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ABSTRAKT

Modelet e zhvillimit jané njé koncept i pérgjithshém pér zgjidhjen e njé problemi, té cilat
shpesh ngatérrohen me algoritmet sepse gé té dyja jané udhézime pér zgjidhjen e problemeve
té shpeshta gjaté programimit por qé kané njé dallim té garté mes vete, algoritmet pércaktojné
njé listé veprimesh gqé mund te arrijné deri té zgjidhja e problemit kurse modelet jané njé
pérshkrim i nivelit mé té larté té njé zgjidhjeje, ku mund té shihen rezultatet por metoda e
zbatimit varet nga personi gé pérzgjidh modelin. Té gjitha modelet mund té karakterizohen
nga géllimi i tyre, ato ndahen né tri grupe kryesore:

e Modelet Krijuese (Creational Patterns)

e Modelet Strukturore (Structural Patterns)

e Modelet e Sjelljes (Behavioral Patterns)
Pér té i sqaruar mé miré modelet e zhvillimit éshté krijuar edhe njé aplikacion i cili ka pér
géllim menaxhimin e punétoreve té njé kompanie dhe pérdoré dy modelet mé té pérdorura.
Aplikacioni éshté i shkruar né gjuhén C#, gjuhé programuese e orientuar né objekte, pér ta
mundésuar aplikacionin té punojé né Windows éshté pérdorur edhe .Net Framework, Né

pérgjithési ky punim ka pér synim kuptimin dhe zbatimin e modeleve.

Fjalét kyce: C#, .Net Framework, Visual Studio, SSMS, Modelet, SOLID, UML.
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1. HYRJE

Katér autorét Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson dhe John Vlissides botuan njé
libér té quajtur DESIGN PATTERNS — Elements of Reusable Object-Oriented Software [1]
né vitin 1994, duke iniciuar konceptet themelore t& modeleve té zhvillimit né dizajnimin e

softuerit, libri i tyre korri aq sukses té madh saqé atyre u dha titulli Gang of Four (GOF).

Modelet e zhvillimit jané zgjidhje tipike pér problemet e njéjta gé ndodhin vazhdimisht gjaté
dizajnit té njé softueri. Njé model i zhvillimit nuk éshté njé zgjidhje gé mund té pérdoret
menjéheré nése haset né ndonjé problem por éshté njé pérshkrim i detajuar se si mund te
zgjidhet njé problem, pastaj mund té implementohet né kodin e programit. modelet e
zhvillimit ndryshojné nga shkalla e zbatimit dhe kompleksiteti i tyre. Modelet e
kompleksitetit mé té ulét i quajmé idioma kéto modele aplikohen vetém né njé gjuhé
programuese, ndérsa modelet me kompleksitet té larté quajmé modele arkitektonike té cilat
mund té pérdoren né té gjitha gjuhét programuese. Pérdorimi i modeleve té zhvillimit né
softuerin toné jo vetém gé i eliminon problemet e vazhdueshme por edhe e béné mé té

mirémbayjtur [2].

Pra ky punim diplome trajton modelet e zhvillimit si krijimin, klasifikimin dhe zbatimin e
tyre né programim. Me ané té njé projekti kemi ilustruar pérdorimin e modeleve té zhvillimit

né projekte reale.



2. TEKNOLOGJITE E PERDORURA

Modelet e zhvillimit kané njé zbatim té gjeré né té gjitha gjuhét programuese. Pér punimin
e projektit me ané té cilit do té ilustrojmé pérdorimin e modeleve té zhvillimit té cilin do té
shtjellohet mé voné gjaté kétij punimi, jané pérdorur teknologjité té cilat jané duke u mésuar
aktualisht né Universitetin e Mitrovicés, ndér té cilat jané:

o C#

e _.NET Framework

e Visual Studio

e SQL Server Management Studio

2.1C#

C# éshté njé gjuhé programimi moderne, e orientuar né Objekte dhe e tipit té sigurt. C# i ka
rrénjét né familjen C té gjuhéve dhe do té jeté menjéheré e njohur pér programuesit C, C ++,
Java dhe JavaScript [3]. C# u zhvillua brenda Microsoft. Shpikésit kryesoré té késaj gjuhe
ishin Anders Hejlsberg, Scott Wiltamuth dhe Peter Golde. Zbatimi i paré i shpérndaré
gjerésisht i C# u léshua nga Microsoft né korrik té vitit 2000, si pjesé e .NET Framework [4].

Figura 1 tregon se si printohet fjala “Hello World” né gjuhén programuese C#.

1 using System;

-internal class Hello

s |1

5 = private static void Main{string[] 3

6 {

7 Console.WriteLine("Hello World™);
Console.Readkey();

Figura 1 "Hello, World ” né C#

Versioni aktual i C# éshté 9.0, i cili shton shumé vecori dhe pérmirésime, ndér to jané [5]:
e Records - jané njé lloj reference gé ofron metoda té sintetizuara pér té siguruar

semantiké vlere pér baraziné. Regjistrimet jané té pandryshueshme nga parazgjedhja.
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e Init only setters - sigurojné sintaksé té géndrueshme pér té iniciuar anétarét e njé
objekti.

e Top-level statements - largon ceremoniné e panevojshme nga shumé aplikacione.

2.2 .NET Framework

NET éshté njé platformé falas, ndér-platformé (cross-platform), zhvilluese me burim té
hapur pér ndértimin e shumé llojeve té ndryshme té aplikacioneve. me .NET, mund té
pérdorni shumé gjuhé, redaktoré dhe biblioteka pér té ndértuar pér ueb, celular, desktop,
lojéra dhe IoT.

Versioni i fundit i .NET éshté .NET 5 Microsoft e kalojé njé gjeneraté gé té mos ngatérrohet
mé versionin e .NET Framework. Zhvilluesit gé shkruajné aplikacione .NET 5 do té kené
gasje né versionin dhe vecorité mé té fundit t¢ C#. .NET 5 bashké me C# 9 sjellin shumé

tipare té reja né gjuhé tiparet té cilat jané diskutuar né fage 5 kuré éshté folur rreth C# [6].

NET Framework éshté njé platformé zhvillimi gé pérfshin nj¢ Common Language Runtime
(CLR), e cila menaxhon ekzekutimin e kodit dhe njé Base Class Library (BCL), e cila siguron
njé biblioteké té pasur té klasave pér té ndértuar aplikacione. Microsoft u pérpoq gé i gjithé
implementimi té funksionojé mé sé miri né Windows. Q& kur .NET Framework 4.5.2, ai ka
gené njé komponent zyrtar i sistemit operativ Windows. .NET Framework éshté instaluar né
mbi njé miliard kompjuteré késhtu qé duhet té ndryshojé sa mé pak té jeté e mundur pér arsye

se rregullimet e defekteve né kod mund té shkaktojné probleme, prandaj pérditésohet rrallé

[71

Té gjitha aplikacionet né njé kompjuter té shkruar pér .NET Framework ndajné té njéjtin
version té CLR dhe bibliotekave té ruajtura né Global Assembly Cache (GAC), gjé gé mund
té cojé né probleme nése disa prej tyre kané nevojé pér njé version specifik pér pajtueshméri

[71



2.3 Visual Studio

Visual Studio éshté njé vegél krijues qé mund té pérdoret pér t€ modifikuar, korrigjuar
gabimet dhe pér té ndértuar kodin dhe mé pas pér té publikuar njé aplikacion. Visual Studio
éshté njé IDE! program i pasur me karakteristika gé mund té pérdoret pér shumé aspekte té
zhvillimit té softuerit. Sipér dhe poshté redaktuesin dhe korrigjuesin standard gé sigurojné
shumica e IDE-ve. Visual Studio pérfshin pérpiluesit, mjetet e kompletimit té kodit, krijuesit

grafiké dhe shumé vecori té tjera pér té lehtésuar procesin e zhvillimit té softuerit [8].

