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1. HYRJE

Matura Shtetérore né sistemin arsimor 1€ Malit 1€ Zi futet né vitin shkollor 2009/2010 dhe
paraget kontrollimin ekstern té standardizuar té t€ arriturave shkollore t& nxénésve né
fund té arsimit katérvijecar né gjimnaz. Né bazé té Ligjit pér gjimnazin,(,Fleta zyrtare e
RMZ", nr. 64/02 e 28.11.2002 dhe ,,Fleta zyrtare e RMZ*49/07 e 10.08.2007) provimii Maturés
jepet né ményré eksterne (neni 38), kurse pér pérgatitien e materialit 1& provimit dhe
Zbatimit té€ procedurés s& Maturés Shtetérore Eshté e ngarkuar Qendra e Provimeve.

Kontrollohen njohurité, aftésité dhe shkathtésité t& cilat bazohen né pjesét kryesore &
programit t& Iéndés té cilat duhet t'i kené nxénésit né fund té shkollimit katérviecar né
gjimnaz. Katalogu i provimit hollésisht e pérshkruan provimin nga Informatika dhe para
sé gjithash u kushtohet nxénésve dhe mésimdhénésve.

Né katalogun e provimit jané cekur géllimet e pérgjithshme té provimit, Eshté pérshkruar
struktura e provimit, kurse me formén e gélimeve té€ provimit sakté&sisht éshté théné
pérmbaijtia e IEndés e cila do i nénshtrohet provimit. Eshté ofruar edhe shembulli i testit
me skemén e detajuar pér vierésim.



2. RREGULLAT

Provimi i Informatikés pérbéhet nga dy pjesé. N& pjesén e paré nxénésit zgjidhin
testin. Pjesa e dyté e provimit paraget punén praktike né kompjuter.
Materiali i provimit do 1€ paketohet né gese t& vecanta dhe té sigurta (PVC), té cilat
do té hapen para nxénésve menjéheré para fillimit 1& provimit.
Né provim nuk lejohet:

— prezantimi i rrejshém

— hapja e detyrave t& provimit para kohés sé lejuar

— pengimiinxénésve té fjeré

— pérshkrimin nga nxé&nési tjetér

— shfrytézimii mjeteve t€ palejuara

— démtimi i shifrés né librezé€n e testimit

— mosrespektimii shenjés pér pérfundim & provimit

Mjetet e lejuara: lapsi i thjesht€, goma dhe lapsi kimik/stilolapsi.

Gjaté provimit nuk lejohet pérdorimi i llogaritésit elekironik, telefonave celularé,
aparateve video- muzikore, flesh disgeve, disketave, hard-disgeve eksterne dhe
kompakt disgeve, pérvec atyre gé jané pjesé e materialit t&€ provimit. Nuk lejohet
gasje né rrjetin kompjuterik dhe né internet.

Punimii nxénésit duhet té jeté i shkruar me laps kimik/stilolaps.

Pas provimit, testet do 1€ paketohen dhe do té kthehen né Qendrén e Provimeve, ku
do té organizohet vlerésimi i tyre.



3. QELLIMET E PERGJITHSHME TE PROVIMIT

Provimi i Maturés nga Informatika duhet té€ konstatojé nése nxé€nésit jané té afté:

—

-
-
-
-

—

t'i kuptojné nocionet themelore té teknologijisé informativo-komunikuese

t'i shfrytézojné né ményré efektive harduerin dhe softuerin

t'i pérdorin programet aplikative né zgjidhjen e problemeve-detyrave praktike
t'i vlerésojné né ményré kritike dhe t'i pérpunojné té€ dhénat gé kané qasje

t'i kuptojné ndikimet e teknologjive t& informimit dhe komunikimit né shogéri

(ekonomi, kulturé, administraté, jeté t& pérditshme)

t'i kuptojné ¢éshtjet etike lidhur me teknologjité e informacionit dhe komunikimit.

Qéllimet e provimit jané:

—

I

I

Kontrollimi i njohurive dhe shkathtésive informatike t€ fituara gjaté shkollimit né
gjiimnaz té pérgjithshém té cilat jané pérkufizuar pérmes standardeve arsimore
té Iéndés dhe me kété katalog.

Konftrollimi i aftésisé sé pérgjithshme té shfrytézimit & njohurive dhe shkathtésive
né zgjidhjen e detyrave.

Kontrollimi i diturive themelore nga informatika, shfrytézimi i drejté i kompjuterit
dhe pérdorimin e tij né komunikimin e pérditshém.

Njohja e nocioneve dhe terminologjisé themelore & kompjuteréve dhe
informatikés.

Pé&rdorimi i njohurive informatike né zgjidhjen e problemeve praktike.

Vérejfja dhe analiza e problemeve dhe zgjedhja e ményrés adekuate té
zgjidhjes.

Nxitja e ményrave té€ ndryshme t& zgjidhjes s€ problemeve, kreativiteti dhe
fleksibiliteti i 1€ menduarit.

Bashkimi i njohurive nga fushat e ndryshme té informatikés.

