(N), duke i llogaritur anétarét a; té tij
késhtu:

a;=3i+1
nése dihet vlera e variablés n.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér N=5

o

Fig.6.2 Fig.6.3

Né gjuhén C++ indekset e anétaréve té vektoréve dhe matricave fillojné
me vlerén 0. Pér kété arsye, né pjesén vijuese, gjaté shkruarjes sé programeve,
indekset fillestare dhe kufijt e tyre do té zvogélohen pér njé, krahasuar me vlerat
pérkatése né bllok-diagrame.
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¢. Programi

// Programi Prg6 2
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=5;
int i,A[n];
for (i=0;i<n;i++)

A[1]=3*i+1;
cout << “A[™
<< 1
<< M=
<< ALi]
<< "\n"';

return O;

Pas ekzekutimit té programit, anétarét e vektorit do té shtypen né ekran
késhtu:

A[0]=1
A[1]=4
A[2]=7
A[3]=10
A[4]=13

Anétarét e vektorit mund edhe té llogariten, duke shfrytézuar shprehje té
cfarédoshme.

Shembull  Formimi i vektorit A(N), duke llogaritur anétarét a; té tij
késhtu:

i
a; = = +3%( + 20)
3 A

nése jané dhéné vlerat e variablave X dhe nN.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér X=1 dhe Nn=3
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i

A
\
/\/\ |

- 7

Fig.6.4 Fig.6.5

Vlerat e llogaritura gjaté rrugés sé kaluar:

al=%+3-{[1+2~1]}
a2=%+3-{[1+2~2]+[2+2-2]}
a3=%+3-{[1+2~3]+[2+2~3]+[3+2~3]}

¢. Programi
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// Programi Prg6_4
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const n=3,
x=1;
int i,j;
double s,A[Nn];
for (i=0;i<n;i++)
{
s=0;
for (g=1;j<=i;j++)
s=s+(J+2*1);
A[1]=x/2.+3*s;
cout << “A["
<< i
<< "M)="
<< A[1]
<< '\n"';

return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran éshté:
A[0]=0.5

A[1]=9.5
A[2]=33.5

Vektorét mund té formohen edhe duke shfrytézuar anétarét e vektoréve té
tjeré.

Shembull  Formimi i vektorit B(N), duke shfrytézuar vlerat e anétaréve
té vektorit té dhéné A(N), né bazé t€ ligjshmérisé:

b; =i +2a -1
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A= 3|5 |-2

Fillimi ( >
\ n.(a,.i=1,n) / \ /
-1 [ [ 1]

Fig.6.0 Fig.6.7
Né bllok-diagram, me (@i, 1=1,Nn) shénohet shkurt vargu i anétaréve té
vektorit, pérkatésisht a1, A2, --- , an.
¢. Programi

// Programi Prg6_6
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const n=4;
int i,A[n]={3,5,-2,8%},B[n];
for (i=0;i<n;i++)

BLi]=1+2*(A[1]*A[i])-1;
cout << "B["

<< 1

<< "]="

<< B[1]

<< '\n"';

return O;
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Pas ekzekutimit té€ programit, anétarét e vektorit té formuar do té shtypen né
ekran késhtu:

B[0]=17
B[1]=50
B[2]=9
B[3]=130

Vektorét mund té formohen edhe duke shfrytézuar vlerat numerike té
anétaréve té€ disa vektoréve njékohésisht.

Shembull  Formimi i vektorit G(K), duke shfrytézuar vlerat e anétaréve
té vektoréve A(N) dhe B(M), késhtu:

a. Bllok-diagrami

Fillimi

m,n,(a;,i=1,n),(bi,i=1,m)

1=1

P
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b. Rruga

¢. Programi

// Programi Prg6_8
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=3,n=2;

int A[n]={9,-3},
B[m]:{61_218}1
i,G[m+n];

for (1=0;i<m+n;i++)

if (i<m)
GLi]=B[i];




Fushat numerike 97

else
GLi]=A[i-m];
cout << "G["
<< 1
<< M=
<< G[1i]
<< "\n"';

return O;

}

Anétarét e vektorit té formuar G, pas ekzekutimit té€ programit té dhéné, né
ekran do té shtypen késhtu:

G[0]=6
G[1]=-2
G[2]=8
G[3]=9
G[4]=-3

Operacionet aritmetikore

Né praktiké shpesh heré kryhen operacione té ndryshme aritmetikore mbi
anétarét e njé vektori, si dhe mes anétaréve té€ dy ose mé shum vektoréve.

Shembull  Formimi i vektorit B(N), nga anétarét pérkatés té vektorit té
dhéné A(N), duke shumézuar anétaréve negativé me vlerat e
indekseve té tyre, kurse anétarét pozitivé - me vlerén e
konstantes sé¢ dhéné X.
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a. Bllok-diagrami

x,n,(a;,i=1,n)
N\ - /

b. Rruga e kalnar - pér X=2 dhe




Fushat numerike 99

Vlerat qé llogariten gjaté rrugés sé kaluar jané:

by = x-a

b, = x-a,

b; =3 a3

by = x- a4

bs =5 a5
¢. Programi

// Programi Prg6 10
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const x=2,n=5;
int A[n]={6,9,-3,4,-2},1,B[n];
for (1=0;iI<n;i++)

if (A[i]<0)
B[i]=i*A[i];

else
B[i]=x*A[1i];

cout << "B["

<< i
<< ll]:ll
<< B[]
<< ll\nll;

3

return O;

Nése programi i dhéné ekzekutohet, vlerat e vektorit B té cilat shtypen né
ekran, jané:

B[0]=12
B[1]=18
B[2]=-6
B[3]=8

B[4]=-8

Vlerat e anétaréve té€ vektorit mund té pércaktohen edhe pérmes llogaritjeve
té ndryshme mé komplekse.
Shembull  Formimi i vektorit Z(M), nga anétarét e vektorit té dhéné
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F(m), duke ua shtuar anétaréve té vecanté vlerat e shumave:
f+10 pér i > 3

Z; =
fj2 pér i <3
1

J

a. Bllok-diagrami
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b. Rruga - pér m=5 dhe F= 3|12 |-1/6 -4

/

\
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Gjaté rrugés sé kaluar né Fig.6.13 anétarét e vektorit Z(N) llogariten késhtu:

21:'€

22='€2+1§

Z3 = f3 + 3

Zy = f4 + 4

Zy5 = f5 +5
¢. Programi

// Programi Prg6 12
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=5;
int F[m]={3,2,-1,6,-4%},1,j,s,Z[m];
for (i=0;i<m;i++)

.. .
if (i<2)
{
s=0;
for (J=0;j<=i;j++)
s=s+F[j1*FI[i1:;
Z[i]=s;
else
Z[]=F[i]+i;
cout << “Z["
<< 1
<< "M)="
<< Z[1i]
<< '\n"';
3
return O;

}
Vektori Z, q¢é formohet pas ekzekutimit té programit, pér vlerat e vektorit F
té cilat jané shfrytézuar gjaté rrugés sé kaluar né Fig.6.73, éshté:

Z[1]=9
Z[2]=13
Z[3]=1
Z[4]=9
Z[5]=0
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Operacionet aritmetikore mund té zbatohen edhe mbi anétarét e mé shumé
vektoréve njékohésisht.

Shembull = Formimi i vektorit G(M), duke shumézuar katrorét e
anétaréve pérkatés té vektorit A(M) me vlerat absolute té
anétaréve me indeks té njéjté té vektorit B(m). Njékohésisht,
anétarét e vektorit G(M), té cilét jané mé té médhenj se
numri i dhéné X, duhet té€ pjesétohen me indeksin pérkatés.

a. Bllok-diagrami

Fillimi

x,m,(@;,1=1,m),(bi,i=1,m)
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b. Rruga - pér X=20dhe A= |-1|7 | 5| 2

<< ~
\
|
_ L
Fig.6.15

¢. Programi

// Programi Prg6 14
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

int const x= 20 m:4;

int A[m]={-1 5,2},
B[m]={2, 3 ,4,1;

double G[m];

for (1=0;i<m;i++)
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<< i
<< II]:II
<< G[i]
<< ll\nll,

}

return O;

}

Pas ekzekutimit té€ programit t&€ dhéné pér vlerat e shfrytézuara gjaté vizatimit
té rrugés né [7g.6.15, vlerat e anétaréve té vektorit G, té cilat shtypen né ekran,
jané:

G[0]=2
G[1]=147
G[2]=100
G[3]=16

Shuma dhe prodhimi

Gjaté llogaritjeve té€ ndryshme praktike, shpesh heré shfrytézohet, p.sh.,
shuma, ose prodhimi, ose shuma e katroréve, ose shuma e kubeve, pérkatésisht
shumé kombinime t€ tjera t€ mbledhjes, té zbritjes, t€ shumézimit dhe té
pjesétimit té anétaréve té vektoréve.

Shembull Mbledhja e anétaréve pozitiv dhe e katroréve té anétaréve
negativ té vektorit té dhéné A(N).
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a. Bllok-diagrami

s=s+a,;?

S=s+a;
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b. Rruga-pér A = | 7 |-2] 4 | 6 |-3

.

[ ]
[ ]

-
t

L

|
A\

!

Fig.6.17

Shuma e cila llogaritet gjaté rrugés sé kaluar éshté:

s =7+ (-2)>+ 4 + 6 + (-3)?

¢. Programi

// Programi Prg6_16
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=5;

int A[n]={7,-2,4,6,-3},1,s;
s=0;

for (i=0;i<n;i++)
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it (A[i]<0)
s=s+A[i]*A[i];
else
s=s+A[i];

cout << "Shuma e kérkuar s="
<< S
<< Il\nll;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, si rezultat né ekran do té shtypet vlera:
Shuma e kérkuar s=30

Ngjashém, vlerat e anétaréve té vektoréve mund té shfrytézohen pér gjetjen e
prodhimeve té ndryshme.

Shembull = Prodhimi i anétaréve té vektorit A(N) té cilét kané vleré
absolute mé té madhe se 5 dhe mé té vogél se 12, duke
shtypur anétarét qé nuk marrin pjesé né prodhim si dhe
indekset e tyre.
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b. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A = 7 119| 8 [-2]10

Vlera qé llogaritet gjaté rrugés sé kaluar éshté:

+— Vlera fillestare
p=1-7-8-10

Njékohésisht, shtypen edhe indekset dhe vlerat e anétaréve té cilét jané jashté

kufijve té dhéné:
2 19

4 -2
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¢. Programi

// Programi Prg6 18
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=5;

char t[20]="------------—- "
int A[n]={7,19,8,-2,10},1i,p;
p=1;
cout << " 1 ALl
<< '"\n"
<< t
<< '"\n"';
for (i=0;i<n;i++)
{
if ((A[1]1>5) && (A[i]<12))
p=p*ALi];
else
cout << " "
<< 1
<< " "
<< A[1]
<< "\n"';
3
cout << t
<< '"\n""
<< "Prodhimi p="
<< p
<< '"\n"';
return O;

}

Pér vlerat e shfrytézuara gjaté rrugés sé kaluar né Fig.6.79, si rezultat né ekran
shtypet:

i INER
1 19
3 -2

Prodhimi p=560

Anétarét e vektoréve mund té shfrytézohen edhe brenda shprehjeve té

ndryshme pér llogaritjen e shumave ose té prodhimeve, pérmes indekseve
pérkatése.
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Shembull  Llogaritja e vlerés sé shprehjes:

3x+4]ﬂ[(|ai|+2) pér x < 0.55
i-1

n
e -2 Z(a% —x) pér x > 0.55
i=2

it

ku me a; nénkuptohen anétarét e vektorit té dhéné A(N).

a. Bllok-diagrami
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b. Rruga - pér X =0.2 dhe A= 6 |4 |-9

\ /
[ ]

]

]
]

\

]
—
=

/

>
[\
C_

Fig.6.21

¢. Programi

// Programi Prg6_20
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=3;

int A[n]={6,4,-9},1i;

double s,p,X,Vy;

cout << "Vlera e variablés x=";
cin >> X;
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if (x<0.55)
{

p=1;
for (i=0;i<n;i++)
p=p*(abs(AL1])+2);
y=3*X+4*p;
}

else

{

S
i

=s+A[T]*A[T]-X);
:i+2;

while (i<=n);
y=exp(2*x)-2*s;

cout << "Vlera e llogaritur y="
<<y
<< Il\nll;

return O;

Rezultati qé shtypet né ekran, pér vlerat numerike qé jané shfrytézuar gjaté
vizatimit té rrugés sé kaluar né Fig.6.27, éshté:

Vlera e llogaritur y=2112.6

Numérimi i anétaréve té caktuar

Pér t'1 numéruar anétarét e caktuar brenda vektorit, té gjithé anétarét e tij
duhet té krahasohen me kushtet e pércaktuara pér numérim.

Shembull  Numri N i anétaréve me vleré numerike negative, né vektorin

e dhéné A(m).

Kétu, vlera fillestare e numératorit N duhet té merret zero. Pastaj, sa heré qé
gjendet ndonjé anétar me vleré numerike negative, vlera e numératorit N rritet
pér njé, kurse pér anétarét e tjeré kjo madhési nuk ndryshohet.
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A= 3 |-2

\
/

¢. Programi

// Programi Prg6 22
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=5;
int A[m]={3,-2,7,-4,5},1,n;
n=0;
for (i=0;i<m;i++)
if (A[i]<0)
n=n+1;
cout << "Anétaré negativé n="
<< n
<< "\n"';
return O;
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Rezultati qé shtypet né ekran, pér vlerat e shfrytézuara gjaté vizatimit té
bllok-diagramit né Fig.6.23, pas ekzekutimit t€ programit té dhéné, éshté:

Anétaré negativé n=2

gjé qé shihet edhe nga rruga e vizatuar, kur népér bllokun né té cilin rritet
numeératori N kalohet vetém dy heré.

Numérimi mund té€ béhet edhe duke shtruar mé shumé kushte njékohésisht.
Shembull  Numérimi K i anétaréve negativé té vektorit F(m), por té

cilét pér nga vlera absolute jané mé t€ médhenj se numri
pozitiv X.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér X=3 dhe A= -7/4 |-5|-1| 6

Fillimi :)
\ %, (F,.i=1,m) / \ /

\

Fig.6.24 Fig.6.25
¢. Programi
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// Programi Prg6_24
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=5,x=3;
int F[m]={-7,4,-5,-1,6},1,k;
for (1=0;1<m;i++)
if ((F[i]<0) && (abs(F[i])>x))
k=k+1;
cout << "Numri 1 kérkuar k="
<< k
<< '\n"';
return O;

Pas ekzekutimit té programit té dhéné, pér vlerat hyrése té shfrytézuara gjaté
vizatimit t€ rrugés sé kaluar né Fig.6.25, si rezultat né ekran shtypet:
Numri 1 kérkuar k=2

meqé vetém dy vlera numerike i plotésojné dy kushtet e shtruara (=7 dhe =5).

