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CAROL VORDERMAN MA(CANTAB), MBE (Master of Business Engineering), &shté njé nga
prezantueset mé té dashura televizive dhe njekohésisht, &shté e njohur pér afiésité e saj né
matematike, E diplomuar pér inxhinieri né Universitetin e Kembrixhit, Karola i kushton
shumé réndési céshtjes sé kodimit kompjuterik dhe mendon se ¢cdo fémije | duhet dhéné
mundésia pér ta pérvetésuar kété aftési té vyer. Ajo ka drejtuar njé numeér emisionesh
televizive mbi shkencén dhe informatikén, si:*Tomorrow's World”, "How 2* dhe "Pride of Britain
Awards" né BBC, ITV dhe Channel 4, pér 26 vjet. Karola 8shté autorja e dyté femér bestseller
né publicistiké né dekadén e paré té shekullit té ri né Britani, si dhe késhilltare e kryeministrit
britanik David Kamerun mbi t& ardhmen e njé arsimimi t& shéndoshé né matematiké. Pasioni
dhe pérkushtimi i saj né matematikg, shkencé dhe informatiké, i ka béré shpjegimet e saj
interesante dhe lehtésisht t& kuptueshme pér té gjithe,

DR JON WOODCOCK MA(OXON) éshté diplomuar pér fiziké né Universitetin ¢ Oksfordit dhe
ka marré gradén Doktor | Shkencave té astrofizikés njehsuese né Universitetin e Londrés, Ka
nisur té merret me kodimin gé teté vjec dhe ka programuar té gjitha llojet e kompjuterave,
gé nga minikentrolluesit me njé cip t& vetém, deri te superkompjuterat e klasit botéror.
Projektet e tij té shumta pérfshijné simulime gjigante t& hapésirés, kérkime shkencore né
kompanité e teknalogjisé sé larté dhe roboté inteligjenté té béré nga hedhurinat, Al mban
ligjérata mbi hapésirén dhe drejton klubet e programimit kompjuterik népér shkolla. Ka
punuar né shumé libra shkencoré dhe informatiké si kontribues dhe si konsulent,

SEAN McMANUS ka mésuar té programojé gékur ishte nénté vje¢. Gjuha e tij e paré e
programimit ishte LOGO-ja-§6t, ai éshté autor dhe ekspertné informatiké. Né librat e tij
pérfshihen *Scratch Programming in Easy!frp:'{l’mgramimf ne Scratch hap pas hapi), "Web
Design.in Easy Steps” (Projektimi nE ueb-hap pas hlpl]dhe'mspbrrrrﬁ For Diimmies”
(Raspeberry H pérfillestarét),

CRAIG STEELE éshté specialist | arsimit pér shkencat kompjuterike dhe Pérgjeqjés Projekti
pér “CoderDojo Scotland” gé drejton klube kodimi falas pér té rinjté, Mé paré ka punuar pér

*Scottish Qa.u.aTIfia:auun .luthmtf" né ﬂendrer- Shkencore té Glazgout dhe né Universitetin e
Glazgout. Kump{ulﬂn i paré Kreigut ishte njé ZX Spectrum,

CLAIRE QUIGLEY ka studiuar pér shkenca kompjuterike né Universitetin e Glazgout, ku mori
gradat Bacelor i Shkencave dhe Doktor | Shkencave. Ka punuar né njé projekt gé kishte pér
qéllim zhvillimin e aftésive njehsuese te nxénésit e shkollés fillore. Eshté mésuese né
“CoderDojo Scotland’, njé klub kodimi pér té rinjté.

DANIEL McCAFFERTY ka marré gradé né Shkencat Kompjuterike né Universitetin e
Strathklajdit. Qékur u diplomua éshté marré me zhvillimin e softuerave pér disa nga
bankat investuese mé té médha té botés, Né kohén e lirg, jep mésime né klubin e
kodimit “CoderDojo Scotland”
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Parathenie

Jo shumé vjet mé paré, kodimi (programimi) kompjuterik shihej si njé aftési

e mistershme qé mund té ushtrohej vetém nga specialistét. Njerézit do té
habiteshin po t'u thoje se programimi éshté zbavités. Mirépo bota ka ndryshuar.
N& harkun kohor té pak viteve, interneti, emaili, rrjetet sociale, smartfonét dhe
aplikacionet na sulmuan si tornado, duke transformuar ményrén toné te jeteses.