Kontrollimi i njohurive dhe shkathtésive t& domosdoshme pér vazhdimin e
shkollimit.



4. STRUKTURA E PROVIMIT

Provimi pérbéhet nga dy pjesé: zhvilimi i festit dhe punés praktike me kompjuter.
Zhvillimi i testit zgjat 50 minuta. Puna praktike me kompjuter zgjat 70 deri né 90 minuta.

Provimi pérmban dy lloje t&é detyrave:
O detyrat me zgjedhje té shuméfishté

QO detyrat e tipit té hapur

Te detyrat e tipit t& hapur zgjidhja mund t€ jeté:
— pérgjigjja e shkurtér — zgjidhja éshté njé fjal€, fiali e thjeshté apo njé numér
deri te i cili mund té arrihet pas disa hapave té bashkuar
— pérgjigjja mé e gjaté - deri te rezultati pérfundimtar arrihet me zgjidhjen e
mé shumé kérkesave apo me zbatimin e ecurisé mé té ndérlikuar.

Numri maksimal i pikéve né provim éshté prej 60 deri né 70 piké. Detyrat i pik€zojmé
ashtu gé secila merr nga 1 deri né 7 piké varésisht nga ajo nése ka apo nuk ka pikézim
té€ pjesshém. Detyra gé nuk éshté zgjidhur sakté ose ajo gé nuk éshté kryer fare nuk sjell
piké negative. Né detyrat me zgjedhje t€ shuméfishté, detyra gé éshté zgjidhur sakté
siell 1 piké.

Né detyrat e tipit t&€ hapur pik€zohet paraqitja e detyrés, ecuria e zgjidhjes dhe
rezultati i sakté. Detyrat e kéfij fipi i vierésojmé ashtu gé secila prej tyre merr prej 1 deri
né 7 piké.

Tipi i detyrave Numri i detyrave
Me zgjedhje t& shuméfishté 35-45%
Pérgjigjja e shkurtér 10-15%
Pérgjigjja mé e gjaté 45-50%

LEnda mésimore éshté e ndaré né katér fusha (IEmi):

— F1 = Struktura dhe parimet themelore té funksionimit t& kompjuterit; puna
me sistemin operativ grafik

— F2 — Programet shfrytézuese (kalkulatori; programet pér pérpunimin e
tekstit, fotografis€ dhe zé&rit né kompjuter)

— F3 — Rrjeti i kompjuteréve dhe interneti

— F4 - Algoritmet dhe programimi

Me tabelé éshté dhéné pérfagésimi dhe pérmbaijtja né strukturé t& provimit.

Numri rendor (SBerﬂ:n) PU"%S%'&",:}%”*“
F1 15-20% 0-5%
F2 0-10% 25-35%
F3 5-10% 0-5%
F4 15-25% 15-25%
Pérfagésimi 50-55% 45-50%




5. PROGRAMI | PROVIMIT

F1 STRUKTURA DHE PARIMET THEMELORE TE FUNKSIONIMIT TE KOMPJUTERIT;
PUNA ME SISTEMIN OPERATIV GRAFIK
Pérmbaijtja:
— Nocioniiinformacionit, sistemit informativ dhe teknologjité informative
— Pérdorimi i kompjuteréve dhe llojet e kompjuteréve
— Komponentet kompjuterike t€ harduerit dhe softuerit. Komponentet e sistemit
té kompjuteréve. Roli i njésisé& gendrore, procesorit dhe memories
— Nocioni i sistemit operativ, softuerit t& sistemit dhe atij aplikativ
— Kodimii t& dhénave né kompijuter. Sistemet e shumta. Paragitja e numrave té
ploté€, numrave real, karaktereve dhe imazheve.
— Leximi i sistemit operativ. Dhénia e komandave né sistemin operativ.
Sistemet operative grafike. Vénia né |évizje e programif. Elementet e dritares dhe
puna me dritare
— Nocioni i fajllit dhe folderit. Puna me fajlla dhe foldera.

Nxénési tregon se di:

1.
2.

bl

© N,

9.

ta shpjegojé nocionin dhe rolin e teknologjive informativo-komunikuese

ta pérshkruaj dhe t'i dallojé llojet e kompjuterit, t'i njohé dhe t'i dallojé komponentet
kompijuterike t& harduerit dhe softuerit (njésiné gendrore, procesorin, memoriet ...)

t'i numérojé dhe t'i pérshkruaj komponentet e sistemit kompjuterik

ta shpjegojé€ nocionin e sistemit operativ, t'i numérojé llojet e softuerit t& sistemit
dhe softuerit aplikativ

t'i pérshkruaj ményrat e paraqitjies sé t€ dhénave né kompjuter

t'i dallojé dhe t'i lidh sistemet e shumta té réndésishme pér kompjuter

t'i pérkufizojé nocionet themelore t€ SO Windows dhe ta sqarojé si SO futet né memorie
ta shpjegojé konceptin e dritares, llojin e dritareve dhe funksionin e tyre, t'i
numeérojé elementet e dritares, 1'i shpjegojé ecurité themelore me dritare, t'i
numeérojé elementet e menysé dhe vijave me vegla

t'i pérshkruaj ményrat e dhénies s&€ komandove té SO; t'i shpjegojé dhe t'i
dallojé ményrat e vénies né |évizje té programit