Bllok-diagrami mund té pérpilohet edhe ashtu qé brenda tij njékohésisht té
béhen disa numérime.

Shembull  Numri P i anétaréve pozitivé dhe numri N i anétaréve
negativé brenda vektorit A(m).

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A= 2 |-3|-7| 4 1
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Fig.6.26 Fig6.27
¢. Programi

// Programi Prg6_26
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=5;int A[m]={2,-3,-7,4,1},i,p,Nn;
p=0;n=0;
for (i=0;i<m;i++)
if (A[i]<0)
n=n+1;
else
p=p+1;
cout << "Anétaré pozitiv p="
< p
<< '"\n"';
cout << "Anétaré negativ n="
<< n
<< '"\n"';
return O;
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}

Pér vlerat e shfrytézuara gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar né Fig.6.27, pas
ekzekutimit té programit, si rezultat shtypet:
Anétaré pozitivé p=3
Anétaré negativé n=2

Gjaté procedurés sé numérimit té anétaréve té vektorit mund té kérkohet qé

njékohésisht té shtypen anétarét qé i plotésojné, ose anétarét qé nuk i plotésojné kushtet
e numérimit.

Shembull  Numéri K i anétaréve té vektorit A(N) me vlera absolute
mes vlerave 3 dhe 8, duke shtypur njékohésisht anétarét me
vlera jashté kétij diapazoni, si dhe indekset pérkatése.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A= 5 2| 4 9 | -7

\ n,(a;,i1=1,n) / \

\

Fig.6.29

¢. Programi

// Programi Prg6 28
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#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=5;int A[n]={5,2,4,9,-7},1,k;
k=0;
for (i=0;i<n;i++)

{
if ((A[i]>3) && (A[i]<8))
k=k+1;
else
cout << "i=""
<< i
<< " AM
<< i
<< "=
<< A[1]
<< '"\n"';
3 .
cout << ""Numri i1 kérkuar k="
<< k
<< "\n"';
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné pér vlerat hyrése té shfrytézuara gjaté
vizatimit t€ rrugés s€ kaluar né Fig.6.29, né ekran do té€ shtypen sé pari indekset
dhe vlerat e anétaréve té cilét nuk i plotésojné kushtet:
i=1 A[1]=2
i=3 A[3]=9
i=4 A[4]=-7
dhe pastaj edhe numri i anétaréve gé i plotésojné kushtet:
Numri 1 kérkuar k=2

Detyra Té gjendet:

a. sa anétaré té vektorit t&é dhéné Y(N), pérnga vlera
absolute jané numra mé t€ médhenj se numri pozitiv X;

b. numrti i anétaréve né vektorin e dhéné T(M), té cilét jané
mé t€ médhenj se X e mé té vegjél se Y, ku X>y.
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Gjetja e anétaréve té caktuar

Shpeshheré, gjaté zgjidhjes sé problemeve té ndryshme me kompjuter,
nevojiten vlera té caktuara brenda fushave numerike, si¢ éshté, p.sh., anétari me
vleré numerike minimale, ose anétari me vleré numerike maksimale. Procesi 1
gjetjes s€ tyre fillon me pérvetésimin e vlerés fillestare té njé variable ndihmése,
tek e cila do té ruhet vlera e kérkuar. Si vleré fillestare e variablés ndihmése
merret kryesisht anétari i paré né vektor, ose vlera e saj formohet nga ky anétar i
vektorit. Pastaj, krahasohen me vlerén e variablés ndihmése té gjithé anétarét e
tjeré té vektorit. Sa heré qé gjaté krahasimit vlera e anétarit té vektorit, e cila
krahasohet, éshté mé e afért me vlerén e kérkuar, ajo vleré ruhet te variabla
ndihmése. Né fund, pasi té€ krahasohen té gjithé anétarét e vektorit, variabla
ndihmése e pérmban vlerén e kérkuar.

Shembull  Gjetja e vlerés maksimale X né vektorin e dhéné A(N).

w
~
o1
©

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A=
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¢. Testimi — pér A= 3|7 (5|9
Hapi | Blloku | Urdheri | V1erat numerike Rezultati
merren
I S i
5 > Lexo; m prei njésisé m=4, a;=3, a,=7,
(aj,i=1,m) |hyrése as;=7, a,=9
3 3 X=a; a;—2 X=3
4 4 i=2 - i=2
5 5 Pyet: x>a; |x—>3, i—-4, a;—»2 |Jo
6 6 X=aj i>4, aj—>2 X=7
7 7 izi+l i—>4, 1=2+1=3
8 8 Pyet:i<m i>7, m>2 Po
9 5 Pyet: x>a; |x—6, i—>7, a;—»2 |Po
10 7 izi+l i>7, i=3+1=4
11 8 Pyet:i<m i-10, m—>2 Po
12 5 Pyet: x>a; |xXx—6, i—10, a;—»2 |Jo
13 6 X=a; i—10, a;—>2 x=9
14 7 izi+l i—10, i=4+1=5
15 8 Pyet:i<m i—->14, m->2 Jo
16 9 Shtyp:x x—13 Shtypet numri 9
17| 10 |Fundi - Z?Sg?i{mn
Fig.6.32
d. Programi

// Programi Prg6 30
#include <iostream>
using namespace std;

int main(Q)

int const m=4;
int A[m]={3,7,5,9},i,x;

x=A[0];

for (I=1;i<m;i++)

{

if Oo=ALI])
{

}

else
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x=AL1];

cout << ""Numri mé i madh x="
<< X
<< Il\nll;

return O;

}

Pas ekzekutimit té€ programit, pér vlerat hyrése té shfrytézuara pér testimin e
bllok-diagramit, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Numri mé i madh x=9

Gjaté gjetjes sé€ vlerés sé caktuar, si vleré fillestare mund té merret edhe
anétari i fundit né vektor.

Shembull = Gjetja e anétarit me vleré numerike mé té vogél V pér nga
vlera absolute, né vektorin e dhéné G(N).

w
|
(o)}
N
|
(o]

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A= -7

\\ n,(g;,i=1,n) // \\

Fillimi C )
[
[ ]
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¢. Programi

// Programi Prg6 33
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

int const n=5;

int G[n]={-7,3,-6,4,-8},1,V;
v=abs(G[n-1]);

i=n-2;

do

{ if (v<=abs(G[i]))
{

}

else
) v=abs(G[i]);
i--;

}

while (i>0);

cout << "Vlera mé e vogél v="
<< v
<< Il\nll;

return O;

Pér vlerat numerike té shfrytézuara gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar né
bllok-diagramin e dhéné né Fig.6.34, si rezultat shtypet:

Vlera mé e vogél v=3

Si vleré fillestare gjaté gjetjes s€ anétarit té caktuar né vektor mund té€ merret
edhe vlera e cilitdo anétar brenda vektorit. Por, gjaté késaj duhet gjetur
ligjshmériné se si té€ béhet krahasimi i té gjitha vlerave té vektorit me vlerén e

variablés ndihmése.
Pérvec vlerés sé anétarit té caktuar, mund té kérkohet edhe pozita e tij né

vektor, pérkatésisht indeksi i tij.

Shembull  Gjetja e anétarit me vleré numerike mé t€ madhe € pér nga
vlera absolute, si dhe pozita pérkatése K né vektorin e dhéné

Z(n).
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a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér

Fillimi

\ n,(z,,i=1,n) /

A=

/

Fig.6.35

¢. Programi

// Programi Prg6 35
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

int const n=5;

int Z[n]={4,-7,2,9,-5},1,t,K;
t=abs(Z[0]);

k=0;

for (i=l;i<n-1;i++)
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if (t<abs(Z[i]))
t=absZ[i]);

:.;
}

}

cout << "WVlera mé e madhe ... t="
<< t
<< "\n"';

cout << "Indeksi ............ k=""
<< k
<< '"\n"';

return O;

Nése programi i dhéné ekzekutohet pér vlerat e anétaréve té vektorit Z té
shfrytézuara gjaté vizatimit té rrugés s€ kaluar né Fig.6.36, rezultati qé shtypet né
ekran éshteé:

Vlera mé e madhe ... t
Indeksi ............ k

Brenda njé vektori mund té gjendet edhe anétari i caktuar nga grumbulli 1
vlerave numerike té€ anétaréve té cilét plotésojn kushte té fiksuara paraprakisht.
Késhtu, p.sh., mund té gjendet anétari mé i madh (mé i vogél) né grumbullin e
anétaréve pozitivé (negative) té€ vektorit, duke 1 marré si vlera reale, ose si vlera
absolute etj.

Shembull  Gjetja e anétarit me vleré numerike mé té madhe d pér nga
vlera absolute, né grumbullin e anétaréve negativé té vektorit

A(n).
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a. Bllok-diagrami

Fillimi

\ n,(a;,i=1,n) /

k=k+1

Po

Jo
f Mesazhi } m

Pjesa X e bllok-diagramit té¢ dhéné né Fjg.6.37 shfrytézohet pér pércaktimin e
vlerés fillestare té variablés d, né té cilén si rezultat do ruhet vlera e kérkuar e
vektorit. Né kété pjesé, variablés d i shogérohet vlera e anétarit negativ, i cili
gjendet né procesin e kérkimit, qé fillon prej anétarit té paré té vektorit.

NEé pjesén Y, pasi paraprakisht éshté pércaktuar vlera fillestare e variablés d,
procedura e krahasimit dhe e gjetjes sé vlerés absolute mé t€ madhe né
grumbullin e anétaréve negativé fillon prej anétarit K=1+1, ku 1 éshté indeksi i
anétarit té paré negativ né vektor, i cili fitohet né pjesén X té bllok-diagramit.

Fig.6.37
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b. Rruga - pér A =

©

.

\

I:,

-
|~

™~

<
|

f—
a—

¢. Programi

=

L

[ ]
[ ]
sl
=

[ ]
| |

L

T
[\

// Programi Prg6_37
#include <iostream>

#nclude <cmath>
using namespace std
int main(Q)

int const n=6;

Fig.6.38

int A[n]={3,-9,2,-6,7,-15},1,d,k;

1=0;



128 Algoritmet

do

if (A[i]<0)
goto Y;

i++

while (i<n);
cout << "Nuk ka asnjé vleré negative"

<< '"\n"';
goto F;
Y:
d=abs(A[i]);
for (k=i+1l;k<n;k++)
it (A[K]<0)
it (d>abs(A[K]D))
{
}
else
d=abs(A[K]D);
cout << "Vlera e gjetur d="
<< d
<< "\n"';
F:
return O;
}

Programi i dhéné éshté shkruar ashtu qé pér nga struktura t'i ngjajé bllok-
diagramit. Nése gjaté kérkimit né pjesén X nuk gjendet asnjé anétar negativ, éshté
paraparé qé€ si rezultat t€ shtypet mesazhi pérkatés:

Nuk ka asnjé vleré negative

Pér vlerat e marra gjaté vizatimit té rrugés sé kaluar né F7g.6.38 rezultati qé
shtypet né ekran éshté:

Vlera e gjetur d=7

sepse, prej dy vlerave negative (=2 dhe =7), numri i dyté éshté mé i madh si
vleré absolute.

Detyra Né vektorin e dhéné F(N), té gjendet:
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a. anétari me vleré numerike mé té vogél V, si dhe indeksi
pérkatés K;

b. anétari mé i madh, né grupin e vlerave numerike, té cilat
sillen mes vlerave X dhe Y, nése X<Yy.

Radhitja e anétaréve

Anétarét e vektorit t€ dhéné A(N) mund té radhiten sipas madhésis€, né
(N-1)-hapa, késhtu:

Hapi 1 paré (i=1) a; krahasohet me a,,az,---,an
Hapi 1 dyté (i=2) a, krahasohet me asz,as,.-..,a,
Hapi i fundit (i=n-1) a, . krahasohet me a,.

Né ¢do hap té ndérmarré fiksohet vlera numerike e njé€ anétari té vektorit, kurse
ngelin té pandryshuara vlerat numerike té€ anétaréve qé jané fiksuar né hapat
parapraké. Gjaté krahasimit té dy anétaréve, pér ndérrimin e vendeve té tyre
shfrytézohet njé variabél ndihmése, duke pasur parasysh radhén e cila éshté
treguar né F7g.6.39, ku b éshté variabla ndihmése, kurse @; dhe @j jané anétarét,
vlerat e té ciléve i ndérrojné vendet mes vete.

2
a; aj
& y‘
b
Fig.6.39

Shembull  Radhitja sipas madhésisé e vlerave numerike té anétaréve té
vektorit A(N), prej vlerés mé té vogél.
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a. Bllok-diagrami

Fillimi

\\ n,(a;,1=1,n) //

¢. Programi

// Programi Prg6 40
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=4;

b. Rruga - pér

A= 7 2

o6}

~
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int A[n]= {7 2,8,3},1,],b;
for (i=0;i<n- 1 |++)
for (J=1+1;j<n;j++)

{ if (ALil<=ALiD)
{
3

else

=A[1];
A[l] ALI]:
ALj]=b;

¥
cout << "A—[ "
for (1=0;1i<n; |++)
cout << A[|]

<< "
cout << """

< "\n"";
return O;

Kétu, meqé si shembull éshté marré vektori me N=4 anétaré, radhitja do té
kryhet né 3-hapa. Vlerat e anétaréve té vektorit né fund té ¢do hapi jané:

Hapi 1 paré (i=0): 2 7 8 3
Hapi i1 dyté (i=1): 2 3 8 7
Hapi 1 treté (i=2): 2 3 7 8

Vlerat e fiksuara né fund té hapit té treté jané vlerat e radhitura té vektorit sipas
madhésive, prej mé té€ voglit kah mé i madhi, dhe rezultati qé shtypet pas
ekzekutimit té€ programit éshté:

As[ 2 3 7 8 ]

Bllok-diagrami i dhéné né Fig.6.40 gjegjésisht programi pérkatés, vlen edhe
nése vektori pérmban vlera numerike negative.
Anétarét e vektorit mund té radhiten edhe né bazé té vlerave absolute.

Shembull  Radhitja sipas vlerave absolute té anétaréve té vektorit A(N),
prej vlerés mé té madhe.

a. Bllok-diagrami b. Rruga - pér A= 3|-7|51|-4
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\\ n,(a;,1=1,n) // \\

O
R

\
/

Fig.6.43

¢. Programi

// Programi Prg6_42
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)
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int const n=4;
int A[n]={3,-7,5,-4},1,],b;
for (i=0;i<n-1;i++)

for (J=i1+1;j<n;j++)

{ if (abs(ALi]>=abs(ALi]D))
{
}

else

=AL1];
A[l] ALIl;
ALi]1=b;

}

cout << "A=[ ;
for (1=0;i<n; |++)
cout << A[l]
<< " ";
cout << "]"
< "\n"';
return O;

Si rezultat, pas ekzekutimit té programit t€ dhéné né ekran, do té shtypet
vektori me vlerat e radhitura brenda tij, késhtu:

A=[L -7 5 -4 3 1]
meqé€ éshté kérkuar radhitja né bazé té vlerave absolute.