Kompjuterat jané tashmé pjesé e pandashme e jetés soné dhe sot, kjo na duket
gjéja mé e natyrshme. Né vend qé t'i telefonojmé dikujt, ne i dérgojmé nje
mesazh ose pérdorim mediat sociale. Pérpos blerjeve né internet, leximit té
lajmeve apo luajtjes sé lojérave, ne kénagemi edhe me plot gjéra té tjera qé na
dhuron kompjuteri. Por, ne mund té héjmé mé shumé sesa thjesht ta pérdorim
kété teknologji; ne mund ta krijojmé veté até! Nése mésojmé té kodojmé
(programojmé), ne mund té krijojmé kryevepra dixhitale.

Gjithcka qé béjné kompjuterat, komandohet nga rreshtat e kodeve qé dikush i ke
shkruar duke pérdorur njé tastieré. Kjo gjuhé mund té duket si gjuhé e huaj, por
éshté njé gjuhé qé gjithkush mund ta mésojé shumé shpejt. Kodimi éshté sot nje
nga njohurité mé té réndésishme qé mund té mésojé njeriu i shekullit XXI.




Eshté kénaqési e vérteté té mésosh kodimin, pasi rezultatet i merr aty pér aty,
pavarésisht se sa ke ende pér té mésuar. Ju do té argétoheni pa masé duke
krijuar lojéra dhe programe té cilat, kur ua ke marré dorén, té duket sikur s'té
mundojné fare. Kodimi éshté edhe krijues; &hté ndoshta shkenca e pare qe
kombinon né njé artin, logjikén, rréfenjén dhe biznesin.

Jo vetém kaq. Kodimi éshté edhe njé njohuri jetésore fantastike. Ai forcon té
menduarit logjik dhe aftésité pér té zgjidhur problemet. Numri i vendeve té
punés qé kérkojné kodimin do té rritet dramatikisht né té ardhmen dhe qé tani,
«a filluar té ndihet mungesa e koduesve té miré. Mésoni té kodoni dhe bota
dixhitale do té jeté né duart tuaja!

(;/;EL u“ﬁﬁ{!\_if\.-w-xﬁ_ g -

CAROL VORDERMAN A



Si funksionon ky libér
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('éshté programi
kompjuterik?

SHIH EDHE

Té mendosh 16-17 )
si kompjuter

Té behesh 18-19)
kodues

Programi kompjuterik éshté térésia e udhézimeve gé

zbaton njé kompjuter pér té kryer njé detyré. “Té kodosh”
ose “té programosh” do té thoté té shkruash hap pas hapi
udhézime, té cilat i tregojné kompjuterit se ¢faré duhet té béje.

Programet kompjuterike gjenden kudo

Ne rrethohemi nga programet kompjuterike. Shumé nga
mjetet dhe pajisjet gé pérdorim né jetén e pérditshme
kontrollohen prej tyre. Té gjitha kéto makina zbatojné
hap pas hapi udhézime té shkruara nga njé programues
kompjuteri.

<] Telefonat e lévizshém (celularé)
Programet ju mundésajné té béni
njé thirrje telefonike ose té dérgoni
mesazhe té shkruara. Kur ju kérkoni
njé kontakt, programi gjen numrin
e sakti,

[> Autoveturat

Meé disa autovetura,
programet kompjuterike
monitorojné shpejtésing,
temperaturén dhe sasiné
S Makinat larése e karburantit né serbator.
Madje, pér siguriné e
njerézve, programet
kompjuterike mund té
ndihmojné edhe te frenat.

Makinat larése jané programuar
pérté kryer cikle t& ndryshme, Kodi
kompjuterik kontrollon nxehtésingé e
ujit dhe se sa kohé duhet pér njé larje.

=

£ Softuerét kompjuteriké

Cdo gjé gé bén njé kompjuter, gé

nga kérkimet né internet e deri te
shkrimi i teksteve ose te luajtja e
muzikés, punon né saje t& njé kodi té
shkruar nga njé programues kompjuter.

<]Lojérat

Kompjuterat e lojérave (konsolat)
jané lloje t& tjera kompjuterash né

té cilét, té gjitha lojérat gé luhen, jané
programe. T& gjitha grafikat, z&rat dhe
kontrollet jané t& shkruara né njé kod
kompjuterik.
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Si punojné programet kompjuterike

Kompjuterat mund té na japin pérshtypjen se jané shumé té zgjuar,
por né té vérteté ata jané thjesht kuti gé ndjekin me shumé shpejtési e
saktési udhézimet tona. Ne, si njeréz inteligjenté, i ngarkojmeé té kryejné
detyra té ndryshme duke shkruar programe ose lista me udhézime.

Kompjuterat nuk

mund té mendojné
Nj& kampjuter nuk mund I:I
1& béjé asgjé veté, Eshté
programuesi kompjuterik
2i gé i jep udhézime.