10. ta pérshkruaj ményrén e organizimit t& t&€ dhénave né SO; ta sqarojé punén me

fajlla dhe foldera; t'i kopjojé dhe t'i zhvendosé fajllet dhe folderat

F2 PROGRAMI SHFRYTEZUES (KALKULATORI DHE PROGRAMET
PER PERPUNIMIN E TEKSTIT, FOTOGRAFISE DHE ZERIT NE KOMPJUTER)
Pérmbaijtja:
— Programet pér pérpunimin e tekstit. Krijimi i tekstit dhe rregullat themelore té
shkrimit t& tekstit
— Formatimi i tekstit (rregullimi i madhésisé sé letrés dhe margjinave, vetité e
paragrafit, numérimi, radhitja e tekstit né mé shumé kolona, hapésira né mes té
rendeve, kapitulli dhe fundi, fusnotat...)
— Vendosja e fotografive, tabelave dhe objekteve né tekst. Rregullimi i pozités sé
fotografive, tabelave dhe objekteve né raport me tekstin
— Programi pér pérpunimin e figurave. Shtimi dhe fshirja e pjeséve té figurés.
Vizatimi me doré té liré. Prerja e njé pjese té figurés.
— Formatet e fajllave multimediale, figurave dhe teksteve
— Programi pér krijimin e prezantimeve. Krijimi i prezantimeve dhe shtimi, ndérrimi
dhe kopjimiisllajdeve. Vénia né |évizje e prezantimit
— Rregullimi i pérmbaijtjes sé sllajdit. Shtimi i efekteve té& animimit. Shtimi i audio dhe

video regjistimeve.



Nxénési tregon se di:

1.

2.

oo

F3

t'i dallojé formatet dhe programet pér ruajtien e tekstit, figurave, zérit dhe
figurave |évizése; shfrytézon kalkulatorin dhe MS Paint

ta formatojé tekstin, formaton paragrafin (regullon largésiné né mes té rendeve
dhe brenda paragraféve, ndan paragrafin né dy shtylla), shfrytézon numérimet
(Bullets and Numbering)

ta vendos simbolin, figurén, tabelén dhe objektet tiera, formaton tabelén dhe
pérmbajtien né tabelé, regullon pozitén e tekstit né raport me objektet

t'i regullojé margjinat dhe ndérron orientimin dhe formatin e letrés, vendos
header dhe footer (kapitullin dne fundin) dhe fut fusnotén, shénon faget dhe
shfrytézon palosjet e fages

ta béjé prezantimin, vendos figurat dhe objektet tfjera né prezantim dhe i radhit ato
ta zgjedh dhe ta ndryshojé pamijen e sllajdit, ndryshon renditjen e sllajdeve,
rregullon efektet gjaté kalimit nga njéri sliajd né sliajdin tietér

gé pjesén e pérmbaijties sé njé fajlli ta kopjojé dhe ta zhvendosé né fajllin tietér

RRJETI KOMPJUTERIK DHE INTERNETI

Pérmbaijtja:

—

—

Rrieti kompjuterik. Ményra e lidhjes s& kompjuterit. Parimet e adresimit t& nyjave
té mjetit

Interneti. Serviset e internetit (WWW, mejli, shkémbimi i fajlleve, instant - porosité)
Lexuesi-Ueb (browser). Struktura e Ueb-fages. Kérkuesit e Uebit

Klienti i postés elektronike. Struktura e letrés elektronike (e-mail). Programi pér
instant-porosité

Siguria e t& dhénave né kompjuter

Nxénési tregon se di:

1. tashpjegojé réndésiné e lidhjes sé kompjuteréve dhe dallon ményrat e komunikimit
né mes té kompjuteréve dhe ményrat e gasjes né internet

2. t'ikuptojé nocionet themelore té rrieteve té& kompjuteréve

3. t'idallojé dhe t'i shfrytézojé serviset themelore té internetit

4. tashpjegojé konceptin e lexuesit- ueb dhe té pérshkruaj ecurité themelore té
shfrytézimit t& lexuesit-ueb

5. tashpjegojé konceptin e kérkuesit té internetit dhe t'i pérshkruaj ecurité themelore
té shfrytézimit té kérkuesit t& internetit

6. t'i shfrytézojé programet pér postén elekironike

7. t'injohé tipat e softuerit démtues, ta shpjegojé réndésiné dhe t'i numérojé
ményrat e mbrojtjes sé té€ dhénave

F4 ALGORITMET DHE PROGRAMIMI
Pérmbaijtja:

— Nocioni i algoritmit. Pé&rshkrimi i algoritmit. Koncepti i strukturés sé& algoritmit.
Struktura lineare, e degézuar, ciklike. Struktura e pérbéré e algoritmit.