Detyra Té radhiten sipas madhésisé anétarét e vektorit té€ dhéné

G(m):
a. prej mé té madhit kah mé i vogli;

b. sivlera absolute, prej mé té voglit kah mé i madhi.



134 Algoritmet

Matricat

Gjaté punés me matrica, pér t'i shfrytézuar anétarét e vendosur né fushat e
vecanta té tyre, pérdoren indekset e rreshtave dhe té kolonave pérkatése.

Pércaktimi i matricave

Vlerat e anétaréve té€ matricave kompjuterit mund t'i jepen si vlera té gatshme
hyrése, ose duke i llogaritur ato né bazé té procedurés sé dhéné.

Shembull  Formimi i matricés A(m, N), duke i llogaritur anétarét a;j té

saj késhtu:
2i + 3j pPér i < j
ajj =1 +1 pér 1 = j
3 - j° per i > j

nése dihen dimensionet e matricés.
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a. Bllok-diagrami

b. Rruga - pér m=2, n=3
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| |
=

|
==
[\

D

Fig.6.45

¢. Programi

// Programi Prg6 44
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=2,n=3;
int i,j,A[m][n];
for (1=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (i<y)
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ALl O1=2*1+3*];

else
it (i==))
AL1L1=1+]3;
else

ALII0I1=3%i-§*];
cout << "Matrica e formuar"
<< ll\nll;
for (1=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n;j++)
cout << A[1]10]
<< L ] n
cout << "\n"';

}

return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran éshté:
Matrica e formuar

0 3 6
3 2 8

Ligjshmérité pér llogaritjen e anétaréve té€ matricave, pérkatésisht pér
formimin e tyre, mund té jené té ndryshme.

Shembull  Formimi i matricés R(m, N), duke llogaritur anétarét e saj

késhtu:
i+j+1
3Yk+2i -3 péric<]j
o= 1 k=1
1]
(i + jn per i > j

a. Bllok-diagrami
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i+j+1
s= Y(k+2i-3j)
kil
FF=(i+j)!
<3
s=s+(k+2i-3}) ‘ F=F-k
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Kétu, nuk éshté vizatuar edhe rruga qé kalohet né bllok-diagram pér vlera té
caktuara t€ dimensioneve t€ matricés M dhe N, meqé numri i tyre éshté 1 madhé,
gj€ g€ do té praktikohet edhe né shumicén e shembujve té pjesés vijuese té librit.

b. Programi

// Programi Prg6_46
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=2,n=3;
int i,j,k,s,f,R[m][n];
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (i<j)
{
s=0;
for (k=1;k<=(i+j+1);k++)
s=s+(k+2*1-3*});
RLEIIO1=3"s;

else

=1;
for (k=1l;k<=(i+j);k++)
) fff*k;
REI1O1=T;
cout << "Matrica e formuar"
<< "\n"';
for (1=0;iI<m;i++)
for (g=0;j<n;j++)

cout.width(5);
cout << R[i1]1[J]1;
}

cout << "\n"';

return O;
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Nése ekzekutohet programi i dhéné pér matricén me dimensione M=2 dhe
N=3, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Matrica e formuar

1 -9 -36
1 2 -18
Detyra Té formohet matrica katrore G(M, M), duke pércaktuar

elementet e saj késhtu:

a. Jj=1 2 3 .. m
i=z1{ 1|5 |5 |.. 5
2 1-3]11]5 |.. 5
G= 3]-3|-3]1]|-.- 5
m|-3|-3|-3]|.. 1
b.
Jj=1 2 3 .. m
i=1{ 0| 2 | 3 |.. m
2 2 0 3 |.. m
G= 3|2 |2]0]|.-. m
mil2 |2 |2 ]|.. 0

Matricat mund té€ formohen edhe duke shfrytézuar vlerat e anétaréve té
vektoréve té dhéné.
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Shembull  Formimi i matricés katrore A(m, m), duke shfrytézuar
anétarét e vektorit té dhéné D(m), késhtu:

Jj=1 2 3 ...0m
i=1| d; |di+2(d;+3]| ... [di+m
2 |d,+8] d, |dy+3| ... |dytm
A = 3 d3+8 d3+8 d3 - - d3+m
m |d,+8|d,+8|d,+8| ... | d,
a. Bllok-diagrami Fillimi
m,(d;.i=1,m) /

C _|< -
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Si¢ shihet edhe nga bllok-diagrami, pér 1<J duhet té mbushen anétarét mbi
diagonalen kryesore, kurse kur éshté 1> kemi té béjmé me anétarét nén
diagonalen kryesore.

b. Programi

// Programi Prg6_47
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=5;
int D[m]={3,-7,4,9,-2};
int i,j,A[m][m];
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<m;j++)
it (i<))
ALT10O1-DLi1+3;
else
if (i==))
ALI10O1-DLi];
else
ALT]10]1=D[1]+8;
cout << "Matrica e formuar"
<< '"\n"";
for (i=0;i<m;i++)

for (J=0;j<m;j++)
{

cout_width(5);
cout << A[i]1[11;

cout << "\n"';

return O;

Rezultati qé shtypet né ekran pas ekzekutimit té programit té€ dhéné éshté:

Matrica e formuar
3 4 5 6 7
1 -7 -5 -4 -3
12 12 4 7 8
17 17 17 9 13
6 6 6 6 -2

Me vlerat e anétaréve té vektorit, pérvec diagonales kryesore qé u tregua né
shembullin e mésipérm, mund té mbushet edhe njé rresht, ose njé koloné e
caktuar e matricés.
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Shembull  Formimi i matricés G(M, M), duke i shfrytzézuar edhe
anétarét e vektorit B(m):

j=1 2 3 m
i=1| by | 1 1 1
2 |by] 2 2 2
G = 3]|bs]|] 3|3 3
m{|b,| m m m
a. Bllok-diagrami
Fillimi
\m,(bi,i=1,m)/
i=1
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b. Programi

// Programi Prg6 48
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=5;
int B[m]={9,2,-4,6,-5};
int i,j,G[m][m];
for (1=0;i<m;i++)
for (J=0;j<m;j++)
it (Jg==0)
GLilO1=-BLi];
else
GLilli1=1;
cout << "Matrica e formuar
<< '"\n"';
for (1=0;i<m;i++)

for (J=0;j<m;j++)

cout.width(5);
cout << GLilljl;

cout << "\n"';

return O;

Nése programi 1 dhéné ekzekutohet, si rezultat né ekran do té fitohet:

Matrica e formuar

9 0 0 0 0
2 1 1 1 1
-4 2 2 2 2
6 3 3 3 3
-5 4 4 4 4
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Detyra Té formohet matrica katrore A(M, M), nése anétarét e
vektorit t& dhéné R(M) brenda matricés vendosen késhtu:

Formimi i matricave mund t€ mbéshtetet edhe né shfrytézimin e anétaréve té
matricave té tjera.

Shembull = Formimi i matricés Z, duke shfrytézuar anétarét e matricés
A(m,m), késhtu:

Jj=1 2 ... m m+l
i=1
2
A 4
Z =...
m
m+1 9 0
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a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 49
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

}

int const m=4;

int A[m][m]={ {3,5,-4,2},
{6,9,-2,8},
{1.,-3,7,4},
{2,0,-5,3}

int i,j,z[m+1][m+1];

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<m;j++)

ZL1O1=AL01;

Z[i]1[m]=4;

for (=0;j<m;j++)
Z[m1031=9;

Z[m][m]=0;

cout << "Matrica e formuar"”

<< "\n"';

for (i=0;i<=m;i++)

for (§=0;j<=m;j++)

cout.width(5);
cout << Z[illjl;

cout << "\n"';

return O;

Pas ekzekutimit té programit, rezultati qé shtypet né ekran &shté:

Matrica e formuar

3 5 -4 2 4
6 9 -2 8 4
1 -3 7 4 4
2 0 -5 3 4
9 9 9 9 0
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Algoritmi pér formimin e matricés Z mund té realizohet edhe ndryshe, duke
paraparé mbushjen e té gjitha pjeséve té saj brenda unazave pér indekset 1 dhe
J, té cilat ndryshohen mes vlerave 1 dhe m+1, ashtu si¢ €shté treguar né vijim.

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6_ 50
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

Detyra

int const m=4;

int ALm]1[m1={ {3.5,-4,2},
{6.,9,-2,8},
{1,-3,7.,4%},
{2,0,-5,3}

}7
int 1,j,Z[m+1][m+1];
for (i=0;i<=m;i++)
for (3=0;j<=m;j++)

if (i==m)
if g==m) Z[i1[j]1=0;
else Z[i101=9:;

else
it g==m) Z[i][j1=4;
else ZEilO1=AL1 01

cout << "Matrica e formuar"”
<< "\n"';

for (i=0;i<=m;i++)
for (J=0;j<=m;j++)
{

cout.width(5);
cout << Z[illil:;

cout << "\n"";

}
return O;
Duke shfrytézuar anétarét e matricés X(m,m), té formohet
matrica R, késhtu:
a. b.
0 X R =
R =
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Gjaté formimit té matricave, pjesé té€ caktuara té€ tyre mund té€ mbushen edhe
me vlerat e matricave té njohura, p.sh., si¢ éshté matrica njési, ose matrica zero
etj.

Shembull Formimi i matricés T, késhtu:

J=1 ... n
i=1
: E
T = n
n+1
: 0
2n

ku E(N,N) éshté matrica njési, kurse O(N, N) éshté matrica
zero.
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a. Bllok-diagrami

b. Programi

// Programi Prg6 51
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const n=5;
int 1,J,T[2*n][n];
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for (i=0;i<(2*n);i++)
for (J=0;j<n;j++)

it (i<n)
if (i==))
TLi1O1=1;
else
TLi101=0;
else
TLi101=0;
cout << "Matrica e formuar"
<< '"\n"';

for (i=0;i<(2*n);i++)
for (J=0;j<n;j++)
{

cout.width(3);
cout << T[il1Lil:;

cout << "\n"';

return O;

Rezultati g€ shtypet né ekran pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné éshté:

Matrica e formuar

eleolojolololoNoNal ]
eleoloJolololoNol Jo)
oleolojolojolo) Yol
oleolojolojo} JoNole]
eoleolojlolo) JoloNeole)
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Detyra Té formohet matrica R, késhtu:
a ) J=1 ... m m+l ... 2nm
i=1
2
R = . E 0
m
b. j=1 ... m+1
i=1
2
R = . 5 E
m

ku E(m,m) éshté matrica njési, kurse O(m, M) éshté matrica
zero.

Matricat mund té formohen edhe duke shfrytézuar njékohésisht mé shum
matrica, me vlera té ¢farédoshme.
Shembull  Formimi i matricés D nga anétarét e matricave A(m, m) dhe

B(m,m), késhtu:

J=1 ... m m+l ... 2nm

N I

ERER
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a. Bllok-diagrami

b. Programi

// Programi Prg6 52
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=3;
int A[m1[m]={ {4,7,3},
{-2,3,9},
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{8.-4,2}

int B[m][m]j{’ {-2,9,1},
{4,8.3%,
{6.1.7}

int i,j,D[m1[2*m];
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;3<(@*m);j++)
if (g<m)
DLilO1=AL10];
else
DLil01=BLil10L-m1;
cout << "Matrica e formuar"
<< '\n"';
for (1=0;i<m;i++)

for (J=0;j<(2*m);j++)
{

cout.width(4);
cout << DLi]1Lil:

cout << '"\n'‘;

return O;

}

Pas ekzekutimit t€ programit té€ dhéné, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Matrica e formuar
4 7 3 -2 9 1
-2 3 9 4 8 3
8 -4 2 6 1 7



156 Algoritmet

Detyra Té formohet matrica G, duke shfrytézuar anétarét e matricave

A(m,n) dhe B(m,Nn), késhtu:
a. b.

A A B

G =
G = 3
-6
B

Kur né formimin e matricés pérdoren mé shum matrica, mbushja e saj né
bllok-diagram mund té realizohet duke shfrytézuar pjesé té vecanta pér ¢do
matric€, ose pérmes njé térésie té pérbéré pér té gjitha matricat.

Shembull  Formimi i matricés R, duke shfrytézuar anétarét e matricave

F(m,n) dhe G(I,K), késhtu:

J=1 ... n n+l ... n+k
i=1
. F 0
R=m
m+1
. 0 G
m+1

ku me O éshté shénuar matrica zero.
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a. Bllok-diagrami

b. Programi

// Programi Prg6 53
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
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{
int const m=3,n=4,1=4,k=3;
int F[m][n]={ {4,7,3,5},
{-2,3,9,2},
{8,-4,2,7}

int G[l][k]:}% {-2,9,1},
{4.8,3},
{6,1,7},
{-9.4.,2}

int i,j,R[m#ﬁi[n+k];
for (i=0;i<m+l;i++)
for (J=0;j<n+k;j++)
it (i<m)
if (g<n)
REIIOI=FLi101;
else
RLi1[j]=0;
else

it (g<n)
RLi101=0;
else
RLEIIOI1=GLi-m1Lj-n];
cout << "Matrica e formuar"
<< "\n"';
for (i=0;i<m+l;i++)

for (J=0;j<n+k;j++)
{
cout.width(4);
cout << R[11011:;

cout << "\n"';

}

return O;

Rezultati qé do té shtypet né ekran, nése ekzekutohet programi i dhéné,
éshté:
Matrica e formuar

4 7 3 5 0 0 0]
-2 3 9 2 0 0 0
8 -4 2 7 0 0 0
0 0 0 0o -2 9 1
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4 8 3
6 1 7
4 2

0 0 0
0 0 0
0 0 0 -9

(eNeole)

Kétu, si¢ u theksua edhe mé sipér, mund té zbatohet procedura e mbushjes
parciale t€ matricés. Késhtu, nése, p.sh., mbushet sé pari pjesa e majté e matricés
dhe pastaj pjesa e djathté e saj, algoritmi pérkatés do té duket si né vijim.

a. Bllok-diagrami
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/ (r-uljrrwn:;) \

Fig.6.54

b. Programi

Pjesa e programit pér mbushjen e matricés me vlera, e cila ndryshon nga
programi qé u dha mé sipér, duket si né vijim.