2 Té shkruash njé program

" Ju mund t7 thoni njé kempjuteri

se cfaré té béjé duke shkruar njé komplet
udhiézimesh shumé té detajuara | quajtur

pragram. Cdo udhézim duhet té jeté ag i
pérmbledhur, sa kompjuteri ta kuptojé.
Ne gofté se udhézimet jané 18 pasakta,

Ky kiétu éshté njé
program kompjuterik
qé numéran mbrapsht
PEEELY VIR N NAPEIT = %for count in range(lg. 8. -I):

print("Counting down™. Count)

Pa udhézime, kompjuteri

Eshié jofunksional. kompjuteri nuk vepren ashtu si doni ju.

3_ Gjuhét programuese

Kompjuterat mund té zbatojné
udhézime vetém né njé gjuhé gé ata
e kuptojné. | takon programuesit té
zgjedhé se cila gjuhé éshté me e miré
pér detyrén.

TE gjitha programet mé né fund
kthehen né njé “kod binar’
domethéné né njé gjuhé
kompjuterike bazé q& pérdor
vetém numrat zero dhe njé.

for count -in range(ld,. B. -1):
print{“Counting down™, caunt]

"= =" FJALORTH

Me “harduer” kuptojmé pjesét
-4 fizike t& kompjuterit qé i shohim
1 dhe i prekim (telat, qarget,
P E L(I T E ' tastiera, ekrani etj.) "Softuer”

0 jané programet gé funksionojné
né kompjuter dhe kontrollojné
punén e tij. Softuerat dhe
harduerat punojné sé bashku

dhe béjné qé kompjuteri té
kryejé puné té dobishme.
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SHIH EDHE

Mendo si kompjuter

pragram| kompjuterik?

Programuesi duhet té mésojé té mendojé si kompjuter. e
Té gjitha detyrat duhet té zbérthehen né njési té vogla qé kodues

té zbatohen me lehtési dhe té mos gabohen.

Té mendosh si robot

Pérfytyroni njé restorant ku kamerieri éshté robot. Roboti

ka njé tru té thjeshté kompjuterik dhe ka nevojé t'i thuhet
Algoritmi &shté térésia e

se si t& shkojé nga kuzhina e restorantit pér t'u shérbyer iy 1 1
ushgimin klientéve né tryeza. Né fillim, procesi duhet té udh8zimeve 18 thjesnta parte |

b : I i RN kryer njé detyré. Programi éshté
zbérthehet né detyra té thjeshta, gé kompjuteri té mund njé algoritém i pérkthyer né njé

t'i kuptojé. gjuhé gé kompjuterat e kuptojné.

Programi 1 i robotit kamerier

Duke pérdorur kété program, roboti merr ushgimin
nga pjata, gan mespérmes murit té& kuzhinés dhe e |é até
né dysheme. Ky algoritém nuk ishte detajuar hollésisht.

<|Déshtim!
Udhé&zimet nuk ishin
té garta: ne harruam
t'i thonim robotit gé
té dilte nga dera. Kjo
mund té duket

e vetékuptueshme
pér njerézit, por
kompjuterat nuk
mendajné veté,

2 Programi 2 i robotit kamerier

K&ts heré | kemi théné robotit kamerier té kalojé nga
dera e kuzhinés. Ai kalon nga dera, por pengohet te macja e
kuzhinés, rrézohet dhe pjatat pérplasen né dysheme.

1. Merr njé pjaté me ushqim.

2. Shko nga kuzhina te tryeza e klientit dhe:

ec nga dera midis kuzhinés dhe sallés sé ngrénies

A Prapé jo shumé miré

leviz nga dera deri te tryeza Roboti nuk di si t& veprojé me pengesat,
sic #shté macja. Programi duhet t'i japé

- P - P robotit udhézime mé té detajuara qé té
3. Lére pjatén né tryezé, pérpara klientit izt 8 ari ot rreclfr
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Programi 3 i robotit kamerier

Mé kété variant té programit, roboti e con ushgimin
me sukses te klienti duke iu shmangur pengesave, Por,
pasi e ka 1Ené pjatén né tryezé roboti vazhdon té géndrojé
prané tryezés, ndérsa né kuzhiné ushgimi béhet pirg.

I

A

ecnga dera midis kuzhinés dhe sallés sé ngrénies
hap sytﬁ pir pengesa dhe kalo anash tyre

__1:5-_

£ ME né fund, sukses?

hap sytE pEr pengesa dhe I:aln anash tyre Mé né fund, roboti e shérben
ushgimin pa problem, por ne harruam
t'i jepnim udhézime gé té kthehej né
kuzhiné dhe té merrte pjatén tjetér,

Shembuj té jetés reale

Roboti kamerier mund té jeté imagjinar, por algoritme
té tilla jané né veprim kudo rreth nesh. Njé ashensor i
kontrolluar nga kompjuteri, pér shembull, pérballet me
té njéjtat probleme. A duhet té ngjitet lart apo té zbresé
poshté? Né cilin kat duhet té shkojé mé pas?