— Pérbérja kohore dhe hapésinore e algoritmit. Zgjedhja optimale e algoritmit

— Programi. Gjuha e programit. Shkrimi, futja e pérkthimit, testimi, kryerja dhe
pérmirésimi i programit. Elementet e gjuhés programore. Tipat e thjeshté e
té t& dhénave (numrat e ploté dhe numrat real, karakteret, tipi logjik,...).
Struktura e programit

— Operatorét e thjeshté aritmetik dhe logjik (shpérndarja, shumézimi, ..., mé pak,

mé shumeé , ...,AND, OR...). Shprehjet aritmetike dhe logjike. Urdhérat e degézimit.
Ciklet



—

Tipi abstrakt i t&€ dhénave. Vargu. Radhitja. Vektori. Listat e lidhura. Trungu.
Algoritmet me tipat abstrakt t& t& dhénave

Algoritmet nga teoria e numrave. Algoritmet pér puné me tekste (stringje).
Algoritmet né vargje

Algoritmet hulumtuese (kérkimi i pjesshém dhe kérkimi binar). Algoritmet e sortimeve
(radhitja e drejtpérdrejté e shuméfishté, kategorizimi me vendosje (insertion sort),
ndarja me zgjedhje (selection sort), sortimi me bashkim t& kategorizimeve té
pérfunduara (mergesort), ndarja me ndihmé té sortimit t& shpejté (quicksort))
Nocioni i rekursionit. Implementimi i rekursionit

Nxénési tregon se di:

1.

2.

3.

ta njohé pérmbajtien dhe rezultatet e punés sé programit t& hartuar apo skemés sé
algoritmit

ta krijojé skemén e algoritmit pér problem mé té ndérlikuar duke kombinuar fipat
themelor t& skemave (lineare, t& degézuar dhe ciklike)

ta njohé strukturén dhe tipat e programit Java; ta krijojé klasén me fushat e dhéna,
konstruktorét, me metodat set dhe get, me metodat pér shtypjen e fushave té klasés
ta krijojé klasén, me fushat dhe metodat e dnéna, dhe klasén e sqj té testit

t'i njohé situatat dhe t'i zbatojé algoritmet themelore (p.sh. pjesétimin, ndarjen

e shifrave té numrit, ...), pérkthimi nga njé sistem me shumé numra né tjetrin,
operacionet themelore me vargje (p.sh. kérkimi né varg, elementi maksimal i
vargut, vlera mesatare e vargut, shtypja e t& gjithé elementeve té vargut gé kénaqg
kushtin e dhéné, sortimii elementeve...), puna me tekste (stringje)(p.sh. kérkimi i
nénvargut, palindromi, puna me numra té€ médhen...)...)

ta krijojé ecuriné rekursive né bazé té relacionit t& dhéné rekursiv

VEREJTJE

Nénkuptohet gé pér géllimet 3, 4, 5 dhe 6 nxénési di:
— ta pérkthejé algoritmin né gjuhén e programit

— ta fusé tekstin e programit né editorin e caktuar

— ta pérkthejé programin (ta kompilojé apo interpretojé€)
— ta testojé programin

— ta pérmirésojé programin

— ta vé& né |évizje programin



6. SHEMBULLI | TESTIT ME SKEME PER PIKEZIM

SHEMBULLI I TESTIT

Koha e punés: 50 minuta

Né detyrat prej 1 deri né 20 rretho (qarko) numrin para pérgjigjes sé sakte.
Zgjidhjet kalojé né fleté pér pérgjigje.

1. ueb-lexuesi (browser) éshté program qé ka pér detyré:

1. krijimin e ueb-fageve
2. konfigurimin e ueb-adresave
3. shikimin e ueb-fageve
4. rregullimin e figurave té marra nga uebi
1 piké

2. Cila nga adresat e postés elekironike éshté e sakté?

1. www.pmf.ac.me

2. florian@basha@edu

3. florian.basha@rc.ac.me
4. @Yahoo

1 piké

3. Cili nga programet né vijim éshté pér posté elekironike?

1. Firefox

2. Internet Explorer
3. Outlook Express
4. Paint

1 piké

4. Cila internet adresé e kompjuterit éshté e drejté (IP adresa)?

1. 112-067-122-201
2.128@65@125
3. 122117068321
4.128.92.116.36

1 piké
5. Cila éshté njésia pér matjen e sasisé s& memories?
1. Bps
2. MB

3. MHz
4. NS

1 piké



6. Cka éshté pjesé e procesorit?

1. Njésia aritmetiko-logjike
2. BIOS

3. Kartela grafike

4. Hard Disku (disku i ngurté)

1 piké

7. Fajllat shérbejné pér:

1. rugjtien e folderéve

2. rugjtien e t& dhénave né ROM

3. rugjtien ekskluzive té té dhénave tekstuale
4. rugjtien e pérhershme e té té dhénave