// Programi Prg6 54
for (i=0;i<m+l;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (i<m)
ROVIGII=FLil1L];
else
RLi1Li1=0;

for (i=0;i<m+l;i++)
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for (J=n;j<n+k;j++)
if (i<m)
RLEI1LI1=0;
else

ROI1O1=GLi-m]Li-n];

Nése matricat qé pérdoren pér mbushje kané vlera té caktuara, gjaté
vendosjes sé€ vlerave né matricé duhet pasur kujdes né indekset e anétaréve té
cilét shfrytézohen pér mbushje.

Shembull  Formimi i matricés F, duke shfrytézuar anétarét e matricave

A(m,n), B(m,K), C(1,n) dhe D(I,K), késhtu:

J=1 ... n n+l ... n+k
i=1
. A B
F=m
m+1
. C D
m+1
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a. Bllok-diagrami

ij”i-m,j-n
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b. Programi

// Programi Prg6 55
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=3,n=2,1=2,k=3;
int A[m]I[n]1={ {4.7},
{-2,5},
i {8.3}}:
int B[m][k]={ {-1.,9,6},
{2,3,8},

{4.1.5}
int C[l][n]i{’ {1.2},
{3.4}

int D[I][k]=}:{; {5,4,3},
{2.1,0}

}1
int i,j,F[m+1][n+k];
for (1=0;i<m+l;i1++)
for (J=0;j<n+k;j++)
it (i<m)
it (g<n)
FLilO1=ALi101];
else

FLilO1=BLil10-n];
else

it (g<n)
FLilO1=CLi-m]1L31;
else
_ FLi10O1=DLi-m1L3-n];
cout << ""Matrica e formuar"
<< "\n"';
for (i=0;i<m+l;i++)

for (J=0;j<n+k;j++)

cout.width(4);
cout << F[il1[i]:
3

cout << "\n"';

}
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return O;

}

Pas ckzekutimit té programit, matrica F e shtypur né ekran duket késhtu:

Matrica e formuar

4 7 -1 9 6
-2 5 2 3 8
8 3 4 1 5
1 2 5 4 3
3 4 2 1 0
Detyra Té formohet matrica F, duke shfrytézuar anétarét e matricave

A(m,n) dhe B(K, I), si dhe matricén njési E dhe matricén
zero 0, ashtu si¢ éshté treguar mé poshté.

a.
E A
F=
B 0
b.
0 E
F=
A 0
C.
E 0
F=
0 E
d.
A E
F=
B 0
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Operacionet aritmetikore

Mbi anétarét e matricave mund té zbatohen operacionet elementare

aritmetikore.

Mbledhja dhe zbritja

Mblidhen vetém matricat té cilat kané dimensione té barabarta. Operacioni i
mbledhjes kryhet duke i mbledhur anétarét né pozicionet e njéjta t€ dy matricave,

pérkatésisht anétarét me indekse té njéjté.

Shembull  Gejtja ¢ shumés C(m, n) té matricave A(M, Nn) dhe

B(m,n).
a1y Q12 |- --|Q41n D11 | b1z |-..|bin
Ay Q22 |---|Q42n Doy | b2z |- . .| ba2n
C = A+B = =

Ani |Qm2 |- - - | Qmn bml bm2 - - bmn
atbii|ast+bas aintbin

_ az1+bo1|az+bas azntbaon
aml"'bml a-m2+bm2 a-mn"'bmn

Cii=aiitby;
Ci2=a12+by>
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a. Bllok-diagrami

¢. Programi

// Programi Prg6 56
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=5;

int A[m][n]={ {4,7,8,-6,9},
{1,-2,5,4,6}%},
{8.3,2,-1,0},
{-3.,5.,8,4,1}

int B[m][n];i;{—1,6,9,6,4},
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{2,3,7,4,-8},
{4,3,2,-1,5},
{91_2161411}

int i,j,C[m][n];
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
CLillil=ALi101+BLi11;
cout << "Matrica e formuar"
<< Il\nll;
for (i=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n;j++)
{

cout.width(4);
cout << C[i1[i]:

cout << "\n"';

}

return O;

Duke pasur parasysh vlerat hyrése pér matricat A dhe B, té cilat kompjuterit i
jané dhéné si konstante, rezultati q€ shtypet né ekran pas ekzekutimit té
programit éshté:

Matrica e formuar
3 13 17 0 13
3 1 12 8 -2
12 6 4 -2 5
6 3 14 8 2

Operacioni i britjes kryhet plotésisht njélloj si edhe mbledhja, qé do té thoté se
shfrytézohet algoritmi, pérkatésisht programi i njéjté.

Shumézimi

Matrica shumézohet me vektoré nése numri i kolonave té matricés éshté i
barabarté me numrin e anétaréve té vektorit. Rezultati qé fitohet pas shumézimit
té matricés me vektoré éshté vektor, 1 cili do té keté aq anétaré sa ka rreshta
matrica.
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Shembull  Prodhimi T(m) i matricés A(Mm, N) me vektorin B(N).

a1 |A12 |- --|a1n b,
Qz1 (822 |---]|82n b,

T = AB = . =
Apni [ @m2 |- - - | Amn bn

ajy-bitags-bot. .. +ag,-b,

azy-bitass-bot. . . +as,-b,

aml‘b1+am2‘b2+ --- +amn‘bn

ti=as-bi+agsbot . o o +agnbn
to=as-bit+assbot. . +ag,-by

n
ti=ajrbitaizbot. . .+ainbn =3 a;

th=an-bit+an-bot. . . +agn-bn
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a. Bllok-diagrami

b. Programi
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// Programi Prg6_ 57
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=5;

int A[m][n]={ {3,5,8,-1,4},
{7,-4,9,2,1},
{6,2,1,5,-7},
{214161_813}

int B[n]z{—l},%,9,6,4};
int i,jJ,s,T[m];
for (1=0;i1<m;i++)

{
s=0;
for (J=0;j<n;j++)
s=s+tALillJ1*BLi1:
TLil=s;
¥ . _
cout << "Vektori i prodhimit”
<< ll\nll;

cout << "T=[ ";

for (i=0;i<m;i++
cout << T[i]

<< LA ll;
Cout << ll]ll
<< Il\nll;
return O;

}

Pas ekzekutimit té€ programit t&€ dhéné, rezultati i prodhimit né ekran shtypet
késhtu:

Vektori 1 prodhimit
T=[ 109 66 17 40 ]

Detyra Té gjendet:

a. matrica Y(M, N) si prodhim i matricés X(M, N) me
konstanten K;

b. vektori F(N) si prodhim i vektorit A(M) me matricén
B(m,n).
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Dy matrica shumézohen, nése numri i kolonave té matricés sé paré éshté i
barabarté me numrin e rreshtave té matricés sé dyté. Shumézimi i dy matricave e
jep si rezultat matricén tek e cila ruhet numri i rreshtave t€ matricés sé€ paré dhe

numrti i kolonave té matricés sé dyté.

Shembull  Gjetja ¢ matricés C(m, N) si prodhim i matricés A(m, K)
me matricén B(k,n).

diy | Az

dzy | A2z

Apy | Am2

Ak

Cii=aii-biit+ass-boi+. .
Cip=as1-bistasabaot. .

Cik=air-bintassbont. .

Cnn=8n1-Dintanz-bont- .

D11 | b1z |---|bin
b2y | b2z |- .- |b2n
bi1 | bz |- - - | DBin
+ag-bia
+ay-bio
K
+a1k-bin :Igla“ blj
+aik-byj
+amk'bkn
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a. Bllok-diagrami

b. Programi
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// Programi Prg6_58
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=5,k=3;

int A[m][k]1={ {3.5,8},
{7,-4,9},
{6,2,1},
{2,4,6}

};
int B[k][n]={ {-1,6,9,6,4},
{2.6,8,4,-3},
{5.3,-2,5,9}

int i,j,l,s,é}h][n];
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
{

=0;
ior (1=0; I<k; 1++4)
s=s+ALT][11*BLI1Li]:

CLillil=s:
cout << "Matrica e prodhimit C"
<< "\n"';

for (i=0;i<m;i++)
for (3=0;j<n;j++)
{ cout.width(5);
cout << C[i1[)1;
cout << "\n"';

return O;

Rezultati g€ fitohet né ekran pas ekzekutimit té programit té dhéné éshté:

Matrica e prodhimit C
47 72 51 78 69
30 45 13 71 121

3 51 69 49 27
36 54 38 58 50
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Ekuacionet matricore

Duke u mbéshtetur né rregullat e ekzekutimit té operacioneve elementare
aritmetikore t€ dhéna mé sipér, mund t€ formohen ekuacione matricore.

Shembull  Llogaritja e anétaréve té matricés R(m, K), nga matricat
X(m, k), Y(k,n) dhe Z(m,n), pérmes ekuacionit

matricor:

R=X-Y-Z

Nga shprehja e ekuacionit té dhéné shihet se sé pari duhet llogaritur anétarét

e prodhimit X-Y dhe pastaj, pérmes zbritjes pérkatése, gjendet rezultati R i
ekuacionit matricor.
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a. Bllok-diagrami

[
——>s=>Ya;-b
1=1

i
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b. Programi

// Programi Prg6_ 59
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=5,k=3; int i,j,l,s,R[m][n];
int X[m][k]={ {3,5.8},
{7.,-4,9%},
{6.2,1},
{2,4,6}};
int Y[K][n]={ {-1.6,9,6,4},
{2,6,8,4,-3},
{5.3,-2,5,9}};
int Z[m][n]={ {3.4.,6,2,-1},
{9,1,3,-5,2},
{7,-2,1,4,8%},
{-2,5,3,1,4}};
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
{

s=0;
for (1=0;1<k;1++)
_s§ﬂqﬂﬂ]ﬂﬂ]ﬁﬁ
RO O 1=s-Z[1101;
cout << "Matrica e rezultatit R"
<< '"\n"";
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
{
cout.width(4);
cout << R[i]1[J11:
cout << "\n"';

return O;

Zgjidhja e ekuacionit do té shtypet né ekran si matricé:

Matrica e rezultatit R
44 68 45 76 70
21 44 10 76 119
-4 53 67 45 19
38 49 35 57 46
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Anétarét né vektor

Duke shfrytézuar anétarét e matricave, mund té formohen vektoré té
ndryshém. P.sh., me qéllim té sortimit sipas madhésisé té anétaréve té matricés
sé dhéné, vlerat e tyre mund té€ vendosen né vektoré, p.sh., duke shkuar sipas
rreshtave t€ matricés. Pastaj, sortimi i vlerave té anétaréve té vektorit béhet ashtu
si¢ u tregua mé paré.

Shembull  Vendosja e anétaréve té matricés A(M, N) né vektorin
Z(m-n).
a. Bllok-diagrami
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Kétu, numératori K shfrytézohet pér pércaktimin e indeksit té pozités né
vektor té anétaréve t€ vecanté té€ matricés.

b. Programi

// Programi Prg6 60
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=3;
int A[m][n]={ {3,-4,6},
{-9
{71_
-2
int i,j,k,Z[m*n];
k=-1;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)

k=k+1;
Z[k]=AL110]:

cout << "Z=[";
for (1=0;i<=Kk;i++)
{
cout.width(3d);
cout << Z[i];
}

cout << " J\n";
return O;

Vektori qé shtypet né ekran pas ekzekutimit té€ programit t€ dhéné &shté:
Z=[ 3-4 6-9 1 2 7-8 1-2 5-3 1]

Mbushja e vektorit mund té€ béhet vetém me anétaré té matricés qé kané vlera
té caktuara.

Shembull  Mbushja e vektorit Z me anétarét e matricés A(m, N) qé
kané vlera negative.
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Pér caktimin e pozitave té anétaréve qé marrin pjesé né formimin e vektorit
duhet té shfrytézohet njé numérator, p.sh. K, i cili né kété rast rritet pér 1 sa
heré qé gjendet anétar me vleré numerike negative. Vlera pérfundimtare e
numératorit, vetém nése té gjithé anétarét e matricés jané numra negativé, do té
jeté e barabarté me numrin e anétaréve té matricés.

a. Bllok-diagrami

b. Programi
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// Programi Prg6_61
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=3;

int A[ml[n]={ {3,-4,6},
{-9.1,2},
{7,-8,1},
-2,5,-3}

o s

int i,j,k,Z[m*n];

k=-1;
for (1=0;i<m;i++)
for (3=0:j<n;j++)
it (ALi1[)1<0)
{

k=k+1;
Z[k1=AL11011;

cout << “Z=[";
for (i=0;i<=k;i++)
{
cout.width(3);
cout << Z[i];
}

cout << " J\n"";
return O;

Rezultati g€ shtypet né ekran pas ekzekutimit té programit, pér shembullin e
vlerave té matricés A, do té duket késhtu:

Z=[ -4 -9 -8 -2 -3 ]

Me vlerat e ndyshme té matricave mund té mbushen njékohésisht disa
vektoré.

Shembull = Mbushja e vektoréve F dhe G me anétaré pozitivé dhe
negativé té matricés A(m, n).
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Kétu, pér secilin vektor duhet té shfrytézohet njé numérator 1 vecanté i
anétaréve t€ matricés té cilét jané vendosur né vektorin pérkatés.

a. Bllok-diagrami

xX=x+1 y=y+1
3 3

f :aij gy:au
|

b. Programi
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// Programi Prg6_ 62
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=3; int i,j,Xx,y,F[m*n],G[m*n];
int A[m][n]={ {3,-4,6},

{-9.1,2},

{7,-8,1},

{-2,5,-3}};
x=-1;y=-1;

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (A[i101<0)
{ x=x+1; F[x]=AL[ilLi];
else
y=y+1; GLyl=ALi]1Li];

cout << "F=[";
for (i=0;i<=x;i++)

D W

{
cout.width(3);
cout << F[i];
}
cout << " J\n";

cout << "G=[";
for (i=0;i<=y;i++)
{
cout.width(3);
cout << G[i];
}

cout << " J\n";
return O;

}
Vektorét té cilét shtypen né ekran pas ekzekutimit té programit té dhéné
duken késhtu:

z=[ -4 -9 -8 -2 -3 ]
1 2 7

G=[ 3 6 1 5]

Vlerat e anétaréve té matricave mund té vendosen né vektor edhe té
ndryshuar né bazé té njé ligjshmérie té caktuar.

Shembull  Mbushja e vektorit F me katrorét e anétaréve pozitivé té
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matricés A(M, N), por té cilét jané mé té vegjél se numri
pozitiv X.

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 63
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const x=6,m=4,n=3;
int A[m][n]={ {3,-4,6},
{-9.1,2},
{7.,-8,4},
-2,5,-3}

int i,j,k,F[m*n];
k=-1;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
Ef ((ALT1L1>=0) && C(ALI1O1<))

k=k+1;
FIKI=ALTIO1*ALT10];

cout << “F=[";
for (i=0;i<=k;i++)
{

cout._width(3);

cout << F[1];

}

cout << " J\n";
return O;

Rezultati i programit t€ dhéné né ekran shtypet késhtu:
F=L 9 1 4 16 25 ]

Vektorét mund t€ mbushen edhe duke i shfrytézuar anétarét e matricés té
cilét gjenden né rreshtat ose né kolonat e caktuara té matricés.