b} File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help  Search (Ctrl+0) , ConsoleApp2 Q@ = o
e - B WM Debug - AnyCPU - P Start - | B - n - |& LiveShare &
=
g Progremes” & X ~ & | Solution Explorer -1 §
S [ ConsoleApp2 ~| "%, ConsoleApp2 Program ~ | @, Mainstring[] args) % S8 b-s5Ga@ml o3
1 Slusing System; - &
N Search Solution Explorer (Ctrl+;) PG
3 131 Solution ‘CensoleApp2' (1 of 1 project) &
s 4 [c3] ConsoleApp2
M b M Properties
7 Hnamespace ConsoleAppZ b =E References
8 ¢ & App.config
b c* Program.cs
9 internal class Program
12
1 o private static void Main{string[] )
12 E 1
13 Console.WritelLine("Modelet Zhvilluese");
14 Console.ReadKey() ;
15 }
16 }
17 ¥
18
Team Explorer - Connect -1 x
COR¥ G
Connect | Offline -
Manage Connections +
4 Hosted Service Providers
‘d‘ Azure DevO)j
Microsoft Corporation
Services to help you ship high quality
software. On time, every time. Focus on
your code. We'll simplify the rest.
Connec t. Get started for free (3)
90 % - © Noissues found - ln:18  Ch: 1 SPC CRLF

Error List .. Command Window Output
4 Addto Source Control ~ &4

Figura 2 Visual Studio 2019

L integrated development environment (IDE), u mundéson programuesve té konsolidojné aspektet e ndryshme
té shkrimit té njé programi kompjuterik:
https://www.codecademy.com/articles/what-is-an-ide
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Figura 2 tregon pamjen e Visual Sudio 2019 né njé projekt té hapur me disa mjete kyce té

cilat do té pérdoren [8]:

e Solution Explorer (lart djathtas) ju lejon té shikoni, té lundroni dhe té menaxhoni file
tuaj té kodit. Solution Explorer mund té ndihmojé né organizimin e kodit tuaj duke
grupuar file dhe projekte.

e Dritarja Edit Window (né gendér), ku do ta kaloni shumicén e kohés, shfaq
pérmbajtjen e skedarit (file). Kjo éshté ajo ku ju mund té modifikoni kodin ose té
krijoni njé interface pérdoruesi (Ul) si¢ &shté njé dritare me butona dhe kuti teksti.

e Team Explorer (poshté djathtas) ju lejon té gjurmoni artikujt e punés dhe té ndani
kodin me té tjerét duke pérdorur teknologjité e kontrollit té versionit si¢ jané Git i cili
gjurmon ndryshimet gé bén né fajéll, késhtu gé té kesh njé regjistér té asaj qé éshté
béré dne mund té kthehesh né versione specifike nése do té té duhej ndonjéheré dhe
Team Foundation Version Control (TFVC) i cili ju ndihmon té gjurmoni ndryshimet

gé béni né kodin tuaj me kalimin e kohés.

2.4 SQL Server Management Studio (SSMS)

SQL Server Management Studio (SSMS) éshté njé mjedis i integruar pér menaxhimin e ¢do
infrastrukture SQL, nga SQL Server te Azure SQL Database [9] i cili éshté njé shérbim i
ploté i té dhénave, gé do té thoté qé Microsoft operon SQL Server pér ju dhe siguron
disponueshmériné dhe performancén e tij [10]. SSMS ofron mjete pér konfigurimin,
monitorimin dhe administrimin e instancave té SQL Server dhe bazave té té dhénave.

SSMS pérdorét pér té kérkuar, dizajnuar dhe menaxhuar bazat e té dhénave tuaja dhe depot
e té dhénave, kudo gé ndodhen - né kompjuterin tuaj lokal ose né Cloud [9] interneti mé
konkretisht, jané té gjitha gjérat né té cilat mund té gasemi né distancé pérmes internetit. Kur
dicka éshté né Cloud, kjo do té thoté se éshté ruajtur né serverat e Internetit né vend té diskut

té kompjuterit tuaj. Njé karakteristiké e vecanté e SSMS éshté edhe Object Explorer [11].



I_sg Microsoft SOL Server Management Studio Quick Launch (Ctrl+Q) P - O x

File Edit View Project Tools Window  Help
|8 0 -2 0l Brwaey BRIBD| LA 0-C-|B] -|5 meEn-.
| | Execute | | | | ‘ _

Object Explorer > B x
Connect~ ¥ i ¢
= i@ LAPTOP-OCOMT2K1\SQLEXPRESS (SOL
= Databases
System Databases
Database Snapshots
= i@ EmployeeManagement
Database Diagrams
= Tables
System Tables
FileTables
External Tables
Graph Tables
ER dbo.Departments
FR dbo.Employees
EH dbo.Positions
FR dbo.Projects
ER dbo.Salary
FR dbo.UserGroups
FH dbo.Users
ER dbo.Works
Views

External Resources
Synonyms
Programmability
Service Broker
Storage
Security

Security

Server Objects

Replication

PolyBase

Management
%] XEvent Profiler

HEEHEHBEEB

Figura 3 SQL Server Management Studio

2.4.1 Object Explorer

Object Explorer (figura 3 tabela majtas) siguron njé interface hierarkike té pérdoruesit (Ul)
pér té paré dhe menaxhuar objektet né secilén shembull t&¢ SQL Server. Paneli Detajet e
Eksploruesit té Objekteve paraget njé pamje tabelare té objekteve té shkallés, dhe aftésiné
pér té kérkuar objekte specifike. Aftésité e Object Explorer ndryshojné pak né varési té llojit
té serverit, por zakonisht pérfshijné tiparet e zhvillimit pér bazat e té dhénave dhe tiparet e

menaxhimit pér té gjitha llojet e serverit [12].
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3. MODELET E ZHVILLIMIT NE GJUHEN PROGRAMUESE C#

Modelet e zhvillimit jané zgjidhje tipike pér problemet e zakonta gjaté hartimit té njé
softueri. Ato jané si projeksione té béra paraprakisht qé mund té pérshtaten pér té zgjidhur
njé problem té pérséritur té dizajnit né kodin tuaj. Ju nuk mund té gjeni thjesht njé model dhe
ta kopjoni até né programin tuaj, ményrén se si mundeni me funksionet ose librarité. Modeli
nuk éshté njé pjesé specifike e kodit, por njé koncept i pérgjithshém pér zgjidhjen e njé
problemi té vecanté. Ju mund té ndigni detajet e modelit dhe té zbatoni njé zgjidhje gé i
pérshtatet programit tuaj. Modelet shpesh ngatérrohen me algoritmet, sepse té dy konceptet
pérshkruajné zgjidhje tipike pér disa probleme té njohura. Ndérsa njé algoritém gjithmoné
pércakton njé grup té garté veprimesh gé mund té arrijé njé géllim, njé model éshté njé
pérshkrim mé i nivelit té larté té njé zgjidhjeje. Kodi i té njéjtit model gé aplikohet né dy
programe té ndryshme mund té jeté i ndryshém. Njé analogji me njé algoritém éshté njé
receté gatimi: té dyja kané té qarta hapat pér té arritur njé géllim. Nga ana tjetér, njé model
éshté mé shumeé si njé plan: mund té shihet se cili éshté rezultati dhe tiparet e tij, por rendi i
sakté i zbatimit varet nga personi gé pérdor modelin [2].