1 piké

8. Cila nga ekstensionet né vijim mund té pérfagésojé fajllin tekstual?

1. avi
2. bmp
3. mp3
4. rif

1 piké

9. Cili éshté raporti né mes té baijt-it dhe bit-it?

1. Njé bit &shté 1024 bajt.
2. Nj& baijt &shté 8 bit.
3. Nj& bit 8shté 8 bait.
4. Nj& bajt &shté 1024 bit.

1 piké

10. Nése ndonjé nga programet nuk reagon me kérkesé té shfrytézuesit, puna e
programit mund té ndérpritet me ndihmé té Task Manager-it, te i cili arrihet me
kombinimin e tasteve:

1. CTRL + Me shtypjen e tastit té djathté t& miut
2. CTRL + ALT + DELETE

3. CTRL + SHIFT + DELETE

4. ALT + TAB

1 piké



11. Skaneri éshté pdjisje gé:

1. shtyp fajllet tekstuale
2. shtyp figurat

3. transmeton figurat dhe tekstin nga letra né kompjuter né formé té rasterit
4. vizaton figurat

1 piké
12. Cili nga programet e méposhtme éshté program pér pérpunimin e tekstit?
1. Asembler
2. MS Access
3. MS Word
4. Windows
1 piké

13. Eshté dhéné numri i ploté 10110010 né sistemin e numrave binar. Cili &shté ai numér
né sistemin numéror decimal?

1.178
2. 160
3. 144
4.78

1 piké

14. Cili tast né tastieré té kompjuterit i pérgjigjet klikut té majté té miut?

1. ALT
2. CTRL
3. ENTER
4. SHIFT

1 piké

15. Cila nga pérgjigjet e ofruara éshié ményré e paragqitjes sé grafikut né kompjuter?

1. Akuarel
2. Film

3. Lineare
4. Raster

1 piké



16. Ku duhet té jené té vendosura té dhénat para pérpunimit né procesor?

1.Né CD

2. Né DVD

3. Né Hard Disk
4. Né memorie

1 piké

17. JAVA source code fajlli ka ekstensionin:

1. .class
2. .doc
3. .java
4. src

1 piké

18. Java Virtual Machine (JVM) éshté:

1. Pjesé e sistemit operativ WINDOWS
2. Program

3. Kompjuter

4. Server

1 piké

19. Sa éshté vlera e numrit té ploté té ndryshueshmes x pas kryerjes sé urdhrit né
vijim té gjuhés programuese Java:

x = 17%3*7%3;

hoOM=
oA N —

1 piké



20. Cka duhet vendosur né vendin e shénuar me simbolin ??? né ményré qé nyja
vijuese té plotésohet 5 heré:

a = 27;
b = 6;
while (?2?27?) {
if (a>b)
a = a-b;
else
b = b-a;
}
1.b<5
2.al=b
3.b<a
4.a0>5

1 piké

21. Java programi i cili mund té ndértohet né dokumentin HTML (ueb-fagen) quhet

1 piké
22. Numrin dhjetor 29 shkruaje né formén binare:
Ecuria:
Rezultati:

2 piké



23. Jané dhéné klasat:

public class E Panjohur{

public int metl (int x, int y){
return x* (y+1);
} // end method metl
} // end class E_Panjohur

public class TestMetod{
public static void main(String args|[]) {
E Panjohur x = new E Panjohur();
E Panjohur y = new E Panjohur();
int t = x.metl(y.metl(2,3),4);
System.out.println(t);

Cka do té shtypet né daljen standarde?
Shkruaj ecuriné e llogaritjes.

Rezultati:

24. Eshté dhéné metoda g:

public int g(int x) {
if (x <= 1)
return -1;
else
if (x <=12)
return 4 + g(x-3);
else
return 6 + g(x-5);

4 piké

Cilén vleré do ta kthejé kjo metodé nése argumenti hyrés (parametri) éshté metoda

172
Shkruaj ecuriné e llogaritjes.

Rezultati:

4 piké



25. Nése moduli shénon mbetjen gjaté pjesétimit, cila vleré do té paragitet pas kryerjes
sé algoritmit vijues?

a= 133

2%n

Ecuria:

Rezultati:

2 piké



FLETA PER PERGJIGJE

Me test do té fitosh edhe fletén pér shkrimin e pérgjigjeve né detyra me zgjedhje té
shuméfishté. Duhet qé né vendin gjegjés me kujdes té pérshkruani pérgjigjet tuaja pér
20 detyrat e para.

=
qendra e provimeve

PROVIMI | MATURES
FLETA PER PERGJIGJE

Shifra e nxénésit

Informatiké
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PJESA PRAKTIKE E PROVIMIT

Koha e punés: 70 minuta

UDHEZIME NXENESVE

Pjesa praktike e provimit zgjat 70 minuta. Me materialin e
shkruar do ta fitosh edhe njé CD-ROM / flesh me materialet e
punés lidhur me detyrat.

Para fillimit t& punés kontrollo nése kompjuteri Eshté né rregull
(miun, tastierén, lexuesin CD-ROM).