Shembull ~ Mbushja e vektorit F me sinuset e anétaréve pozitivé té
matricés A(M, N), por té cilét gjenden né rreshtat cifté.

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6_64
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=3;

int A[m][n]={ {3,-5,6},



186 Algoritmet

int i,j,k;
double F[m*n];
k=-1;
i=1;
do
{
for (J=0;j<n;j++)
if (A[il1L]1>=0)

{ k=k+1;
3 FIk]=sin(ALi1OD:;
i=i+2;

while (i<=m);

cout << "F=[";

for (i=0;i<=k;i++)

{
cout.precision(3);
cout._width(7);
cout << F[i];

}

cout << " J\n";
return O;

Vektori qé formohet pérmes programit té dhéné, né ekran do té shtypet
késhtu:

F=[ 0.841 0.909 -0.959 ]

ku tre anétarét e vektorit né fakt jané sinuset e vlerave numerike 1, 2 dhe 5, té
anétaréve pozitivé té€ matricés A té cilét gjenden né rreshtat cifté.

Veprime té tjera

Pérvec veprimeve té pérmendura mé sipér, pér pjesé té caktuara té€ matricés,
si¢ jané rreshtat, kolonat, pjesa mbi, né€ ose nén diagonalen kryesore té matricés,
ose pér komplet matricén, mund té€ gjendet shuma, prodhimi, té numérohen ose
té gjenden anétaré té caktuar etj.
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Shuma dhe prodhimi

Procedura e llogaritjes sé€ shumés ose e prodhimit té€ anétaréve té matricés
nuk dallon nga ajo qé zbatohet te vektorét, me pérjashtim té asaj se kétu
operohet me dy indekse.

Shembull  Llogaritja e shumés sé anétaréve té matricés A(m, n).

S=ayq + a2 +---+a
+ 8y + ayy + --- + Ay
R
+8p +app + ---+ apn

m n
= 2 2 ajj
1=1j=1

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 65
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=5;

int A[m][n]={ {3.-5,6,7,2},
{-9,1,2,5,8},
{7,-8,4,3,9},
{6,5,-3,4,8}
};
int 1,j,s;
s=0;

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
s=s+A[i]li1l;
cout << "'Shuma s=""
<< s
<< Il\nll;
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Shuma s=55

dhe numri i fituar e paraqet shumén e té€ gjithé anétaréve té matricés.
Pér matricén e dhéné mund té llogaritet shuma ose prodhimi i pjeséve té
caktuara t€ matricés, gjé qé pércaktohet pérmes zgjedhjes sé indekseve pérkatése.

Shembull  Llogaritja e shumés s té anétaréve né rreshtat e matricés

A(m,n).

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 66
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=

4
int A[m1[n]={ {3.-
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{6.5,-3.,4,8}

AU £
int i1,j,s;
for (i=0;i<m;i++)
{
s=0;
for (J=0;j<n;j++)

cout.width(4);
cout << A[i]1[il:;
s=s+A[i]llil;

3

cout << " s="
<< s
<< '"\n"';

return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat e matricés sé marré si
shembull, rezultati g€ shtypet né ekran éshté:

|

O~NO W

|
U100~ Ol
WhANO
HwWOIN
CWWOWOoN

n

I

=

)]

Njékohésisht mund té llogariten edhe mé shumé vlera pér pjesé té caktuara té
matricés, si¢ jané, p.sh., anétarét mbi diagonalé, né diagonalé ose nén diagonalé.

Shembull  Llogaritja e shumés S té anétaréve mbi diagonalen kryesore

dhe prodhimit P té anétaréve né diagonalen kryesore té
matricés A(m,m).

a. Bllok-diagrami
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b. Programi
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// Programi Prg6 67
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=5;

int A[m][m]={ {4,3,5,-7,1},
{-5.6,4,9,2},
{3,-4,7,6,1},
{8.,3,-2,5,9},
{6,4,8,-3,7}

L };
int 1,J,s,p;
s=0;

p=1;

for (1=0;i<m;i++)

for (J=0;j<m;j++)

it (i<))
s=s+A[i]ll}11];
else
if (i==))
p=p*AL11[j1;
cout << "'Shuma s="
<< S
<< "\n"'
<< "Prodhimi p="
<<
<< "\n"';
return O;

}

Pas ekzekutimit té programit, pér vlerat e anétaréve té matricé€s, e cila éshté
marré si shembull, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Shuma s=33
Prodhimi p=5880

Numeérimi i anétaréve té caktuar

Brenda njé matrice mund t€é numérohen anétaré té caktuar t€ matricés, p.sh.,
anétarét negativé, pozitivé, mé té€ médhenj ose mé té vegjél se vlera té dhéna etj.

Shembull  Numérimi i anétaréve pozitivé X, negativé Y dhe zero Z, né
matricén e dhéné A(m, n).

a. Bllok-diagrami
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Fig.6.68

b. Programi

// Programi Prg6_68
#include <iostream>
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using namespace std;
int main()

int const m=4,n=5;

int A[m]In]={

X
4

Y,
0;
<m; i++)
A=0;3<n;j++)
it (AL11[]1>0)
X=X+1;
else
it (A[1][j1<0)
y=y+1;
else
z=z+1;
cout << "Anétaré pozitivé x="
<< X
<< "\n"'
<< "Anétaré negativé y="
<<y
<< "\n"'
<< "Anétaré zero z=
<< Z
<< "\n"';
return O;

n

| O

t
0;
r

- X -

o

- -
)
=

}

Pér shembullin e matricés sé€ marré né program, pas ekzekutimit té
programit, numrat e kérkuar do té shtypen késhtu:
Anétaré pozitivé x=12
Anétaré negativé y=5
Anétaré zero z=3
Numérimi i anétaréve mund té zbatohet edhe né pjesé té vecanta té matricés.

Shembull = Numérimi i anétaréve pozitivé X dhe negativé Y né rreshtat e
veganté té matricés A(M, N), pa anétarét me vleré zero.

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6_69
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

int
int

const m=4,n=5;

int
for

g=0;3<n;j++)
it (AL11[]1>0)

X=xX+1;
else
if (AL11[31<0)
y=y+1;
cout.width(3);
cout << A[i]1[i1:;
s

cout <<

<<
<<
<<
<<

X:ll

X

y="
y
ll\nll ;

return O;

}

Pér shembullin e matricés s€ marré né program, rezultati g€ shtypet né ekran
éshté:

NFPWN

[@NeoN@Noo)
1

Wohr~O
O ww-~N
ONON
X X X X
I Il
PWkFEW
KKK

Anétarét e caktuar mund té numérohen edhe vetém né njé pjesé té€ matricés.
Shembull  Numérimi i anétaréve nén diagonalen kryesore té matricés
A(m,m), té cilét jané mé té médhenj se 2 dhe mé té vegjél

se 7.
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a. Bllok-diagrami

b. Programi

// Programi Prg6_70
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

int const m=5;

int A[m][m]={ { 4, 3, 5,-7, 1},
{-5, 6, 4, 9, 2},
{3,9, 7, 6, 1},
{1,-3,-2, 5, 9},
{6,5,8, 4, 7}

¥
int i,j,n;
n=0;

for (I=1;i<m;i++)
for (g=0;J<=i-1;j++)

it (AL110O1>2) && (ALIO1<7))
n=n+1;
cout}<< “"Numri 1 kérkuar n="'
<< n

<< ll\nll;
return O;

Pas ekzekutimit té€ programit, pér shembullin e matricés sé marré, rezultati qé
shtypet né ekran éshté:

Numri 1 kérkuar n=4

Gjetja e vlerés sé caktuar

Plotésisht njélloj si te vektorét, edhe te matricat mund t€ gjendet anétari i
caktuar, si¢ éshté, p.sh., anétari minimal, ose anétari maksimal etj. Procedura e
gjetjes edhe kétu fillon me pérvetésimin e njé vlere fillestare t€ njé variable
ndihmeése, tek e cila né fund merret edhe rezultati i kérkuar. Si vleré fillestare
rregullisht merret anétari i paré né matricé, ose kjo vleré formohet nga ky anétar i
matricés.

Shembull  Gjetja ¢ vlerés minimale Z né matricén A(m, n).

a. Bllok-diagrami
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Kétu, pér 1=1 dhe J=1 do té krahasohet anétari i paré i matricés me
vetveten, gjé qé imponohet si krahasim i domosdoshém, meqé nése merret 1=1

dhe J=2, pér vlerat e tjera té variablés 1, gjaté krahasimit do té kapércehen
anétarét e kolonés sé paré té matricés.

b. Programi
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// Programi Prg6_71
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=5;

int i,j,z;
z=A[0][0];
for (1=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (A[i]1<2)
z=AL11Lil;
cout << "Vlera minimale z="
<< Z
<< "\n"';
return O;

Rezultati qé shtypet né ekran pas ekzekutimit té programit éshté:

Vlera minimale z=-9

NEé matricé, pérveg anétarit té caktuar, mund té€ gjendet edhe pozita e tij,
pérkatésisht indekset pérkatése.

Shembull Anétari mé i madh pér nga vlera absolute X si dhe pozita e
tij, pérkatésisht indekset ¥ dhe g, né matricén e dhéné
A(m,n).
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a. Bllok-diagrami

b. Programi
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// Programi Prg6 72
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=5;

int 1,jJ,7,9,X%;
x=abs(A[O][O0]);
=1;9-1;
for (1=0;1<m;i++)
for (g=0;j<n;j++)
it (abs(ALIIOD>)
{

x=abs(ALIILID;

o9=J:

cout << "Vlera maksimale absolute x: "
<< X
<< "\n"'
<< "Pozita ... f,g: "
<< F
<< """
<< g
<< "\n"';
return O;

Pas ekzekutimit té programit, pér shembullin e matricés sé marré né
program, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Vlera maksimale absolute x: 9
Pozita ............... f,g: 2,1

Anétari i caktuar mund té gjendet edhe pér ¢do rresht ose koloné, si dhe pér

pjesé té caktuar té matricés.

Shembull  Anétari mé i madh pér ¢do rresht té matricés A(m, n).
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a. Bllok-diagrami

b. Programi
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// Programi Prg6 73
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=5;

int i,j,X;
for (1=0;i<m;i++)

¢ x=AL1][1]1;
for (J=0;j<n;j++)

{ it CALT]L1>X)
x=ALi]1[1];
cout.width(3);
cout << A[i1[j1;
iout << " x="
<< X

<< Il\nll;

return O;

}

Pas ekzekutimit t€ programit, rezultati né ekran duket késhtu:

|

O~NP~W
|

(G Nl )
whNO
WO N

|
PNWN
X X X X
Il
O ~NO 0

Vlera e caktuar mund té gjendet edhe vetém né njé pjesé té€ matricés.

Shembull = Anétari mé i madh mbi diagonalén kryesore X dhe nén
diagonalen kryesore Y, té matricés sé dhéné A(m, n).

a. Bllok-diagrami
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b. Programi
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// Programi Prg6_74
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n=5;

int i,j,X,Y;
x=A[0][1];
y=A[1][0];
for (1=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (il=))

cout << "Mbi diagonale x=""
<< X
<< ll\nll
<< "'Nén diagonale y="
<< Yy
<< ll\nll;

return O;
}

Pas ekzekutimit té programit té dhéné, rezultati né ekran shtypet késhtu:

Mbi diagonale x=8
Nén diagonale y=9
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Detyra Né matricén e dhéné A(m, N), té gjendet:
a. anétari me vleré numerike mé té madhe;

b. anétari me vleré absolute mé té vogél si dhe pozita e tij né
matricé;

c. anétari mé i vogél pér ¢do kolonég;
d. anétari mé i madh né ¢do rresht tek;

e. anétari mé i vogél pér nga vlera absolute né kolonat ¢ifté
té matricés;

/- anétari mé i madh pér ¢do rresht, duke marré vetém vlerat
té cilat gjenden mbi diagonalen kryesore.

Né matricé mund té gjenden edhe vlerat mesatare té anétaréve té matricés,
anétaréve né rreshtat ose né kolonat e vecanta, anétaréve mbi, né ose nén
diagonalen kryesore etj.

Shembull  Vlerat mesatare X té rreshtave té€ vecanté té matricés

A(m,n).

X ==>a,.peri=12,__.,m

1
n j=1
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a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 75
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=5

int A[m]1[n1={ {7.3.,4,9,5},
{6,1,2,4,8},
{7.6,4,1,2},
{9.5,3,8,7}

o };
int i,j;

double s,X;

for (i=0;i<m;i++)

Rezultati i programit t€ dhéné, pas ekzekutimit té tij, né ekran do té shtypet

{
s=0;
for (3J=0;j<n;j++)
{
s=s+A[i]llil;
cout.width(3);
cout << A[i1[j1;
}
X=s/n;
cout << " x=""
<< X
<< "\n"';
}
return O;
¥
késhtu:

Oo~NO N
(G Nl V)
WhANIA
O h~O
~N N 00O
X X X X
oA bO
BN N O
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Detyra Pér matricén A(m,m), té gjendet vlera mesatare:
a. e té gjithé anétaréve;
b. e anétaréve pozitive;
¢. e vlerave absolute té anétaréve negativeé;
d. e anétaréve té diagonales kryesore;
e. e anétaréve mbi diagonalen kryesore;
/- e anétaréve nén diagonalen kryesore;

g ¢ kolonave té vecanta.

Fshirja e rreshtave dhe e kolonave

Gjaté zgjidhjes sé problemeve té ndryshme, duke shfrytézuar matricat,
shpesh heré né matrica duhet fshiré rreshta, kolona, ose rreshta e kolona
njékohésisht. Problemi kryesor kétu qéndron né zhvendosjen lart té rreshtave qé
gjenden pas rreshtit qé fshihet, pérkatésisht zhvendosjen majté té kolonave qé
gjenden pas kolonés qé fshihet.

Shembull  Formimi i matricés B(m-1,N) nga anétarét e matricés
A(m,n), pasi né té té fshihet rreshti i I-té.
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a. Bllok-diagrami

bi;=a;; D=1 5

b. Programi

// Programi Prg6_76
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,

n
int A[m][n]={ {

~
|

W ==
AN
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{9.-5.3,8,-6}

int i,j,B[m][n];
for (i=0;i<m-1;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (i<l)
BLi1O1=ALi101:
else
BLilO1=-ALi+110i1:
cout << ""Matrica B"
<< "\n"';
for (1=0;i1<m-1;i++)

for (J=0;j<n;j++)
{

cout.width(3);
cout << B[i1[j1;

cout << '"\n'';

return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pas fshirjes sé rreshtit té dyté né
matricén A, matrica qé fitohet do t€ duket késhtu:

ic

Plotésisht njélloj veprohet edhe gjaté fshirjes sé kolonés né matricé.