3.1. Klasifikimi i modeleve

Modelet e dizajnit ndryshojné nga kompleksiteti i tyre, niveli i detajeve dhe shkalla e
zbatueshmeérisé pér té gjithé sistemin gé po projektohet. Modelet mé themelore dhe té nivelit
té ulét shpesh quhen idioma. Zakonisht ato aplikohen vetém né njé gjuhé té vetme
programimi. Modelet mé universale dhe té nivelit té larté jané modelet arkitektonike.
Zhvilluesit mund t'i zbatojné kéto modele praktikisht né ¢do gjuhé. Ndryshe nga modelet e
tjera, ato mund té pérdorén qé té hartoni arkitekturén e njé aplikacioni té téré.
Pérvec késaj, té gjitha modelet mund té kategorizohen nga géllimi i tyre. Modelet e zhvillimit
ndahen né tri grupe [2]:
e Modelet krijuese (Creational patterns) sigurojné mekanizma té Kkrijimit té
objekteve gé rrisin fleksibilitetin dhe ripérdorimin e kodit ekzistues.
e Modelet strukturore (Structural patterns) shpjegojné grumbullimin e objekteve
dhe klasave né struktura mé té médha, duke i mbajtur strukturat fleksibile dhe efikase.
11



e Modelet e sjelljes (Behavioral patterns) kujdesen pér komunikimin efektiv dhe

caktimin e pérgjegjésive ndérmjet objekteve.

3.2. Historiku i modeleve té zhvillimit

Koncepti i modeleve u pérshkrua pér heré té paré nga Christopher Aleksandri né A Pattern
Language: Towns, Buildings, Construction [13]. Libri pérshkruan njé “gjuhé” pér hartimin e
mjedisit urban. Njésité e késaj gjuhe jané modelet. Ato mund té pérshkruajné sa duhet té jené
dritaret e larta, sa nivele njé ndértesé duhet té keté, sa hapésira té gjelbérta né njé lagje
supozohet té jené, e késhtu me radhé. Ideja u mor nga katér autoré: Erich Gamma, John
Vlissides, Ralph Johnson dhe Richard Helm. Né 1995, ata botuan Design Patterns: Elements
of Reusable Object-Oriented Software [1], né té cilin ata aplikuan konceptin e modeleve té
dizajnit te programimit. Libri pérmbante 23 modele gé zgjidhnin probleme té ndryshme té
dizajnit té orientuar né objekte dhe u bé njéri ndér librat mé té shitura shumé shpejt. Pér shkak
té emrit té saj té gjaté, njerézit filluan té e quajti até "the book by the gang of four" i cili shpejt
u shkurtua thjesht "the GOF book". Q& atéheré, dhjetéra modele té tjera té orientuara né
objekte jané Zbuluar. Pattern approach u bé shumé e popullarizuar né fusha té tjera
programimi, késhtu gé shumé modele té tjera tani ekzistojné edhe jashté modelit té orientuar
né objekte [2].

3.3 SOLID Parimet

Parimet SOLID jané parimet e zhvillimit gé na mundésojné té menaxhojmé shumicén e
problemeve té zhvillimit té softuerit. Robert C. Martin i pérpiloi kéto parime né vitet 1990.
Kéto parime ofrojné ményra pér té kaluar nga kodi i bashkuar ngushté dhe pak kapsulimi né
rezultatet e déshiruara té nevojave reale té shogéruara lirshém dhe té kapsuluara si¢ duhet.
SOLID éshté shkurtesa e méposhtme [14]:
e S: Single Responsibility Principle (SRP) - "Cdo modul programi duhet té keté vetém
njé arsye pér té ndryshuar"
e O: Open closed Principle (OSP) - "Njé modul / klasé softuer éshté i hapur pér zgjerim
dhe i mbyllur pér modifikim"

12



e L: Liskov substitution Principle (LSP) - "duhet té jesh né gjendje té pérdorésh ¢do
klasé té prejardhur né vend té njé klase prind dhe ta kesh até té sillet né té njéjtén
ményré pa modifikuar"

e |: Interface Segregation Principle (ISP) - "gé klientét t&¢ mos detyrohen té zbatojné
interface qé nuk pérdorin. Né vend té njé interface dhjamore, shumé interface té vogla
preferohen bazuar né grupe metodash, secila qé shérben nga njé nén modul."

e D: Dependency Inversion Principle (DIP) - "modulet / klasat e nivelit té larté nuk
duhet té& varen nga modulet / klasat e nivelit t& ulét. Té dy duhet té varen nga

abstraksionet"

3.4 UML

Pér té i kuptuar mé miré shembujt né vazhdim duhet té flasim edhe pér UML diagramet,
UML shkurt pér Unified Modeling Language, éshté njé gjuhé e standardizuar modelimi e
pérbéré nga njé grup i integruar diagramesh, i zhvilluar pér té ndihmuar zhvilluesit e sistemit
dhe softuerit pér specifikimin, vizualizimin, ndértimin dhe dokumentimin e objekteve té
sistemeve softuerike.

UML pérfagéson njé koleksion té praktikave mé té mira inxhinierike gé kané rezultuar té
suksesshme né modelimin e sistemeve té médha dhe komplekse. UML éshté njé pjesé shumé
e réndésishme e zhvillimit té softuerit té orientuar né objekte dhe procesit té zhvillimit té
softuerit. UML pérdor kryesisht shénime grafike pér té shprehur hartimin e projekteve
softuerike. UML kané struktura té ndryshme por né kété punim éshté pérdorur diagrami i
klasés figura 4. Diagrami i klasés éshté njé tekniké gendrore e modelimit gé pérshkon
pothuajse té gjitha metodat e orientuara né objekte [15].

Klasat jané njé pérshkrim i njé grupi objektesh té gjithé me role té ngjashme né sistem, i cili
pérbéhet nga Atributet pércaktojné se cfaré "njohin" objektet e klasés dhe Operatorét
pércaktojé se cfaré "mund té béjné" objektet e klasés. Njé shénim i klasés pérbéhet nga tre
pjesé Emri i klasés i cili duket né pjesén e paré, Atributi i klasés i cili duket né pjesén e dyté
zakonisht lloji i atributit tregohet pas dy pikave dhe Operatorét e klasés (Metodat) tregohen

né pjesén e treté ato jané shérbime qé ofron klasa, tipi qé kthen metoda zakonisht tregohet
13



pas dy pikave [16], shenja ( +) do té thoté qé atributi apo metoda éshté publike kurse shenja
(=) nése jané private, Figura 4.

Klasa
-Atributi1:.double
+Atributi2: string

+Metodaip1:.double)double
+Metodaz()

Figura 4 Shénimi i klasés

Ekzistojné pesé lloje kryesore té marrédhénieve té klasave (Figura 5) [16]:

1. Simple Association - Njé lidhje strukturore midis dy klasave, Njé vijé solide gé lidh
dy klasa.

2. Inheritance or Generalization (Trashegimia) - Pérfagéson njé marrédhénie "éshté-
njé", Njé klasé abstrakte tregohet me shkronja té pjerréta. Njé vijé e forté me njé
shigjeté té zbrazét gé drejtohet nga fémija te klasa prindérore.

3. Aggregation - Njé lloj i vecanté i Associacionit. Ajo pérfagéson njé marrédhénie
"pjesé e", Njé linjé e forté me njé diamant té paplotésuar né fund té associacionit, e
lidhur me klasén e pérbérésit.