Nése ekziston ndonjé problem, drejtoju mésimdhénésit
kujdestar. Né& hard-diskun e kompjuterit né té cilin do té€ punosh
formo folderin me emrin g€ pérbéhet nga germat ID-ja ime _
dhe numrit ténd identifikues.

Shembull: Numri identifikues éshté 1234567890123

Emri i folderit éshté: IDIme_1234567890123.
Gjaté kohés sé zgjidhjes sé€ detyrave ¢do ndryshim incizoje né
até folder.

Vlerésohen vetém zgjidhjet e ruajtura né folder IDIme_xxxxx,

Ku xxxxx €shté numri yt identifikues.

Gjaté provimit, cdo komunikim kontrollohet pérmes rrjetit.
Shfrytézimi i rrjetit nuk lejohet.

Pas pérfundimit t& provimit, arsimtari kujdestar, né praniné
ténde, do ta kopjojé folderin t€nd né CD-ROM / flesh-memorie.



Fute CD-né /fleshin né kompjuter.

1. Pérmbaijtjen e folderit InformatikaTest nga CD-ja / fleshi kopjoje né folderin
IDIme_xxxxx ku pesé shifrat e fundit xxxxx jané té bar kodit ténd.
1 piké

2. Gjithsej sa fajlla, dhe sa foldera (duke pérfshi edhe té gjithé nénfollderat) ka né CD/
fleshg Rezultatin shkruaje né fajllin GjithsejFajlli.doc i cili ndodhet né folderin Teksti né
folder IDIme_xxxxx.

1 piké
3. Nxirre CD-né/fleshin nga kompjuteri dhe ktheje né mbéshfijellésin e tij.
Hape programin pér pérpunimin e tekstit dhe né 1€ hape dokumentin e zbrazét.
Dokumentin incizoje me emrin NumriPi.doc né folder Teksti.
1 piké

4. Né dokumentin NumriPi.doc fute fjaliné: Numri Pi Eshté:
Shfrytézo fontin Arial, madhésiné e shkronjave vendose né 16, vendosi vecorité e
tekstit né Bold dhe Italic. Ruaji ndryshimet.
1 piké

5. V& né |évizie programin Calculator. Rregulloje pamjen e kalkulatorit né Scientific.
Paraqit vlerén e numrit Pi.
Bé&je Print Screen ekranin.
Aktivizoje programin Paint dhe ngjite figurén. Ruaiji ndryshimet né fajll Liogaritesi.omp
né folder Figurat né folder IDIMme_xxxxx.

Vérejtje:

Print Screen ekranin do ta formosh ashtu gé né tastieré shtyp
tasfin PrtScr, e pastaj né fajllin gjegjés ngjite figurén (fute figurén
me kombinimin e tastit Ctrl + V ose né meny Edif zgjedh
Paste).

2 piké

6. a) Preje njé pjesé té figurés ku éshté vetém kalkulatori dhe kopjoje figurén e fituar né
fajllin NumriPi.doc nén tekstin e futur.
1 piké

b) Rregulloje zhvendosjen (layout) né square dhe figurén vendose né gendér. Ruaiji
ndryshimet dhe mbylle dokumentin. Mbylle fajllin Liogaritesi.omp. Mbylle
programin Calculator.

1 piké
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Nga folderi Teksti hape fajllin Vjersha.doc. Né shtaté pyetjet e ardhshme té gjitha
ndryshimet ruqji né kété fajll.

7. Né dokumentin Vjersha.doc futi katér strofa me nga gjashté vargje sic éshté
dhéné né figuré. Rregulloji margjinat e dokumentit né 2cm. Ruaiji ndryshimet.

Strofa e paréStrofa e paré
Strofa e paréStrofa e paré
Strofa e paréStrofa e paré
Strofa e paréStrofa e paré
Strofa e paréStrofa e paré
Strofa e paréStrofa e paré

Strofa e dytéStrofa e dyté
Strofa e dytéStrofa e dyté
Strofa e dytéStrofa e dyté
Strofa e dytéStrofa e dyté
Strofa e dytéStrofa e dyté
Strofa e dytéStrofa e dyté

Strofa e fretéStrofa e treté
Strofa e fretéStrofa e freté
Strofa e fretéStrofa e treté
Strofa e fretéStrofa e freté
Strofa e fretéStrofa e treté
Strofa e fretéStrofa e freté

Strofa e katértStrofa e katért
Strofa e katértStrofa e katért
Strofa e katértStrofa e katért
Strofa e katértStrofa e katért
Strofa e katértStrofa e katért
Strofa e katértStrofa e katért

2 piké

8. Duke shfrytézuar WordArt, sipér tekstit vendos fitullin “Titulli i viershés™” dhe formoje
até sipas déshirés ténde.
Ruaiji ndryshimet.
1 piké

9. Tekstin e vjershés kaloje né dy kolona ashtu gé dy strofat e para té jené né njé
koloné, kurse dy strofat tjera né kolonén e dyté.
Ruaiji ndryshimet.
1 piké

10. Strofén e paré dhe té dyté barazoi sipas margjinés s&€ majté. Strofén e treté dhe
té katért barazoi sipas margjinés sé djathté.
Ruaiji ndryshimet.
1 piké

11. Né mes té kolonave vendos figurén (Autoshape) DIELLI (Sun).
Ruaiji ndryshimet.
1 piké

12. Fute tekstin,Jovan Jovanovig Zmaj” brenda figurés dhe rregulloje drejfimin e
tekstit ashtu gé ai té jeté vertikal (vertical direction).
Ruaiji ndryshimet.
1 piké
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13. Nén tekst 1€ji zbrazét 2 radhé dhe kontrollo nése teksti €shté né njé koloné, pastaqj
fute tabelén sipas skemés gé éshté dhéné né figuré.