Shembull  Formimi i matricés B(m,N-1) nga anétarét e matricés
A(m,n), pasi né té té fshihet kolona e K-té.

a. Bllok-diagrami
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bi;=a;; b=

b. Programi

// Programi Prg6_77
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=4,n= 2;
int A[m][n]={ {7,-3.4,-9,
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int i,j,B[m][n];
for (J=0;j<n-1;j++)
for (i=0;i<m;i++)
if (g<k)
BLilO1=AL1101;
else
BLilO1=ALi1Li+11;
cout << "Matrica B"
<< '"\n"';
for (i=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n-1;j++)
{

cout.width(3);
cout << B[i1[i]:

cout << "\n"';

return O;

Matrica qé formohet pas fshitjes sé kolonés K=2 pérmes programit té dhéné

mé sipér, né ekran do té shtypet késhtu:

Nése fshihen njékohésisht rreshti dhe kolona e caktuar né matricén e dhéné,
duhet té zhvendosen rreshtat dhe kolonat té cilat gjenden pas atyre qé fshihen.

Shembull Formimi i matricés B(m-1,N-1) nga anétarét e matricés
A(m,n), pasi né té té fshihet rreshti i I-té dhe kolona e K-

te.

a. Bllok-diagrami
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e TSN It

b. Programi
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// Programi Prg6 78
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

{ int const m=4,n=5, I 1,k=2;
int AIm1[n]={ { , 4, .5},
{6, .-2,4,-8%,
{-7,6, 4 1,2},
{9 -5,3,8,-6}
int i,j,B[m—l][n—l];
for (i=0;i<n-1;i++)
for (§=0;j<m;j++)
it (i<l)
if (g<k)
BLilO1=ALi10L1:
else
BLi1O1=AL110+11;
else
if (g<k)
BLilO1=ALi+1101;
else

BLilO1=ALi+110+11;
cout << "Matrica B"
< '"\n"";
for (i=0;i<m-1;i++)

for (J=0;j<n-1;j++)
{

cout.width(3);
cout << B[i1[i]:

cout << "\n"';

return O;
b

Nése ekzekutohet programi i dhéné, matrica e cila fitohet pas fshirjes sé
rreshtit =1 dhe K=2 té matricés A, duket késhtu:

Algoritmet pér fshirjen e njékohshme té mé shumé rreshtave, ose té mé
shumé kolonave né matricé, do té jené té€ ngjashme me ato qé u dhané mé sipér.
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Detyra Formimi i matricés B nga anétarét e matricés A(m, N), pasi
né té té fshihen:

a. X-rreshta, duke filluar prej rreshtit té 1-t¢;
b. Y-kolona, duke filluar prej kolonés sé K-té;

¢. X-rreshta dhe Y-kolona, duke filluar prej rreshtit té I-té
dhe kolonés sé K-té.

Kétu, para se té fillojé fshirja duhet té kontrollohet se a ka pér fshirje X-
rreshta dhe Y-kolona, prej rreshtit t€ I-té dhe kolonés sé K-té.

Fushat tridimensionale

Gjaté zgjidhjes sé problemeve me kompjuter pérdoren edhe fusha
shumédimensionale. Késhtu, p.sh., operimi me té dhéna, té cilat pércaktohen
pérmes tri madhésive té€ ndryshme, thjeshtohet dukshém, nése shfrytézohen
fusha tridimensionale.

Né algoritme, me fushat tridimensionale operohet duke i shikuar ato si
grumbuj matricash, ku me dimensionin e treté té tyre pércaktohet numri i
matricés né strukturén tridimensionale té fushés, ashtu si¢ shihet né Fig.6.79.
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pa 3
>
A1z |Ai21|---|Q1n1
Api1|Az21| - --|8A2n1
A =
amll arr121 --- amnl —
‘Vi
Jj=1 2 ... n
=1 ai12 (@122 - - - |A1n2
2 A1z |A222| - - - |Q2n2
+
M an2|an2| - - - |@mnz
k=2
Shembull

Formimi i fushés tridimensionale C(Mm, N, 2), nga anétarét e

J=1 2 ... n
i=1|aii1|@121]- - - [A1m
2 |azi|@zi|- - -|A2m
+
m Am11|@m21|- - - [@mn1
k=1
Jj=1 2 .- n
i=1|ajr|azr|--- |8
2 |azur|az|---|azni
m An1l |@m21 - - | @nni

Fig.6.79 Fusha tridimensionale

matricave A(m, n) dhe B(m,n).
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a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 80
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=4,n=5,1=2;
int A[m1[n1={ { 4,-2, 3, 7, 1},
{2, 5,-9, 1,-5},
{6, 4, 2, 9, 3},
{6,-2, 1, 8,-4}
int B[m1[n1={ { 1. 3.-4,-6, 2},
{6, 5,-2, 4,-8},
{-2, 3,-7, 1, 8},
{ 91_61 21 11 7}
int i,j,k,CIMIIN]LIT;
for (k=0;k<I;k++)
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (k==0)
CLilO1IkI=AL11Li1;
else
CLilO1kI=BLi1Lil:
cout << " Fusha C"
<< '"\n"';
for (k=0;k<lI;k++)
{
cout << " k="'
<< k
<< '\n"";
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
{ cout.width(3);
cout << CLilO1IKk];
cout << "\n"";
cout << "\n"';
3

return O;
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Fusha tridimensionale, e cila formohet pérmes programit té dhéné, né ekran
do té shtypet késhtu:

Fusha C

k=0

4 -2 3 7 1
2 5-9 1 -5
6 4 2 9 3
6 -2 1 8 -4
k=1

1 3 -4 -6 2
6 5 -2 4 -8
-2 3 -7 1 8
9 -6 2 1 7

Plotésisht njélloj si edhe gjaté punés me matrica, mund té operohet edhe me
anétarét e fushave tridimensionale.

Shembull  Llogaritja e shumés S té katroréve té anétaréve negativeé té
fushés tridimensionale A(m,n, ).

a. Bllok-diagrami
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b. Programi
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// Programi Prg6_81
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int const m=3,n=4,1=2;

int A[mJ[n1[1]={ {{3.5},{-2,4}.{5.2}.,{-7,-1}},
{{-4.,9}.{6,1}.{-2,7},{4.8}},
{{713}1{61_5}1{811}1{_219}}

int i,j,k;

double s;

s=0;

for (k=0;k<l;k++)

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if ALIIOIKI<0)
s=s+tALi1 01 IKI*ALTIL1IK];

cout << "Fusha A"

<< '"\n"';
for (k=0;k<l;k++)
{
cout << " k="'
<< k
<< ll\nll;

for (1=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
{

cout.width(3);
cout << ALil01IK]1;

cout << '"\n'";
cout << "\n"';

cout << "'Shuma s="
<< S
<< Il\nll;
return O;

}
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Pas ckzekutimit té programit té dhéné, fusha e lexuar A si dhe shuma e
katroréve té€ anétaréve negativé té saj né ekran do té shtypen késhtu:

Fusha A

k=0

3 -2 5 -7
-4 6 -2 4

7 6 8 -2

k=1

5 4 2 -1

9 1 7 8

3-5 1 9

Shuma s=103
Detyra Pér fushén tridimensionale A(m, n, 1), t€ gjendet shuma:

a. e kubeve té anétaréve té saj;

b. e anétaréve té€ saj, té pjes€tuar me shumén e indekseve
pérkatése;

¢. e anétaréve té€ diagonales sé€ saj;
d. e anétaréve me indeks té paré tek e indeks té treté ¢ift;
e. e anétaréve me té tri indekset tek;
/- e anétaréve pozitivé, por me indeks té treté tek.
Pér gjetjen e anétarit té caktuar, edhe te fushat tridimensionale mund té
veprohet plotésisht njélloj si edhe te vektorét ose matricat.

Shembull = Gjetja e anétarit mé t€ madh pér nga vlera absolute €, né
fushén tredimensionale A(m,n, ).
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a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg6 82
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

}

int const m=3,n=4,1=2;

int A[m] [n][l]:{ {{31_9}1{_213}1{412}1{_51_1}}1
{{_418}1{611}1{_217}1{_41_8}}’
{{753}1{69_5}9{811}9{_291}}

int i,j,k,e;
e=abs(A[O][O]1[01);
for (k=0;k<l;k++)
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (abs(Ali]l11IKk])>e)
e=abs(ALi]O1[KD):;

cout << "Fusha A"

<< ll\nll;
for (k=0;k<l;k++)
{
cout << " k="'
<< k
<< '\n"';

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
{ cout.width(3d);
cout << ALi]101IKk]:
cout << '"\n"';

cout << '"\n'‘;

cout << "Vlera absolute mé e madhe e="
<< e
<< Il\nll;

return O;
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Pér vlerat numerike t€ anétaréve té fushés tridimensionale, qé éshté marr si
shembull né program, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Fusha A
k=0

3 -2 4 -5
-4 6 -2 -4
7 6 8 -2
k=1

-9 3 2 -1
8 1 7 -8
3-5 1 1

Vlera absolute mé e madhe e=9

Edhe te fushat tridimensionale mund t€ numérohen anétarét e caktuar,
plotésisht njélloj si edhe te matricat ose vektorét.

Shembull  Numri i anétaréve pozitivé P brenda fushés tridimensionale

A(m,n, 1), por té cilét gjenden mes vlerave 5 dhe 9, duke i
shtypur njékohésisht anétarét negativé dhe indekset e tyre.

a. Bllok-diagrami
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k,1,
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b. Programi

// Programi Prg6_83
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int const m=3,n=4,1=2;

int ALm]1[n]1[1]={ {{3.-9}.{-2,3}.{4.2}.{-5,-1}},
{{-4.8},{6,1},{-2,7}.{-4,-8}},
{{7,3%}.{6,-5}.{8,1},{-2,1}}};

int i,j,k,p;

p=0;

cout << " k i J  ALVDO1K1”
<<ll\nll;

for (k=0;k<l;k++)
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if EA[i][_i][k]<O)

cout << "\t"
<< k
<< ""\t"
<< i
<< "\t"
<< j
<< ""\t"
<< AL]101IK]
"\t";

<<

else
if (A[i11IK]>5 && ALi]1L31IK]1<9)
p=p+1;
cout << "Numri i1 kérkuar p="
<< p
<< endl;
return O;

Rezultati g€ shtypet né ekran, pas ekzekutimit té€ programit t€ dhéné, éshté:

K 1 J  ALIDOIIK]
0 0 1 -2
0 0 3 -5
0 1 0 -4
0 1 2 -2
0 1 3 -4
0 2 3 -2
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P WwOo
|
H

1
1
1
1
k

érkuar

0

0

1

2
Numri 1 p=6

ku né pjesén e paré jané shtypur indekset dhe vlerat e anétaréve negativé té
fushés, kurse P=6 éshté numri i anétaréve pozitivé té fushés té cilét gjenden mes
vlerave 5 dhe 9.
Detyra Né fushén tridimensionale A(m, n, I) té gjendet:
a. numri i anétaréve pozitivé;

b. numri i anétaréve mé t€ médhenj se vlera X, por té
ndryshém nga vlera y;

¢. shuma e anétaréve pozitivé;
d. prodhimi i anétaréve mé té vegjél se vlera X;

e. anétari me vleré minimale, pér ¢do vleré té indeksit té
treté.
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N¢é praktiké, vlerat numerike té funksioneve té ndryshme llogariten duke
shfrytézuar seri té pafundme. Por, meqé realisht nuk mund té shkohet né
pafundési, llogaritjet ndérpriten duke marré parasyshé njé numér té caktuar
anétarésh té serive, me cka fitohen vlerat e péraférta té funksioneve.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé pérafért S té shumés:
v L
i i2l

duke marré parasysh vetém anétarét té cilét jané mé té
médhenj se numri i dhéné €.

a. Bllok-diagrami

Fundi
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Algoritmet e tillé te té cilét paraprakisht nuk dihet se sa heré do té pérséritet
njé pjesé e caktuar e tyre, quhen edhe algoritme iterative.

b. Programi

// Programi Prg7_1
#include <iostream>

#include <cmath>

#include <iomanip>
using namespace std;

const double e=0.0000001;

int main()
float i1;
double z,s;
s=0;
i=1;

while ((1/pow(i,2*1)) > e)
{

z=1/pow(i,2*i);
S=s+7;

cout.
-width(5);

cout
cout

cout.
cout.
cout.

cout
cout

precision(0);

<<i;:
precision(7);
width(12);

setf(ios::fixed,

<<z;
<< Il\nll;

i=i+l;

cout << "Shuma s="

<< s

<<u\n-

return O;

}

ios::floatfield);

NEé program, fuqizimi éshté llogaritur pérmes funksionit POW, te i cili,
argumenti i paré e paraget madhésin qé fugizohet, kurse fuqia shénohet si

argument 1 dyté.

Rezultati g€ do té shtypet né ekran, pas ekzekutimit té programit té dhéné,

duket késhtu:

OhrWNE

1.0000000
0.0625000
0.0013717
0.0000153
0.0000001
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Shuma s=1.0638871
ku né kolonén e dyté jané shtypur anétarét e seris€ sé pafundme té cilét marrin
pjesé né llogaritjen e vlerés sé shumés.

Gjaté llogaritjes s€ vlerave pérmes serive t€ pafundme, llogaritja mund té
ndérpritet né njé numér té caktuar anétarésh té serisé, i cili zgjidhet lirisht.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé pérafért S té shumés:

- i X
El(_l). 3i -2

duke marré parasysh K-anétarét e paré té serisé.

a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg7_2
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

int const x=2,k=5;
int i;

double z,s;

s=0;

for (i=1;i<=k;i++)
{

z=pow((-1.),1)*x/(3*i-2);

S=s+z;
cout.width(b5);
cout <<i;
cout.precision(7);
cout.width(13);

cout.setf(ios::fixed,

cout <<z;
cout << "\n"";
b
cout << "Shuma s="
<< s
<< Il\nll;
return O;

ios::floatfield);

Né program, pér llogaritje té fuqizimit éshté shfrytézuar funksioni pow,
pérmes sé cilit (=1) ngritet né fuqiné . Rezultati qé fitohet né ekran, pér vlerat

k=5 dhe x=2, do té duket késhtu:

-2.0000000
0.5000000
-0.2857143
0.2000000
-0.1538462
Shuma s=-1.7395604

O WNEF

Kushti pér ndérprerejen e shtimit té€ anétaréve gjaté llogaritjeve pérmes serive
té pafundme mund té jeté edhe ndonjé vleré e cila llogaritet nga vlera e anétarit

qé shtohet.
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Shembull  Llogaritja e vlerés sé pérafért S té shumés:
< T
1+ ——
igl( 5i4j

duke marté parasysh vetém anétarét, logaritmi natyror i té
ciléve €shté mé i madh se numri i dhéné €.

a. Bllok-diagrami

Jo
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b. Programi

// Programi Prg7_3
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <iomanip>

using namespace std;
int main()

const double e=0.001,pi=3.1415926,%x=2;

float 1;
double z,s;
s=0;

i=1;

while (log(1+pi/(5*pow(i,4))) > e)
{

z=1+pi/ (5*pow(i,4));
S=s+7;

cout.
cout.

cout

cout.
-width(10);
.setf(ios::fixed, ios::floatfield);

cout
cout
cout
cout

precision(0);
width(5);
<<i;
precision(5);

<<z;
<< ll\nll;

i=i+l;

cout << "Shuma s="

<< s

<<||\n|

return O;

Rezultati g€ shtypet né ekran, nése ekzekutohet programi i dhéné, duket
késhtu:

Shum

1
2
3
4
5
a

ORRPRRRR

S

.62832
-03927
.00776
.00245
.00101
.67881



238 Algoritmet

ku né kolonén e dyté jané shtypur anétarét e serisé, té cilét i shtohen vlersés sé
shumés.