4. Composition (Pérbérja) - Njé lloj i vecanté i Aggregation ku pjesét shkatérrohen kur
e téra shkatérrohet, Njé linjé e forté me njé diamant t€ mbushur né asociacionin e
lidhur me klasén e pérbérésit.

5. Dependency (Varésia) - Ekziston midis dy klasave nése ndryshimet né pérkufizimin
e njérés mund té shkaktojné ndryshime né tjetrén (por jo anasjelltas), Njé vijé e
ndérpreré me njé shigjeté té hapur.
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Inheritance

Super Class

L

Simple
Association

Class 1

Class 2

Class 1

Class 2

Class 1 Class 2
Class 1 Class 1

T

|

I

I
Class 2 Class 2

Composition Dependency

Aggregation

Figura 5 Marrédhénia e klasave [16]

3.5 Creational Patterns

Creational patterns ose né shqip Modelet krijuese ofrojné mekanizma té ndryshém té krijimit

té objekteve, té cilat rrisin fleksibilitetin dhe ripérdorimin e kodit ekzistues, ato ndahen né

[2]:
e Factory Method
e Abstract Factory
e Builder
e Prototype

e Singleton
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3.5.1 Factory Method

Factory Method éshté njé ményré e krijimit té objekteve, por lejimi i nénklasave té vendosin
saktésisht se cilén klasé do té instancojné. Nénklasa té ndryshme mund té implementojné
interface.

Factory Method instancon nénklasén e duhur bazuar né informacionin e furnizuar nga klienti

ose té nxjerré nga gjendja aktuale [17].

Pér ta kuptuar mé miré Factory Method éshté pérdorur njé shembull i botés reale dhe pastaj
éshté treguar edhe né formé té njé programi té shkruar né C#. Konsideroni njé dygan
ushgimesh té klasit té larté né Londér gé rezervon avokado gjaté gjithé vitit. Ai mbéshtetet
tek njé blerés pér té siguruar gé avokadot té vijné rregullisht, pavarésisht nga koha e vitit.
Blerési zgjidhé burimin e avokadove mé té mira dhe i furnizon ato né dygan. Blerési po
operon si njé Factory Method, duke kthyer avokadot Keniane, Afrikén e Jugut ose Spanjolle
né varési té periudhés sé vitit. Megjithése prodhimi éshté i etiketuar, magazinieri nuk éshté
vecanérisht i interesuar pér burimin e produkteve [17]. Figura 6 tregon se ¢faré mund té

ndodhé né periudha té ndryshme té vitit.

Figura 6 Ilustrimi i Factory Method - Avocado sourcing [17]
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Shembulli i cili éshté pérdorur mund té tregohet edhe me ané té njé UML diagrami. Klienti
deklaron njé ndryshore té Produktit por thérret njé Factory Method pér ta instancuar até. Kjo
shtyn vendimin pér até produkt té vecanté pér tu krijuar. Né diagramin UML né Figurén 7,
ekzistojné dy zgjedhje: ProductA dhe ProductB [17].

<<interface>>
product= RN IProduct
creator. FactoryMethod( )

’ A
’ |
Client i ;
product: Product [@ ProductA ProductB
/N /N
Creator i i
___________________ S |

+FactoryMethod() : Product

Figura 7 Factory Method UML diagram [17]

Pérbérésit e diagramit UML qé tregohet né figurén 7 jané:

e IProduct : Interface pér produktet

e Product A dhe Product B : Klasat gé implementojné Produktin

e Creator: Siguron Metodén e Fabrikés

e Factory Method: Vendos se cilén klasé do ta instancoj
Dizajni i kétij modeli mundéson gé vendimmarrja se cili produkt té instancohet té trajtohet
né njé vend. Nése klienti do té dinte pér té gjitha opsionet, vendimet do té shpérndaheshin né
kodin e tij. Si¢ éshté, klienti duhet té merret vetém me marrjen e produkteve, madje nuk duhet
té lidhet né té gjitha nénklasat e ndryshme té produkteve. Sigurisht, klienti mund té keté mé

shumé se njé krijues, pér lloje té ndryshme té produkteve [17].

Njé program i thjeshté gé zbaton shembullin e furnizuesit t&¢ avokados éshté treguar né
Figurén 6. Secili prej vendeve prodhuese té avokados ka njé klasé, dhe té gjithé ata zbatojné
IProduct né ményré gé té mund té transportojné avokado te blerési. Né varési t& muajit,

Factory Metoda (linjat 37 — 48) do té zgjedhé té furnizojé ose ProductA (avokado nga Afrika
17



e Jugut) ose ProductB (avokado nga Spanja). Ekziston edhe njé opsion i treté, njé
DefaultProduct, i cili zgjidhet kur avokadot nuk jané té disponueshme (né kété rast, né muajin
3). Linja e réndésishme éshté linja 53, e cila tregon gé njé produkt krijohet nga njé fabriké
(blerési) pa e ditur klienti klasén e produktit, né figurén 18 éshté treguar kodi i Factory
Method [17].

1 —using system;

: e

4 —internal class FactoryPattern

5 i

(= /4 Factory Mmethod Pattern Judith Bishop 2886
o3 = internal interface IFroduct

9 i

18 string shipFrom();

11 ¥

12

13 = internal class ProductA @ IProduct

14 i

15 = public ShipFrom{}

16 i

17 return " from South africa™;

13 T

19 T

28

21 = internal class ProductB @ IProduct

22 i

23 = public ShipFromd}

24 i

25 return “from Spain®;

26 T

27 T

28

29 = imternal class DefaultProduct : IProduct
3@ i

31 = public ShipFromd}

32 {

33 return “not available™;

34 ¥

35 T

ET)

37 = internal class cCreator

38 i

39 = public IProduct Factorymethod(int month)
48 i

41 if {momth >= 4 && momth <= 11}
42 return new Productal);

43 else

44 if (month == 1 || month == 2 || momth == 12}
45 return new Producte();

4 else return new DefaultProduct()};
aAF T

48 T

49

58 = private static woid main()

51 i

52 Creator ¢ = new Creator{);

53 IFroduct product;

55 = for {(int 1 = 1; i <= 12; i++)

57 product = c.FactoryMethod(i};

S8 console.writeLine{"avocados " + product.shipFrom{)});
59 T

5] Console.Readkey();

&1 T

62

Figura 8 Factory Method kodi shembull [17]
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Figura 9 tregoné daljen pasi éshté ekzekutuar shembulli i Factory Method.

Avocados from Spain
Avocados from Spain
Avocados not available
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from South Africa
Avocados from Spain

Figura 9 Dalja e kodit té Factory Method [17]

Factory Method éshté njé model i lehté gé arrin pavarésiné nga klasat specifike té aplikimit.
Klienti programon né Interface (né kété rast, IProduct) dhe lejon gé modeli té zgjidhé pjesén
tjetér. Njé avantazh i vecanté i Factory Method éshté se ai mund té lidhé hierarkité e klasave
paralele. Nése secila hierarki pérmban njé Factory Method, ajo mund té pérdoret pér té krijuar

shembuj té nénklasave né njé ményré té ndjeshme [17].

3.6 Structural Patterns

Structural Patterns né shqip Modelet Strukturore shpjegojné sesi té grumbullohen objektet
dhe klasat né struktura mé té médha, duke e mbajtur késhtu strukturén mé fleksibile dhe
efikase. Modelet Strukturore né C# jané [2]:

e Adapter
e Bridge
e Composite

e Decorator

e Facade
e Flyweight
e Proxy
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3.6.1 Adapter Pattern

Adapter Pattern shndérron njé interface klase né njé interface tjetér gé klientét presin.
Adapter Pattern lejon gé klasat té punojné sé bashku edhe pse ato kané interface té pa

pajtueshém [18].