Autori Libori Vijersha Titulli Numri i strofave

maj Vjersha pér fémijé Po Lepurushi nga zgavra e tokés 4

Zgjedh opsionin AutoFit to Content.
Ruaiji ndryshimet dhe mbylle fajllin Vjersha.doc.
2 piké

Né 5 detyrat e ardhshme té gjitha ndryshimet ruaji né fajllin qytetet.ppt né follderin Prezantimi

14. Béje prezantimin e ri me emrin qytetet.ppt dhe ruaje né folderin Prezentimi.
Né& sliajdin e paré shkruaj QYTETET E VJETRA TE MALIT TE ZI me fontin Arial 1€ madhésisé 66.
Sfondin ngjyrose ngjyré portokalli.
Ruaiji ndryshimet.
1 piké

15. Vendose sllajdin e ri dhe né té€ numérojé emrat e t&€ paktén fre qyteteve né Mal té Zi
duke shfrytézuar listén me shenjat (Bullets). Sfondin ngjyrose ngjyré portokalli.
Vé&rejtje: Mé shumé pér gytetet e Malit 1€ Zi mund té gjesh né fajllin PerQytetet.doc
né follderin QYTETET.

Ruaiji ndryshimet.

1 piké
16. N& sllajdin me listén e gyteteve vendose fotografiné e njérit prej gyteteve.
Fotografiné vendose ashtu gé i gjithé teksti té vérehet miré.
Ruaj ndryshimet.
1 piké

17. Vendose sllajdin e ri dhe né té né fund té figurés vizato kamionin duke shfrytézuar dy
fusha pér tekst (textbox) dhe tre rrathé. Rregulloje radhitjen (order) ashtu gé rrathét té
jené né plan t€ dyté (send to back), kurse fushat pér futjen e tekstit né plan 1€ paré
(send to front).

2 piké

Pason
programimi.
ME FAT!!!

18. Rregullo animimin né sllajd ashtu gé me njé klik 1& miut (on mouse click) rrotat njéra
pas tjetrés t& mbérrijné fluturimthi (Fly in), pastaj arrijné fushat pér tekst né radhén
arbitrare.

Ruaiji ndryshimet dhe mbylle prezantimin PerQytetet.ppft.

1 piké



Né dy detyrat né vijim, té gjithé fajllat ruaji né folderin Prog.

19. Shkruaj kilasén Nxenesi né té cilén cdo nxénés éshté paraqitur me ndihmé té
atributeve (anétaréve id_e_nxenesit (numrin e ploté pozitiv i cili e identifikon
nxénésin), emrin (njé varg karakteresh), vitin_e_lindjes (numrin e ploté pozitiv) dhe
adresén (njé varg karakteresh). Shkruaj konstruktorin i cili u jep vlera atributeve
id_e_nxenesit, emrin dhe adresén. Shkruaj metodén setVitiiLindjes gé i jep vleré
atributit vitin_e_lindjes.

Shkruaj metodén printim e cila né dalje shtyp vierat e té gjitha atributeve, nga njé
vleré né radhé.
Shkruaj klasén TestNxenesi gé ka vetém njé metodé main. Né metodé main krijo njé
objekt t& klasés Nxenesi, e pastaj kérko metodat setVitiiLindjes dhe stampa.

6 piké

20. Shkruaqj klasén PjestimiMeTre gé ka vetém njé metodé main e cila nga hyrja standarde
lexon njé varg prej mé sé shumti 100 numrash natyror dhe llogarit dhe shtyp sa
prej numrave té ploté té lexuar jané té pjesétueshém me tre, sa jep mbetja 1 me
pjesétimin me 3 dhe sa jep mbetja 2 me pjesétimin me 3.