Serité e pafundme shfrytézohen gjaté llogaritjes sé vlerave té€ funksioneve té
ndryshme trigonometrike.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé pérafért S e funksionit STN(X),
pérmes serisé sé pafundme:

2i+1

b i X
igo(—l)' Qi + D!

nése gabimi relativ i lejuar éshté €.

Gabimi relativ llogaritet pérmes shprehjes:

ku jané:

Sp - shuma parciale paraprake
Sy - shuma patciale vijuese.
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a. Bllok-diagrami
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Fig.7.4
b. Programi

// Programi
Prg7_4
#include
<iostream>
#include
<cmath>
#include
<iomanip>
using namespace
std;

int main(Q)

—— F=Ri+1)!

const
double
e=0.0001,x=0.75

int i,j;

double
s,Sp,Sv,r,F;

s=0;

i=0;

do

{

Sp=s;
F=1;

for
(i=1:j<=2*i+1;]
++)

F=F*j;

s=s+pow((-1.), i)*pow(x,2*i+1)/F;
Sv=s;
r=fabs((Sv-Sp)/Sv);

cout.width(4);

cout <<i;

cout.precision(6);

cout.width(10);

cout.setf(ios::fixed, ios::floatfield);
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cout <<r;
cout << "\n"";

i=i+l;
while (r>=e);

cout << "Vlera e pérafért s="
<< S
<<"\n"
<< "Wlera e sakté sin="
<< sin(x)
<<'"\n"";

return O;
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Nése ekzekutohet programi, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

0 1.000000
1 0.103448
2 0.002901
3 0.000039

Vlera e pérafért s=0.681639
Vlera e sakté sin=0.681639

NEé pjesén e paré té rezultatit jané shtypur vlerat e variablés 1 dhe gabimi
absolut I pér ¢do 1, i cili, si¢ shihet, shkon gjithnjé duke u zvogéluar. Kurse né
dy rreshtat e fundit, sé pari éshté shtypur shuma S e vlerés sé pérafért té sinusit,
dhe pastaj edhe vlera e funksionit SIN(X), e llogaritur pérmes funksionit SN,
i cili gjendet né kuadér té bibliotekés sé funksioneve té gjuhés C++. Sic¢ shihet,
vlera e llogaritur pérmes serisé sé pafundme dhe ajo e llogaritur duke shfrytézuar
funksionin SN, pér saktésiné e kérkuar, jané té barabarta.

Vlerat e serive té pafundme mund té llogariten edhe duke e pasur parasysh
gabimin e lejuar relativ.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé€ pérafért S e serisé sé pafundme:

>

i=1

nése gabimi absolut i lejuar €shté «.

Gabimi absolut llogaritet pérmes shprehjes:
a=s, -8
ku jané:

Sp - shuma parciale paraprake
Sy - shuma parciale vijuese.
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a. Bllok-diagrami

b. Programi

// Programi Prg7_5
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const double x=2,e=0.01;
float i;

double s,Sp,Sv,a;

s=0;

i=1;

do

{
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Sp=s;

s=s+x/pow(i,3);

Sv=s;

a=fabs(Sv-Sp);

cout.
-width(4);

cout
cout

cout.
cout.
cout.

cout
cout

precision(0);

<<i;

precision(6);

width(10);

setf(ios::fixed, ios::floatfield);
<<a;

<< "\n"';

i=i+l;

while (a>=e);
cout << "Vlera e llogaritur s="

<< S

<<||\n|

return O;

Rezultati g€ fitohet né ekran pas ekzekutimit té€ programit té€ dhéné éshté:

2.000000
0.250000
0.074074
0.031250
0.016000
0.009259

OO WNE

Vlera e llogaritur s=2.380583

Né kolonén e dyté té rezultateve té dhéna mé sipér jané shtypur vlerat e
gabimit absolut @ né iteracionet e vecanta, pérkatésisht pér ¢do vleré té variablés

Detyré Té llogaritet vlera e pérafért Z e funksionit €, pérmes serisé
s€ pafundme:

>

i=1

nése gabimi relativ i lejuar éshté €.
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Gjaté llogaritjeve té ndryshme, kur kemi té béjmé me vlera komplekse,
operohet ve¢ me pjesén reale dhe ve¢ me até imagjinare.

Shembull  Llogaritja e shumés sé anétaréve kompleksé té vektorit
Z(n), nése anétarét e pjesés reale dhe té pjesés imagjinare
jané dhéné pérmes vektoréve X(N) dhe Y(N).

I
M=
R
+
-
=<
T
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a. Bllok-diagrami
Fillimi

N\ s (%, 1=1,0), (v, i=1,n) /

b. Programi

// Programi Prg8_ 1
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

int const n=5;

int a,b,i;

int X[n]={3,7,4,2,-8%};
int Y[n]={6,-9,5,8,1};
a=0;

b=0;

cout << " i X \4
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<< "\n"';
cout << M——mm—m———— - "
<< "\n"';
for (i=0;i<n;i++)
{
a=a+X[i];
b=b+Y[i];
cout << setw(4) << i
<< setw(4) << setiosflags(ios::right)<<X[i]
<< setw(4) << setiosflags(ios::right)<<Y[i]
<< "\n"';
}
cout << "Shuma reale .... a="
<< a
<< "\n"
<< "Shuma imagjinare b="
<< b
<< "\n"';
return O;

Pér vlerat e vektorit kompleks Z(N), pérkatésisht komponentes reale X(N)
dhe komponentes imagjinare Y (), té cilat jané marré si shembull, pas
ekzekutimit té€ programit né ekran do té€ shtypen kéto rezultate:

1 X Y
1 3 6
2 7 -9
3 4 5
4 2 8
5 -8 1
Shuma reale .... a=8

Shuma imagjinare b=11

Pér llogaritjen e prodhimit té anétaréve té njé vektori kompleks duhet
shfrytézuar formén eksponenciale té€ shprehjes sé anétaréve pérkatés té vektorit.
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Shembull  Llogaritja e prodhimit té€ anétaréve kompleksé té vektorit
Z(n), nése anétarét e pjesés reale dhe té pjesés imagjinare
jané dhéné pérmes vektoréve X(N) dhe Y(N).

P - iHzl(xi 3y
= iﬁ:l(Pi : ej(P‘)
A WA B,
:_ﬁpi‘ejigl‘*’i N |1
=:x=~1cosl3+joc~sin[3
=a+jb

ku jané:

a = []pi
i-1

p= i(Pi
i-1

a=o- cosp,
b=ao-sinp
Pi = VX% + Vi

0; = arctgy—i
X.
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a. Bllok-diagrami

N . (%, 1=1,0), (y;,i=1,n) /
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b. Programi

// Programi Prg8_2
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int const n=5;
int i;

double X[n]={3,7.,4,2,-8};
double Y[n]={6,-9,5,8,1%};
double a,b,Alfa,Beta,Ro[n],Fi[n];

Alfa=1;
Beta=0;
cout <<

<< "\n"';

cout << "M———————————

<< "\n";

for (i=0;i<n;i++)

{

Ro[i]=sqrt(pow(X[i],2)+pow(Y[i],2));
Fi[i]=atan(Y[i1/X[1]);

Alfa=Alfa*Ro[i];

Beta=Beta+Fi[i];

cout << setw(4) << i
<< setw(4) << setiosflags(ios::right)<< X[
<< setw(4) << setiosflags(ios::right)<< Y[

<< "\n";

}

a=Alfa*cos(Beta);
b=Alfa*sin(Beta);

cout << "Pjesa reale ...

<< a
<< ll\nll

1
1

. a="

<< "Pjesa imagjinare b="

<< b
<< Il\nll;
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati € shtypet né ekran do té duket

si né vijim.



252 Algoritmet

i X Y
0 3 6
1 7 -9
2 4 5
3 2 8
4 -8 1
Pjesa reale .... a=-21570

Pjesa imagjinare b=24390

Pér llogaritjen e shumés ose té€ prodhimit té€ funksioneve trigonometrike, ose
edhe té funksioneve té tjera, duhet gjetur rrugé qé shprehjet té zbérthehen né
pjesén reale dhe né pjesén imagjinare té tyre.

Shembull  Llogaritja e shumés:

n
s= Y singz;
i=1

ku Zj jané anétarét kompleksé té vektorit Z(N), kurse
anétarét e pjesés reale dhe té pjesés imagjinare té tij jané

dhéné pérmes vektoréve X(N) dhe Y(N).

n
s= Y sinz;
i=1

= iSin(Xi +3Yi)

i=1
n eKXi+jyi)_e_.KXi+jYi)
i-1 2j
n eyi +e_yi _ _ n eyi _e_yi
=y -—— sinx; +jY ————CO0SX;
i-1 2 i-t 2
=a+jb
ku jané
n eyi +e7yi _
a= ) ——sinxj
i=1
n eyi _efyi
b= ———cosxj

=1 2
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a. Bllok-diagrami
Fillimi

n,(X;,1=1,n),(y;,1=1,n)

b. Programi

// Programi Prg8_3
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int const n=5;

int i;

double X[n]={3,7,4,2,-8};
double Y[n]={6,-9,5,8,1}%};
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double a:O,b?O;

cout << " i X \
<< "\n"';
cout << M ————
<< '"\n"';
for (i=0;i<n;i++)
{
a=at+(exp(Y[iD+texp(-Y[iD)/2*sin(X[1]);
b=b+(exp(Y[1])-exp(-Y[i]1))/2*cos(XLil);
cout << setw(4) << i
<< setw(4) << setiosflags(ios::right)<<x[i]
<< setw(4) << setiosflags(ios::right)<<Y[i]
<< "\n"';
}
cout << "Pjesa reale .... a="
<< a
<< "\n"
<< "Pjesa imagjinare b="
<< b
<< "\n"';
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

] X Y
1 3 6
2 7 -9
3 4 5
4 2 8
5 -8 1

Pjesa reale ....

a=3987.87

Pjesa imagjinare b=-3923.09

Detyra

Nése anétarét e vektorit Z(N) jané numra kompleksé dhe
pjesét reale dhe imagjinare té tyre jepen pérmes vektoréve

X(n) dhe Y(N), té llogariten vlerat:

n
p = [[cosz;
i=1

n
s= > Inz;
i=1
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Me tabelimin e vlerave numerike t€ funksioneve nénkuptohet llogaritja e
vlerave té tyre, pér vlera té ndryshme té variablave qé paraqgiten brenda
shprehjeve pérkatése.

Shembull  Llogaritja e vlerave té funksionit:

e+t pér x < 3

Yy = N /y 2
Z(E+2i) pér x > 3

i=1

pér vlera té ndryshme té variablés X mes @ dhe b, duke
ndryshuar até me hapin h.
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a. Bllok-diagrami
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b. Programi

// Programi Prg9 1
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const double a=2,b=5,h=0.5;
int n=3,i;

double x,y,s;

cout << "Tabela e vlerave"

<< "\n"';
cout << " X y"
<< "\n"';
X=a;
do
{ .
if (x<=3)
y=exp(2*x+1);
else
{
s=0;

for (i=1;i<=n;i++)
s=s+pow(X/2+2*1,2);
y=Ss;
}
cout.setf(ios::fixed);
cout.precision(2);
cout.width(6);
cout << Xx;

cout.precision(4);
cout.width(12);
cout << vy

<< Il\nll;
X=xX+h;

3
while (x<=b);
return 0O;

}

Rezultati g€ shtypet né ekran do té duket:

Tabela e vlerave
X y
2.00 148.4132
2.50 403.4288
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3.00 1096.6332
3.50 107.1875
4.00 116.0000
4.50 125.1875
5.00 134.7500

Tabela mund t'i pérmbajé vlerat numerike té disa funksionve njékohésisht.

Shembull  Llogaritja e vlerave numerike té funksioneve:

y=3xz+2x—1
1
2-X
3Inx - D

t =e* +2sinx

Z =

pér vlera té ndryshme té variablés X mes @ dhe b, duke
ndryshuar vlerén e saj me hapin h.

Meqé pér té gjitha vlerat e variablés X mund té llogariten vetém funksionet
Y dhe T, shprehjet e tyre jané vendosur menjéheré né fillim té bllok-diagramit.
Pér funksionet e tjera, para se té llogariten vlerat e tyre, duhet kontrolluar vlerén
e variablés X, sepse funksioni V nuk mund té llogaritet, nése X<1, kurse vlera e
funksionit Z éshté e padefinuar pér X=2, gjé q¢ shihet edhe né paragitjen
vijuese:

<

< N

X =+
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a. Bllok-diagrami

<3

y=3x%+2x-1
3

t=e*+2sin x

Po
<i:g§;::>
Jo

v=3 In(x-1)

Po

Jo
1 1

Z = Z=
2-X 2-X

[\ [xy i\ /x,y?z,t\
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b. Programi

// Programi Prg9 1
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const double a=-3,b=3,h=0.5;
double x,y,z,v,t;

cout << " X Yy z \Y, ™
<< Il\nll
€ ™ "
<< Il\nll;

X=a;

cout.setf(ios::fixed);
cout.precision(2);
do
{
y=3*pow(X,2)+2*x-1;
t=exp(x)+2*sin(x);

if (x<=1)
z=1/(2-x);
cout << setw(b)
<< X
<< setw(8)
<<y
<< setw(6)
<< Z
<< "  Mungon"
<< setw(7)
<< t
<< "\n"';
}
else

v=3*log(x-1);
it (x==2)
{

cout << setw(5)
<< X

<< setw(8)

<<y

<< M "

<< setw(8)

<< V

<< setw(7)
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<< t
<< ll\nll;
}

else

z=1/(2-x);
cout << setw(5)
<< X

<< setw(8)
<<y
<< setw(6)
<< z

<< setw(8)
<< V

<< setw(7)
<< t

<< "\n"';

¥
X=X+0.5;

s
while (x<=b);
return 0O;

}

Tabela e vlerave numerike, e cila fitohet né ekran pas ekzekutimit té
programit t€ dhéné, do té duket késhtu:

2.00 15.00 ---- 0.00 9.21
2.50 22.75 -2.00 1.22 13.38
3.00 32.00 -1.00 2.08 20.37



10

llesaaret e cevijimet
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Né praktiké, pérve¢ mesatares aritmetikore, pérdoret edhe mesatarja gieometrife,
si dhe mesatarja harmonike.