Supozoni se keni njé aplikacion gé mund té klasifikohet gjerésisht né dy pjesé: Interface i
pérdoruesit (Ul ose Front-End) dhe baza e té dhénave (Back-End). Pérmes interface-it té
pérdoruesit, klientét mund té kalojné disa lloje specifike té té dnénave ose objekteve. Baza e
té dhénave tuaja éshté né pérputhje me ato objekte dhe mund t'i ruajé ato pa probleme. Gjaté
njé periudhe kohore, mund té€ mendoni se keni nevojé té pérditésoni softuerin tuaj pér té béré
té lumtur klientét tuaj. Késhtu qé&, mund té déshironi té lejoni qé njé lloj tjetér objekti
gjithashtu té kalojé pérmes interfacit té pérdoruesit. Por né kété rast, problemi i paré do té
Vijé nga baza e juaj e té dhénave sepse nuk mund té ruajé kéto lloje té reja té objekteve. Né
situaté té tilla, mund té pérdorni njé pérshtatés (adapter) gé do té kujdeset pér
pérshtatshmériné e kétyre objekteve té reja né njé formé té pajtueshme gé baza juaj e té

dhénave té vjetra mund té pranojé [18].

Né njé shembull tjetér, mund té llogaritni sipérfagen e njé drejtkéndéshi lehté. Né klasén
Calculator (Llogaritési), duhet té siguroni njé drejtkéndésh né metodén GetArea() pér té
marré sipérfagen e drejtkéndéshit.

Tani éshté supozuar se doni té llogarisni sipérfagen e njé trekéndéshi. Por kufizimi juaj éshté
gé ju doni té merrni zonén e saj pérmes metodés GetArea() té klasés Calculator (Llogaritési).
Si mund ta arrini até? Pér t'u marré me kété problem, ju béni njé CalculatorAdapter pér njé
trekéndésh dhe kaloni njé trekéndésh né metodén e tij GetArea(). Nga ana tjetér, metoda do
t'i trajtojé kéto trekéndésha si drejtkéndésha pér té marré zonat e tyre nga metoda GetArea ()

e Kklasés Calculator (Llogaritési). Figura 10 tregon diagramin e klasés [18].
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| Calculator A | | CalculatorAdapter # Program
Class Class Class

» |

4 Methods 4 Methods 4« Methods

2  GetArea | 2 GetArea @z Main

' Rect A [ Triangle A

Class Class
4 Fields 4 Fields

@ | | @ b

¢ w @ h

<+ Methods
‘ @ Triangle

Figura 10 Diagrami i klasés te Adapter pattern [18]

Figurat 11 dhe Figura 12 tregojné implementimin e Adapter Pattern né njé program. Interface
Rectinterface ka njé metodé dhe njé funksion (linja 5 — 10), klasa Rect trashégon interface
Rectinterface dhe éshté e obliguar té implementojé metodén dhe funksionin e sajé, gjithashtu
né klasén Rect jané deklaruar dy variabla double gé nevojiten pér té llogaritur sipérfagen e
drejtkéndéshit (linja 12 — 32).

Interface tjetér i quajtur Trilnterface ka njé metodé dhe njé funksion i cili pérdorét pér ta
llogaritur sipérfagen e trekéndéshit (linja 34 — 40), klasa Triangle trashégon Trilnterface dhe
éshté e obliguar gé ta implementoj metodén dhe funksionin e sajé, gjithashtu edhe né klasén
Triangle jané deklaruar dy variabla double gé do té pérdorén pér ta llogaritur sipérfagen e
trekéndéshit (linja 41 — 61).

Klasa TriangleAdapter trashégon interface Rectinterface dhe éshté e obliguar té implemetojé
metodén dhe funksionin e sajé, né até klasé éshté krijuar njé objekt i klasés Triangle me ané
té cilés do té mundé té gasen pérbérésit e klasés Triangle (linja 67 — 85) dhe né fund né main
éshté krijuar njé objekt i njé Rect dhe éshté mbushur me vlera, pastaj éshté thirrur funksioni
i cili béné llogaritjen e sipérfages dhe gé shfagé né ekran vlerén e llogaritur, e njéjta ményré
shkon edhe pér klasén Triangle por ne linjén 99 shihet gé kalon nga objekti i tipit Rect né
tipin Triangle (linja 87-114).
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12
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18
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21
22

23
24
25
28
27

28
29
3a
31
32
33
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EL
EX

E
39

41
42
43

45

46
47
48
49
e
51

52
53

55
56

57
58
==
=]
&1

using System;

=namespace AdapterPattern_medified

i

4 references

internal interface RectInterface

i

¥

2

3 references

vold AboutRectangle{};

4 refe

=nces

double calculateareaofrectangle(};

referenoes

internal class Rect : RectInterface

{

¥

public double Length;
public double wWidth;

1 reference

public Rect(double 1, double w}

{

¥

thiz.Length = 1;
this.width = w;

ar =5
public double CalculatearsaCfRectangle()

i
¥

return Length * wWidth;

3 references

public void AboutRectangle()

i
¥

referenoe

Console.WriteLine{"Actually, I am a Rectangle"};

internal interface TriInterface

i
2 references
vold aboutTriangle(};
3 references
double CalculateAreadfTriangle();
T
4 references
internal class Triangle : TriInmterface
i
public double BaseLength;//base
public double Height;//height
1 reference
public Triangle(dcouble b, double h}
{
thisz.BaseLength = b;
this.Height = hj;
T
3 references
public double CalculatearsacfTriangle()
{
return 8.5 * BaseLength * Helght;
¥
2 references
public void AboutTriangle()
{
Console.WriteLine{"Actually, I am a Triangle")};
3
T

Figura 11 Zbatimi i Adapter Pattern [18]
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62
63 = /*TriangleAdapter is implementing RectInterface.
4 5o, it needs to implement all the methods defimed
E5 in the target interface.*/
66
&7 = internal class Triangleadapter : RectInterface
] i
&9 private Triangle triangle;
78
71 = public TriangleAdapter({Triangle t}
72 {
73 this.triangle = t;
74 T
75
3 references
76 = public void AboutRectangle()
77
78 triangle.AboutTriangle();
79 h
28
81 = public double CalculateArea0OfRectangle()
82 {
23 return triangle.CalculateareacfTriangle();
84 H
25 H
36
87 = internal class Frogram
:1:] {
O references
89 = private static void Main(string[] arzs)
L] {
91 Console.WriteLine{"***adapter Pattern Modified Demo***\n"};
52 //calculatoradapter cal = new Calculatoradapter();
93 Rect r = new Rect{2e, 1e};
54 Console.writeLine{"Area of Rectangle is :{@} Square unit",
95 r.CalculateAreaofrectangle());
98 Triangle t = new Triangle(2e, 18);
57 Console.writeLine({"aArea of Triangle iz :{@} Square unit",
98 t.CalculateAreadfTriangle());
99 RectInterface adapter = new TriangleAdapter(t};
188 {{Passing a Triangle instead of a Rectangle
181 Console.WriteLine{"area of Triangle using the triangle adapter is :{ @} Square unit", Getarea(adapter));
182 Console.readkey();
183 h
184
185 = f*Getarea(rRectInterface r) method does not know that through
186 TriangleAdapter, it is getting a Triangle instead of a Rectangle*/
1a7
188 = e static double GetArea(RectInterface r)
1@9
118 r.AboutRectangle(};
111 return r.CalculateAreacfRectangle();
112 I
113 T
124 || [}

Figura 12 Zbatimi i Adapter Pattern [18]

Figura 13 tregon daljen pasi éshté ekzekutuar kodin i shembullit t¢ Adapter Pattern.