Shembull: nése jané lexua numrat 12, 145, 117, 4, 35, 21, 22, 24, 109, 1234 atéheré
duhet shtypur:

Té pjesétueshém me 3 : 4

Mbetjia 1:5

Mbetia 2 : 1

4 piké
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ZGJIDHJA E TESTIT

t konftrollimi i ueb-fageve

t florian.basha@rc.ac.me

. Outlook Express

.128.92.116.36

MB

. Njésia aritmetiko-logjike

. Ruaijtja e pérhershme e t& dhénave

rif

NOA®AN—ONOARW®R®WN®=

. Njé bajt &shté 8 bita
10.
2. CTRL + ALT + DELETE
11.
3. bartja e figurés dhe tekstit nga letra né kompjuter né formé té rasterit
12.
3. MS Word
13.
1.178
14.
4, ENTER
15.
4. Raster
16.
4, Né memorie
17.
3. java
18.
2. Programi
19.
2.2
20.
2.al=b
21.
APLET
22.
11101
1 piké pér ecuri té sakté
1 piké pér rezultat té sakté
23.
40
24,
g(17) =6+ g(12) =
1 piké
=6+ (4+9g(9)) =
1 piké
= 6+ (4+(4+g(é))) = 6+ (4+(4+(4+9(3)))) =
1 piké
=6+ (4+(4+(4+(4+9(0))))) = 6+ (4+(4+(4+(4+(-1))))) = 21
1 piké
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25.
1=135mod 2

1 piké pér zgjedhjen e drejté té degés
1piké pér rezultat té sakté

ZGJIDHJA E DETYRAVE ME ZGJEDHJE TE SHUMEFISHTE

A

qendra e provimeve

PROVIMI | MATURES

FLETA PER PERGJIGJE

Shifra e nxénésit

Informatiké
shenokéshtu B3
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. OO0 X O n. OO0 X O
1. 2. 3 4 1. 2. 3 4
2 O O X O 2. O 0 X O
1. 2. 3. 4. 1. 2. 3. 4.
. OO X O 3. )X O O O
1. 2 3 a4 1. 2. 3 4
4. O O O X 14. OO0 X
1. 2. 3. 4. 1. 2. 3. 4.
5 O X O O 5. 000X
1. 2 3 a4 1. 2. 3 4
e. X O O O . O O00O0KX
1. 2. 3 4 1. 2 3 a4
ZZ2 i T o I 7. O O X O
1. 2 3 a4 1. 2. 3 4
. O OO X 8. O X O O
1. 2 3 a4 1. 2. 3 4
. O X O O e O X O O
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ZGJIDHJET E PJESES PRAKTIKE TE PROVIMIT

Lgjidhjet e detyrave gjenden né fqjllin INFKatDetyratZgjidhjet2009.zip
*INFKatZgjidhjeteDetyrave2009.zip

Detyra 5.

Pikézimi:
1 piké pér figurén e kalkulatorit né fajll Liogaritesi.omp
1 piké€ pér vlerén e paraqgitur 1€ numrit Pi

Detyra 7.
Pikézimi:
1 piké€ pér tekstin e shtypur drejté
1 piké pér margjinat e rregulluar drejté

Detyra 13.

Piké&zimi:
1 piké€ pér 2 rende té zbrazéta dhe tekstin e paraqitur né njé koloné
1 piké pér tabelén e formuar drejté

Detyra 17.
Pikézimi:
1 piké pér dy fusha té futura pér tekst dhe tre rrathé
1 piké pér radhitjen e rregulluar sakté (si né figuré né detyré)

Detyra 19.
Pikézimi:
Atributi - 1 piké
Konstruktori — 1 piké
Metoda setVitiiLindjes — 1 piké
Metoda printim - 1 piké
Klasa TestNxenesi — 1 piké
Ftesa e konstruktorit me parametrat e dhéné - 1 piké

public class Nxenesi{
private int id_e_nxenesit;
private String emri;
private int viti_e_lindjes;
private String adresen;

public Nxenesi (int id_st, String n_emri, String n_adr){
id_e nxenesit = id_st;
emri = n_emri;
adresen = n_adr;

}

public void setViti i Lindjes(int n_viti){
viti_i_lindjes = n_viti;
}

public void printim(){
System.out.printin(“ID:” + id_e_nxenesit);
System.out.printin(“Emri:” + emri);
System.out.printin(“Viti i lindjes:” + viti_i_lindjes);
System.out.printin(“Adresa:” + adresa);



public class TestNxenesi {

public static void main(String[] args) {
Nxenesi st = new Nxenesi(100, “Musa Ulginaku”, “Ulqin”);
st.setVitiiLindjes(1990);
st.printim();

}

Detyra 20.

Pikézimi:
Leximiivargut — 1 piké
Urdhérii paré if - 1 piké
Urdhéri i dyté if - 1 piké
Printimi i drejté — 1 piké

import java.util.Scanner;
public class PjestimiMeTre

{

public static void main( String args[] )

int Mbetja0=0;
int Mbetja1=0;
int Mbetja2=0;
int niz[];
Scanner hyrja = new Scanner( System.in );
vargu = new int[100];
for (int i=0;i<100 && (vargu[i]=hyrja.nextint())!=0;i++)X
if(vargul[i]%3==0)
Mbetja0=Mbetja0+1;
else if(vargu[i]%3==1)
Mbetja1=Mbetjal+1;
else
Mbetja2=Mbetja2+1;

}
System.out.printf(“l pjesetueshem me 3 %d\n”,Mbetja0);

System.out.printf(“Mbetja 1 %d\n”,Mbetjal);
System.out.printf(“Mbetja 2 %d\n”,Mbetja2);
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