Shembull  Llogaritja e mesatares aritmetikore, mesatares gjeometrike
dhe e mesatares harmonike, pér anétarét e vektorit X(N).

Pér llogaritjen e mesatareve né fjalé, pérdoren shprehjet:

o Mesatarja aritmetikore
1 N
a = — Xj
N1

o Mesatarja gjeometrike
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a. Bllok-diagrami
Fillimi

\ n,(x;,i=1,n) /
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b. Programi

// Programi PrglO_1
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

const iInt n=5;

int X[n]={7.,4,2,8,5%},
double s1=0,p=1,s2=0,
for (i=0;i<n;i++)

{

i;
a,g,h;

s1=s1+X[i];
p=p*X[i];
s2=s2+1./X[i];

a=sl/n;
cout << "Mesatarja aritmetikore a="
<< a;

g=pow(p,1./n);

cout << '"\nMesatarja gjeometrike g="
<< 0;

h=n/s2;

cout << '\nMesatarja harmonike h=""
<< h
<< ll\nll;

return O;

}

Pér vlerat e anétaréve té vektorit qé€ éshté marra si shembull né program, pas
ekzekutimit té€ programit, si rezultat né ekran do té shtypet:

Mesatarja aritmetikore a=5.2

Mesatarja gjeometrike g=4.67789
Mesatarja harmonike h=4_.10557

Duke shfrytézuar vlerat e llogaritura té mesatareve, pérmes shprehjeve
vijuese mund t€ gjenden edhe devijimet standarde pérkatése:

o Devijimi aritmetikor
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o Devijimi gjeometrik
1 n
- % S6a - o
o Devijmi absolut

1 n
P
Shembull  Llogaritja e devijimit standard aritmetikor, gjeometrik dhe

harmonik, pér anétarét e vektorit X(N).

a. Bllok-diagrami
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a=sl/n
1
o~
1
| h=n/s

S,=S,+(X;-a)?

3

s,=S,+(X;-9)?
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b. Programi

// Programi PrglO_2
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(Q)

const int n=5;
int X[n]={7,4,2,8,5},1;
double s1=0,p=1,s2=0,a,
double s3=0,s4=0,s5=0,S
for (i=0;i<n;i++)

{

g.,h;
igm

é a,Ro,Delta;
sl=sl+¥[i];

p=p*X[il;

s2=s2+1_/X[i];

a=sl/n;

cout << "Mesatarja aritmetikore a="
<< a;

g=pow(p,1./n);

cout << "\nMesatarja gjeometrike g="

<< g3

h=n/s2;

cout << '"\nMesatarja harmonike h=""
<< h;

for (i=0;i<n;i++)

{
s3=s3+pow(X[i]-a,2);
s4=s4+pow(X[i]-9,2);
sb=sb+fabs(X[i]-a);

}

Sigma=sqrt(s3/n);

cout << "\nDevijimi aritmetikor Sigma="
<< Sigma;

Ro=sqrt(s4/n);

cout << "\nDevijimi gjeometrik Ro=""
<< Ro;

Delta=s5/n;

cout << "\nDevijimi absolut Delta=""
<< Delta
<< "\n"';

return O;

}
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Pas ekzekutimit té programit t€ dhéné, rezultatet né ekran do té shtypen
késhtu:

Mesatarja aritmetikore a=5.2
Mesatarja gjeometrike g=4.67789
Mesatarja harmonike h=4_10557
Devijimi aritmetikor Sigma=2.13542
Devijimi gjeometrik Ro=2.19832
Devijimi absolut Delta=1.84
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Integralet e dyfishta 277
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Pér llogaritjen e vlerés sé€ integralit té caktuar, pérdoret Metoda ¢ Trapezit, ose
Metoda e Simpsonit.

Integralet e njéfishta

Vlera e integralit té njéfishté:
b

[ 7dx

a

sipas Metodés sé Trapezit llogaritet me shprehjen:

T=h. %Kb)+nilﬁa+i'h)
i=1

ku
b-a
n

éshté hapi i integrimit, nése zona e integrimit ndahet né N-pjesé.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé integralit:
4
[0 + Dax
1

me metodén numerike té€ Trapezit.
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a. Bllok-diagrami

—
Il
j

[f(a)+ UON

.-

Fig.11.1

b. Programi

// Programi Prgll_1
#include <iostream>
using namespace std;
double f(double x);
int main(Q)

const int n=10;

const double a=1,b=4;
int i;

double T,s,h;
h=(b-a)/n;

s=0;

for (i=1;i<=n-1;i++)
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s=s+f(a+i*h);
T=h*((F(a)+Ff(b))/2+s);
cout << "Vlera e integralit T="
<< T
<< ll\nll;
return 0;

}

// Nénprogrami
double f(double x)

{
}

return x*x+1;

Pas ekzekutimit té programit t€ dhéné, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:
Vlera e integralit T=24.045

Vlera e integralit llogaritet edhe pérmes Metodés sé Simpsonit, duke shfrytézuar
shprehjen:

S - % . {f(a) LKD)+ 43 fa + @0 - D]+ 25 fla + 20 h]}
i=1 i=1

ku hapi i integrimit llogaritet késhtu:

b-a
2n

h =

nése zona e integrimit ndahet né N-pjesé.

Shembull  Llogaritja e vlerés sé integralit:
4
[0 + Dax
1

me metodén numerike té€ Simpsonit.
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a. Bllok-diagrami

FO)=x?+1

b-a
2n

h =

s,=s,+f[a+(2i-1)h]
¥
s,=s,+f(a+2ih)

s,=s,+f[a+(2n-1)h]
L

S:g-{f(a)+f(b)+4~sl+2-32}

/ S \

Fig.11.2
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b. Programi

// Programi Prgll_2

#include <iostream>

using namespace std;
double f(double x);

int main(Q)

const int n=10;

const double a=1,b=4;
int i;

double S,sl1,s2,h;
h=(b-a)7/(2*n);

sl1=0;

s2=0;

for (i=1l;i<=n-1;i++)

sl=sil+f(a+(2*i-1)*h);
s2=s2+f(a+2*i*h);

}
sl=sl+f(a+(2*n-1)*h);
S=h/3*(f(a)+f(b)+4*s1+2*s2);
cout << "Vlera e integralit S=
<< S
<< ll\nll;
return O;

}

// Nénprogrami
double f(double x)

{

return x*x+1;

}

Pas ekzekutimit té programit t€ dhéné, rezulati né ekran do té shtypet késhtu:

Vlera e integralit S=24
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Integralet e dyfishta

Pér llogaritjen e vlerés sé integralit té dyfishté:

(X, y)dx dy

D —T
0O —Q

sipas Metodés sé Trapezit, shfrytézohet shprehja:
T=h.g. {% [fa,c)+ a, d)+ Kb, o)+ (b, d)]

n-1 m-1
+ %{_ZKXi O+ (X, d)+ Y@,y p+ b,y
1=1

=

m-1n-1
+ 2 21X 1yj)}

j=li=1

ku jané:

Shembull  Llogaritja e vlerés sé integralit té dyfishté:

24 1
1 dxd
H(Xﬂ/)2 fhad

me metodén numerike t€ Trapezit.
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a. Bllok-diagrami

‘_
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y;=c*+i-g

e

82:82+f(a ’ yj)+f(b ’ yl)

Fig.11.3
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b. Programi

// Programi Prgll 3
#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

double f(double x,double y);
int main(Q)

const Int m=6,n=4;
const double a=1,b=2,c=3,d=4;

int i,j;
double T,sl1,s2,s3,r,h,g,xi,yj;
h=(b-a)/n;
g=(d-c)/m;
r=(f(a,c)+f(a,d)+f(b,c)+F(b,d))/4;
s1=0;
for (i=1;i<=n-1;i++)
{
Xi=a+i*h;
sl=sl1+f(xi,c)+F(xi,d);
3
s2=0;
for (g=1;j<=m-1;j++)
yi=c+j*g;
s2=s2+f(a,yj)+f(b,yj);
3
s3=0;
for (i=1;i<=n-1;i++)
{
Xi=a+i*h;

for (J=1;j<=m-1;j++)

yi=c+j*g;
s3=s3+f(Xi,Y¥]):

}
T=h*g*(r+(s1l+s2)/2+s3);

cout << "Vlera e integralit T="
<< T
<< Il\nll;
return O;

}
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// Nénprogrami
double f(double x,double y)
{

}

return 1/pow(x+y,2);

Rezultati g€ do té shtypet né ekran, nése ekzekutohet programi i dhéné,
éshté:

Vlera e integralit T=0.0408994
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Metoda Runge-Kutta 284
Metoda Kutta-Merson 287
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Pér zgjidhjen e ekuacioneve diferenciale lineare pérdoren metoda té
ndryshme numerike. Kétu do té jepen metodat Runge-Kutta dhe Kutta-Merson.

Metoda Runge-Kutta

Sipas metodés Runge-Kutta té rendit té katért, pér pikén (Xi,¥Yi), fillimisht
llogariten vlerat e koeficientéve:

I'l:f(Xi,yl) h
h r
r, = fix —,¥Yi +—=—1|-h
2 f(|+2 +2j
h r
B = f(x,+2,y,+?2j h
r, = f(x; + h,y; + r3)-h

pérmes sé ciléve pastaj gjendet pika vijuese (Xi+1,Yi+1), késhtu:
Xji1 = Xj + h

1
it = Vi + g{"l +2r) + 23 + 1y

ku hapi i diferencimit llogaritet me shprehjen:

nése kushtet fillestare merren (Xo,Yo) dhe zona e diferencimit [Xo, Xp]
ndahet né N-pjesé.

Shembull Zgjidhja e ekuacionit diferencial:

dy o
= =x“ +
dx y

pérmes metodés Runge-Kutta, pér kushtet fillestare Xo=1 dhe
yozl.
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a. Bllok-diagrami

-
N, X,,Y4X,
T
X =X,
h:
n

r,=f(x+h,y+r;)-h
3

5|
y_y+g r1+2~r +2~r3+r

2

4

)
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b. Programi

// Programi Prgl2 1
#include <iostream>
#include <cmath>

#include <iomanip>

using namespace std;

double f(double x,double y);
int main(Q)

const int n=10;

const double x0=1,y0=1,xp=2;
int i;

double x,y,h,r1,r2,r3,r4;
h=(xp-x0)/n;

x=x0;y=y0;

cout << " i X y"
<< "\N-=—==——— "
<< "\n"';

cout.setf(ios::fixed);

for (i=1;i<=n;i++)

{
ri=f(x,y)*h;
r2=f(x+h/2,y+r1/2)*h;
r3=Ff(x+h/2,y+r2/2)*h;
rd=f(x+h,y+r3)*h;
y=y+(rl+2*r2+2*r3+r4)/6;
Xx=X+h;
cout.width(4);
cout << i;
cout.precision(2);
cout.width(8);
cout << X;
cout.precision(b);
cout.width(11);
cout << y

<< "\n"';

return O;

}

// Nénprogrami
double f(double x,double y)
{

return pow(x,2)+y;
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Pas ekzekutimit té programit, rezultatet q€ shtypen né ekran duken:

1.10 1.22103
1.20 1.48842
1.30 1.80915
1.40 2.19095
1.50 2.64233
3.17271
1.70 3.79251
1.80 4.51324
1.90 5.34761
2.00 6.30968

Metoda Kutta-Merson

Gjaté zgjidhjes sé ekuacioneve diferenciale sipas metodés Kutta-Merson,
vlera e pikés vijuese té funksionit Yj+1 caktohet duke shfrytézuar vlerén e pikés

paraprake Yi:

QOWO~NOUITA_WNE
=
()}
o

[

1
Yiilt = Vi + g(kl + 4Ky + Ks)

ku koeficientét e vecanté llogariten pérmes shprehjeve:

ky = fixj,yi) - h

h k
k:ftx—+—,—+—-h
2 i 3y| 3j

F( h ki + K
ks = Xi + —, -+¥).h
3 i 3 Yi 6

f{ h k 3

ky = FiIX;i + —,Y: + —+ + ZKql|-h

4 i 2 Vi ) 83)
k5:f(xi+h,yi+—k21—gk3+2k4j~h

Nése kushtet fillestare merren (Xo,Yo) dhe zona e diferencimit [Xo, Xp]
ndahet né N-pjesé, hapi pérkatés i diferencimit éshté:

h - Xp — XO
n
Shembull Zgjidhja e ekuacionit diferencial:
dy 1
—2 =
dx 2 Y

pérmes metodés Kutta-Merson, pér kushtet fillestare Xo=1 ¢
Yo=1, si dhe Xp=1 ¢ N=10.
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a. Bllok-diagrami
Fillimi

F(X,y)=(Xy)/2

¥
n,XOsyO’X

h :(Xp - XO)/2

=~
I
-h

(X+D,Y+M)h
3 6

3

h ky 3
k, =fx+—,y+—+—-k_|-h
4 2 8 3

8
¥

Ks :f(x+h,y+k_21_%k3+2'k4j.h

I
y = y+(kq +4k4 +kg)/6
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b. Programi

// Programi Prgl2_2
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
double f(double x,double y);
int main()
const int n=10;
const double x0=0,y0=1,xp=1;
int i; double x,y,h,kl1,k2,k3,k4,k5;
h=(xp-x0)/n; x=x0;y=y0;
cout << " i X
<< "\N-——mmmm e "o<< "\n";
cout.setf(ios::fixed);
for (i=1;i<=n;i++)
{ k1=F(x,y)*h;
k2=F(x+h/3,y+k1/3)*h;
k3=F(x+h/3,y+(kl1+k2)/6)*h;
k4=F(x+h/2,y+k1/8+(3*k3)/8)*h;
k5=F(x+h,y+k1/2-(3*k3)/2+2*k4)*h;
y=y+(kl+4*k4+k5)/6;
X=X+h;
cout.width(4); cout << i;
cout.precision(2); cout.width(8);
cout << Xx;
cout.precision(5); cout.width(11l);
cout << y << "\n";

return O;

// Nénprogrami
double f(double x,double y)

return (x*y)/2;
}

Pas ekzekutimit té programit, vlerat numerike té cilat fitohen si zgjidhje e
ekuacionit diferencial, né ekran do té€ shtypen késhtu:

©CONOUTAWNER
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