==*pdapter Pattern Modified Demo***
rea of Rectangle is :288 Square unit
rea of Triangle is :180 Sgquare unit

ctually, I am a Triangle

Figura 13 Té dhénat dalése té Adapter Pattern [18]
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3.7 Behavioral Patterns

Behavioral Patterns né shgip Modelet e Sjelljes kané té béjné me algoritmet dhe caktimin e
pérgjegjésive ndérmjet objekteve. Modelet e sjelljes né C# jané [2]:

e Chain of Responsibility

e Command
e lterator

e Mediator
e Memento
e Observer
e State

e Strategy

e Template Method

e Visitor

3.7.1 Observer Pattern

Observer Pattern pércakton njé varési njé né shumé midis objekteve né ményré gé kur njé

objekt té ndryshojé gjendjen, té gjithé bartésit e saj njoftohen dhe pérditésohen automatikisht

[1]

Shumé vegla grafike té ndérfages sé pérdoruesit (Ul) ndajné aspektet prezantuese té
ndérfages sé pérdoruesit nga té dhénat themelore té aplikacionit. Klasat qé pércaktojné té
dhénat e aplikacioneve dhe prezantimet mund té ripérdoren né ményré té pavarur. Ata
gjithashtu mund té punojné sé bashku. Si njé objekt spreadsheet ashtu edhe njé objekt bar
chart mund té pérshkruajné informacionin né té njéjtin objekt té té dhénave té aplikacionit
duke pérdorur prezantime té ndryshme. Tabela dhe grafiku i shtyllave nuk diné pér njéri-
tjetrin, duke lejuar késhtu té ripérdoren vetém ato gé nevojiten. Por ata sillen sikur diné. Kur
pérdoruesi ndryshon informacionin né spreadsheet, diagrami me shirita pasqyron menjéheré

ndryshimet dhe anasjelltas [1].
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observers

50 30|20
80] 10110

M=

—— change notification
———-= requests, modification

subject

Figura 14 Shembulli Observer [1]

Kjo sjellje nénkupton gé spreadsheet dhe diagrami i shiritave jané té varur nga objekti i té
dhénave dhe pér kété arsye duhet té njoftohen pér ¢do ndryshim né gjendjen e tij. Dhe nuk
ka asnjé arsye pér té kufizuar numrin e objekteve té varura né dy, mund té keté ndonjé numér

té ndérfageve té ndryshme té pérdoruesit pér té njéjtat té dhéna [1].

Observer Pattern pérshkruan se si té vendosen kéto marrédhénie. Objektet kryesore né kété
model jané subject dhe observers (vézhgues). Njé subjekt mund té keté ndonjé numér té
vézhguesve té varur. Té gjithé vézhguesit njoftohen sa heré qé subjekti péson njé ndryshim
né gjendje. Si pérgjigje, secili vézhgues do té pyesé subjektin pér té sinkronizuar gjendjen e

tij me gjendjen e subjektit [1].
Ky lloj ndérveprimi njihet gjithashtu si publish-subscribe. Subjekti éshté botuesi i

njoftimeve. Ai dérgon kéto njoftime pa pasur nevojé té dijé se cilét jané vézhguesit e tij. Cdo

numeér vézhguesish mund té pajtohen pér té marré njoftime [1].
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Pérdorni modelin e vézhguesit né ndonjé nga situatat e méposhtme [1]:

e Kur njé abstraksion ka dy aspekte, njéri varet nga tjetri. Kapsulimi i kétyre aspekteve
né objekte té vecanta ju lejon té ndryshoni dhe t'i ripérdorni ato né ményré té pavarur.

e Kur njé ndryshim né njé objekt kérkon ndryshimin e té tjeréve, dhe ju nuk e dini se
sa objekte duhet té ndryshohen.

e Kur njé objekt duhet té jeté né gjendje té njoftojé objekte té tjera pa béré supozime se
kush jané kéto objekte. Me fjalé té tjera, ju nuk doni qé kéto objekte té bashkohen
fort.

Figura 15 tregon UML diagramin e Observer Pattern.

Subject observers Observer
Attach({Observer) Updale()

acniubs ar) )
Uetach{CUbsarver) for all 0 in observers [ ™
Notify() & -----1 --  o->Updatef)

i
# ConcreteObserver
ConcreteSubject SUIEEt | Update) O--| - observerSiate = =
i subject->=GetState()

tState() ©---}-1 ol chsarverState
Go ?ta D.l' retum subjectState cbserverSiate
SetState() '
subjectState

Figura 15 UML diagrami i Observer Pattern [1]

Pérbérésit e strukturés né figurén 15 dhe roli i tyre jané shtjelluar né vijim:
e Subject
o njeh vézhguesit e saj. Cdo numeér i objekteve té VVézhguesit mund té vézhgojé njé
subjekt.
o siguron njé interface pér bashkéngjitjen dhe shképutjen e objekteve té VVézhguesit.
e Observer
o pércakton njé interface té pérditésimit pér objektet qé duhet té njoftohen pér
ndryshimet né njé Subject.

e ConcreteSubject
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o ruan gjendjen me interes pér objektet ConcreteObserver.
o dérgon njé njoftim vézhguesve té saj kur gjendja e tij ndryshon.
e ConcreteObserver
o mban njé referencé pér njé objekt ConcreteSubject.
o dyqganet deklarojné se duhet té géndrojné né pérputhje me ato té subjektit.
o zbaton interface e pérditésimit té VVézhguesit pér té mbajtur gjendjen e saj né

pérputhje me até té subjektit.

Figurat né vazhdim 16, 17, 18 tregojné implementimin e Observer Pattern né njé program,
Cdo heré gé éshté pérdorur Observer Pattern jané deklaruar dy interface, Interface i paré mé
emér 10bserver deklaron njé metodé Update e cila pranon pérditésimet nga Subjekti (linja 7
- 11), interface i radhés éshté ISubject i cili ka tri metoda Attach i cili bashkéngjité njé
Vézhgues né subject, Detach i cili largon Vézhgues nga subjecti dhe metodén Notify e cila
njofton té gjithé VVézhguesit pér njé event (linja 13 — 23), pastaj éshté deklaruar njé klasé mé
emrin Subject e cila trashégon ISubject dhe éshté e obliguar té implementojé metodat e
ISubject.

Klasa Subject pérmban njé gjendje té réndésishme dhe i njofton vézhguesit kuré ndryshon
gjendja e sajé, Né klasén Subject éshté deklaruar njé properti state (gjendje) dhe njé listé e
cila pérmban té gjithé vézhguesit té cilét do té instancohén, Klasa Subject zakonisht brenda
sajé pérmban njé ose mé shumé metoda té cilat pérmbajné logjiké té réndésishme (linja 27
—75).

Mundé té deklarohen disa vézhgues té cilét reagojné pas njé njoftimi i cili vije nga Subject
por né kété shembull kemi veté dy (linja 79 — 99).