<|Programi i ashensorit
. Q& ashensorl t& punojé me

' saktési dhe pa mrezik, ¢do hap
(oje ashensorin poshté duhet t& jeté | sakté, | qarté
M- : dhe té mbulojé ¢do té papritur,
Programuesit duhet té jené t&
spgurt se kané kruuar nje
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C'ESHTE KoDIMI?

béhesh kodues SR
CEshté 22-23)

Koduesit jané ata qé shkruajné programe prapa Seh:?
gjithckaje qé ne shohim dhe béjmé né njé kompjuter. e

Ju mund té krijoni programin tuaj, duke mésuar njé
gjuhé programuese.

Gjuhét programuese

Ekziston njé gamé jashtézakonisht e madhe gjuhésh programuese
nga té cilat mund té zgjedhésh. Secila mund té pérdoret pér detyra té
ndryshme. Kétu po japim disa nga gjuhét mé té pérdorshme dhe pér

cfaré pérdoren ato mé sé shumti:

C Njé gjuhé e fugishme pér té ndértuar
sisteme operative kompjuterike.
Ada

Java

MATLAB
Ruby

Javascript

Pérdoret pér té kontrolluar anjjet
kozmike, satelitét dhe aeroplanét.

Funksionon te kﬂrnpiuterat.
tﬂIEfnnat celularé dhe tabletat,

Njé gjuhé vizuale ideale pér t& =i
mésuar programimin. Kjo éshie L, ’,-; i
gjuha e paré gé trajtuhel: né kété = = P,’thﬂn
libér. ]

Scratch

C'éshté Scratch-i?

Eshté ideale pér programet
-qé béjné llogaritje & shumta.

'Kthen automatikisht nJE- mori
informacionesh né fage web-i.

‘Gjuhi qé perdoret per té ndértuar

uebsajte interaktive (ndérvepruese].

Nje gjuhé e bazuar ne tekst, g
mund té pérdarat pér té ndértuar
giithfarélloj gjérash. Eshte gjuha e
dyté gé trajtohet né kété libér,

|

Scratch-i &shté njé metodé - i‘_"__:.__
e shkélgyer pér té filluar Tl bl [
programimin. Programet krijohen s 'E"""
duke lidhur bashké blloge kodesh, Svms— =¢
qé té mos jeté nevoja t'i shtypniné — Cp—
tastieré. Scratch-i &shté i shpejté e e
dheilehté né_pé'rdarim. Gji“."la‘EhtUu . R—
ju méson ideté themelore qé ju o
nevojiten pér té pérdorur gjuhé té £a | _
tjera programuese. — —

Kodi formohet duke bashkuar

Programi shfaget
nié ket ané té ekranit.

blloget e ngjyrosura.
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C'és hté Pﬁhﬂn'i? IDLE  File  Edit  Shell  Debug Window  Help
Né gjithé botén, njerézit pérdorin ghostgame
Python-in pér té ndértuar lojéra, ¥ Ghost Gafia

mjete dhe uebsajte. Eshté njé
gjuhé e shkélgyer gé duhet ta
mésoni, sepse ju ndihmon té print(°Ghost Game’)
ndértoni lloj-lloj programesh té feeling_brave = True
ndryshme. Python-i duketsinjé | .. e = g
péerzierje fjalésh dhe karakteresh X i
t2 njohura, ndaj mund té lexohet HyILEESLANECPIANE
dhe t& kuptohet me lehtési. / ghost_door = randint(l, 3)

Nj& bragtan [alikrusr . —cq print(‘Three doors ahead...')

né Pythan. -

from random import randint

Le té fillojmé

“<hté koha té fillojmé programimin. Gjithé
=2 ju duhet éshté njé kompjuter i lidhur me
nternetin. Ky libér fillon me Scratch-in, njé

2 uhé e pérkryer gé ju ndihmon né rrugén
“u3] pér t'u béré mjeshtér programimi. BEhuni
2ati té hidheni né botén emocionuese té
orogramimit kompjuterik.

v «" KESHILLA EKSPERTI

5i programues, ju duhet té béni
eksperimente me kodin dhe me
programet gé do té shkruani. Njé
nga ményrat mé té mira pér té
mésuar programimin éshté té luani
lirisht dhe té shikoni se cfaré ndodh
kur ndryshoni pjesé té ndryshme té
kodit. Duke eksperimentuar, ju do té
zbuloni rrugé té reja se si t'i béni
gjérat. Do té& mésoni akoma mé
shumé rreth programimit
kompjuterik dhe do té zbaviteni
njékohésisht,