Né metodén main shihet kodi i klientit né té cilin pérdorén té gjitha metodat e klasave dhe
interface (linja 101 — 122).
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-using System;
using system.Collections.Generic;
| using System.Threading;

—namespace RefactoringGuru.DesignPatterns.observer.Conceptual

1

B

& referenoes

public interface IChserver

{ /! Receive update from subject
iéggcuaaatE(IEUbject subject);

T

4 referancas

public interface ISubject

{ /f Attach an cbserver to the subject.
;Sggcxiiachtlubserver abserver);
J/ Detach an observer from the subject.
i&ggﬂggiachilnbserver observer);
// Wotify all cbservers about an event.
;SiﬁcﬁEiify(};

T

/f The Subject owns some importamt state and nmotifies observers when the
!/ state changes.
3 references
public class sSubject : ISubject
i
/! For the sake of simplicity, the subject's state, essential to all
!/ subscribers, is stored in this variable.
5 references

public int state { get; set; 1 = -8
J/ List of subscribers. In real life, the list of subscribers can be
/{ stored more comprehensively (categorized by event type, etc.).

private List<IObserver» _observers = new List<IObserver>();

// The subscripticn management methods.
Figura 16 Implementimi i Observer Pattern [19]
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&5
66
&7
62
62
7a
71
72
73
74
75
76
7
7e

79
2a

21
a2
GE

85
2
a7
28
29

[T« Y Y] \DEH‘I o
= @ wpd

o

public void Attach{IObserver observer)

{
Console.WriteLine{"Subject: Attached an cbserwver.");
this._observers.add{observer);
H
2 references
public woid Detach{ICbserver observer)
{
this._observers.Remove(observer);
Console.WriteLine{"subject: Detached an cbserver.");
¥
/¢ Trigger an update in each subscriber.
2 references
public woid Notify(}
{
Consocle.writeLine{"subject: Mmotifying cbservers...");

foreach (var cbserver in _observers)
i
observer.Update({this);
H
1

/¢ Usually, the subscriptiom logic is only a fraction of what a Subject
S/ can really do. subjects commonly hold some important business logic,
/¢ that triggers a notification method whenever something important is
/f about to happen {or after it}.

3 references
public woid SomeBusinessLogic()
{

Console.writeLine{"\nSubject: I'm doing scmething important.™);
this.state = new Random().Next{®, 1@);

Thread.Sleep(15};

Console.WriteLine{"subject: My state has just changed to: " + this.state);
this.Notify();

b

Jf Concrete Observers react to the updates issued by the Subject they had
/f been attached to.

O references
internal class ConcreteObserverA : IObserver
i
3 references
public void update{ISubject subject)
{
if {{subject as Subject).state < 3)
{
Console.writeLine("cConcreteobservera: Reacted to the event.");
H
i3
I
O referenoes
internal class ConcreteObserverg : IObserver
i
3 references
public woid update{ISubject subject)
{
if {{subject as subject).state == @ || (subject as =subject).state »= 2)
{
Console.writeLine("cConcreteobservere: Reacted to the event.");
H
i3
I

Figura 17 Implementimi i Observer Pattern [19]
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1@1 = internal class Program

182 {

183 = private static wold Main{string[] args)
184 {

185 /f The cliemt code.

186 var subject = new Subject();

187 var observerA = new Concretedbservera();
188 subject.attach{ocbservera);

lao

118 var observerBE = new Comcretedbserverg();
111 subject.attach{observere);

112

113 subject.someBusinessLogic();

114 subject.SomeBusinesslogic();

115

1le subject.Dpetach{observere);

117

118 subject.SomeBusinessLogic();

119 Console.Readkey();

128 1

11 T

122 }

Figura 18 Implementimi i Observer Pattern [19]

Figura 19 tregon daljen pasi éshté ekzekutuar kodi i shembullit té Observer Pattern.

Subject: Attached an observer.
Subject: Attached an observer.

Subject: I'm doing something important.
Subject: My state has just changed to: 8
Subject: Motifying observers...
ConcretelbserverB: Reacted to the event.

Subject: I'm doing something important.
Subject: My state has just changed to: 1
Subject: Motifying observers...
ConcretelbserverhA: Reacted to the event.
Subject: Detached an observer.

Subject: I'm doing something important.
Subject: My state has just changed to: 5
Subject: Motifying observers...

Figura 19 Té dhénat dalése té Observer Pattern [19]
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4. RAST STUDIMI = ZHVILLIMI | APLIKACIONIT

Pjesé e kétij punimi éshté edhe aplikacioni qé éshté zhvilluar si pjesé implementuese e dy
modeleve kryesore. Pra, aplikacioni implementon dy nga modelet e zhvillimit si¢ jané
Factory Pattern dhe Observer Pattern dhe jané pérzgjedhur pér arsye se jané modelet mé té

pérdorura né ¢cdo gjuhé programimi.

Aplikacioni quhet “Employee Management” dhe qéllimi i kétij aplikacioni éshté kryerja e té
gjitha nevojave mé réndési pér menaxhimin e punétoreve. Aplikacioni pérmban njé login mé

ané té cilit béhet gasja né aplikacion si¢ tregohet né figurén 20.

a5/

ArbnorJusufi

Figura 20 Login Form
Aplikacioni béné dallimin nése personi gé éshté gasur éshté njé Administrator apo njé
Menaxher, né varési té pérdoruesit do té kené mé shumé ose mé pak kontroll rreth
aplikacionit. Pasi té jemi gasur né aplikacion do té hapeté forma kryesore si¢ tregohet né

figurén 21.
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Figura 21 Main From

Té dy pérdoruesit mundé té regjistrojné njé punétor, té béjné pérditésime apo edhe ta fshijné
até, por vetém administratori ka mundésiné té shtojé apo ta fshijé njé pérdorues.
Pasi té regjistrohet njé punétor pa dyshim nevojitet edhe té ju caktohet ndonjé pagé té cilén
po ashtu mund ta béjmé mé ané té kétij aplikacioni pasi té éshté regjistruar punétori dhe paga
e tij, ajo ruhet né bazén e té dhénave né ményré gé té kemi njé pasqyre té punétoreve dhe
pagave té tyre, prej nga mund té llogarisim pagén bruto né neto dhe anasjelltas. Pérdoruesi
ka mundésin té regjistroj edhe projektet té cilat gjithashtu do té ruhen né bazén e té dhénave
té kompanisé dhe ti caktohet ndonjé menaxher nga punétoret e ruajtur né bazén e té dhénave
dhe té ju regjistrohet se sa kané punuar punétoret pér ti pérfunduar ato projekte. Projektit
mund té ju shtohet data e fillimit, data e mbarimit dhe ndonjé koment mé réndési ge mundé
té ju hyjé né puné punétoreve. Pra, me ané té kétij projekti mundé té béhet:

e Regjistrimi i njé Pérdoruesit

e Regjistrimi i njé Punétori

e Editimi i njé Punétori

e Fshirja e njé Punétori
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e Regjistrimi i pagés sé njé Punétori

e Kalkulimi i pagés sé Punétorit

e Menaxhimi i Projekteve

4.1 Implementimi i Factory Method

Né kété projekt Factory Method éshté pérdorur pér ta béré kodin mé fleksibil

tregon strukturén e projektit.

Solution Explorer 4 X

Ga o-s 7B & -

Search Solution Explorer (Ctrl+;) b -

5] Solution 'Employes Management' (1 of 1 project)
4 Employee Management

[
[
r

VW W VW WV VWV VWV WV

¥ Properties

-8 References

Classes

c# Administration.cs
c# Status.cs

Factory

vV w7

c* EmployeeCreator.cs
c* EmployeeRegister.cs
c* FactoryMethod.cs
c# |EmployeePosition.cs
c# PositionCreator.cs

L

c# PositionRegister.cs
Observer

c# |Observer.cs

c# |Subject.cs

c# Observerl.cs

c# Subject.cs

¢" App.config

«M EmployeeManagment.edmax
E=] frmCalculate.cs

EZ] frmChangePassword.cs

Vv v v

EZ] frmEmployeeRegister.cs
EZ] frmLogin.cs

E=] frmMain.cs

E=] frmPositiocns.cs

EZ] frmProjects.cs

EZ] frmSalary.cs

E=] frmUsers.cs

E=] frmWorks.cs

¢7 packages.config
c* Program.cs

Figura 22 Pamja e Solution Explorer
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Klasa FactoryMethod deklaron njé metodé abstrakte gé kthen njé IEmployePosition. Figura
23 tregon klasén FactoryMethod.

1 =
2
3
—namespace Salary_Managment.Factory

{
2 =] public abstract class FactoryMethod
10 {
11 public abstract IEmployeePosition Create();
12 }
13 1

Figura 23 Klasa FactoryMethod

Interface IEmployeePosition deklaron té gjitha operacionet gé ¢do klasé qé e trashégon

duhet té implementojné. Figura 24 tregon Interface IEmployeePosition.

1 =]

2

3

5

7 —lnamespace Salary_Managment.Factory

g |

9 //IEmployeesPosition

1@ = public interface IEmployeePosition
11 {

12 object GetCMBList();

13

14 object GetDGVList(string searchtext);
15

16 object EditSaveDGVList();

18 object DGVRowEnter();

29 object DeleteRecord();

21 1

22 i

Figura 24 Interface IEmployeePosition
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Klasa EmployeeRegister siguron implementimin e Interface

25 dhe 26 tregojné klasén EmployeeRegister.

T B STy

W

1a

11

12

Fo bbb bW oWoW oW
FRELOSEEE B Y

I

[l M

&

£

LR T
o E

@ o
(S

=using System;

using system.Ling;

—namespace Salary_Managment.Factory

i

= public class EmployeeRegister

{
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

= public
i

= using (var context = new Employ

{

o public
{

= using (var context = new Emplo

{

IEmployeePosition

bool Iseditting { get; set; }

int selectedEmployeeId { get; set; }
string firstname { get; set; }
string lastname { get; set; }
int departmentIid { get; set; }
string email { get; set; }
DateTime dtofbirth { get; set; }

string mobile { get; set; }

bool genderF { get; set; }

bool genderd { get; set; }

DateTime dtpRegisteredDate { get; set; 3

string address { get; set; }

object GetDaVList({string searchtext)

ManagementEnti

var user = {from e in context.Employees.AsMoTracking()
where (searchtext != null ? {
e.Firstame.ToLower().startsWith(searchtext) |
. LastName. ToLower( ). Startswith(searchtext) ||
e.Department. Name . ToLower (). Startswith(searchtext)) : true
orderby e.Id descending
selact new
{
e.Id,
e.Firsthame,
e.LastName,
e.Department.Mame,
e.DatecfBirth,
e.Email,
e.Phone,
e.Gender,
e.RegisteredDate,
e, Address
). ToList();
return user;

object GetMBLiSE()

Managemententi

var department = (from d in context.Departments.AsNoTracking()
select new
i
d.Id,
Name = d.Name
1r.ToList();
return department;

Figura 25 Klasa EmployeeRegister
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62

1e3

public object EditSaveDavList()

i

using (var context = new Employ

{

Employee emp;
if (Iseditting)
i

emp = context.Employees.Wwhere(t => t.Id == SelectedemployeeId).FirstorDefault(});

emp.Firstiame = firstname;
emp.Lastiame = lastname;
emp.DepartmentId = departmentId;
emp.Email = email;

emp.pateofBirth = dtofbirth;

emp.Phone = int.Parse({mobile);
emp.Gender = (genderM * "M" : "E");
emp.RegisteredDate = dtpRegisteredDate;
emp.Address = address;

emp = new Employee();
emp.Firstiame = firstname;
emp.Lasthame = lastname;
emp.DepartmentId = departmentId;
emp.Email = email;
emp.DateofBirth = dtefbirth;
emp.Phone = int.Parse(mobile);
emp.Gender = (gender# ? "M" 1 "F");
emp.RegisteredDate = dtpRegisteredDate;
emp.Address = address;
context.Employees. Add{emp) ;

H

context.savechanges();

return emp;

public object DGvRowEnter()

{

using (var context = new EmployeeManagementEntit

{

es())

var emp = context.Employees.where(t =» t.1Id == SelectedEmployeeId).FirstorDefault();

firstname = emp.Firstiame;
lastname = emp.Lastuame;

email = emp.Email;

mobile = emp.Phone.ToString();

genderM = (emp.Gender.Contains("M") ? true :
genderf = (emp.Gender.Contains{"F") ? true :

dtofbirth = emp.DatecfBirth;
dipregisteredDate = emp.RegisteredDate;
address = emp.Address;

departmentId = emp.DepartmentId;
return emp;

public object peleterecord()

{

using (var context = new EmployeeManagementEntiti

{

false);
false);

s())

var emp = context.Empleyees.where(t =» t.Id == SelectedEmployeeId).FirstorDefault(});

context.Employees.Remove(emp) ;
context.saveChanges();
return emp;

Figura 26 Klasa EmployeeRegister

Klasa EmployeeCreator bén overwrite metodén e FactoryMethod né ményré qé té

ndryshojé llojin e produktit gé kthen. Figura 27
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—Inamespace Salary_Managment.Factory

{

= public class EmployeeCreator : FactoryMethod
{
11 = public override IEmployeePosition Create()
12 {
13 return new EmployeeRegister();

14 }
15 }
b

Figura 27 Klasa EmployeeCreator

Né figurén 28 mund té shihet implementimi i FactoryMethod né eventin btnSave_Click té
klasés frmEmployeeRegister.

Sic shihet né figuré pasi té klikohet butoni btnSave né formén frmEmployeeRegister do té
ekzekutohet kodi né figuré. Nése kthehet vlera True pas ekzekutimit té kushtit nga funksioni
AreValid() atéheré do té ekzekutohet kodi brenda tij. Fillimisht krijohet njé objekt mé emrin
EmployeeL.ists té tipit EmployeeCreator. Pastaj krijohet njé objekt me emrin emp i tipit
EmployeeRegjister, EmployeeL.ists.Create(), ekzekuton metodén Create() e cila éshté
béré overwrite né klasén EmployeeCreator gé kthen njé objekt té tipit EmployeeRegister.
Objekti emp duhet té kastohet né klasén EmployeeRegjister dhe té ruhet né njé variabél mé
emrin employee e cila do té pérdoret pér tu gasur né propertit e klasés EmployeeRegister
dhe ti mbush ato me té dhéna si¢ shihet né Figurén 28. Krejt né fund ekzekutohet metoda

EditSaveDGVList() me ané té objektit emp mé kodin tjetér vijues.
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= private void btnSave_Click(object sender, EventArgs e)
{
= if (Arevalid())
{
FactoryMethod Employeelists = new EmployeeCreator();
var emp = EmployeeLists.Create();
var employee = (EmployeeRegister)emp;
employee.IsEditting = IsEditting;
employee.SelectedEmployeeld = SelectedEmployeeld;
employee.firstname = txtFirstName.Text;
employee.lastname = txtlLastName.Text;
employee.departmentId = int.Parse(cbDepartment.Selectedvalue.Tostring());
employee.email = txtEmail.Text;
employee.dtpRegisteredDate = dtpRegisteredDate.value;
employee.mobile = txtmoblie.Text;
employee.gendert = rbMale.Checked;
employee.dtofbirth = dtofbirth.value;
employee.address = txtAddress.Text;
emp.EditSaveDGVList();
ClearFields();
Fillarid();
errorProvider1.Clear();
MessageBox.Show("Employee saved Successfully”);

}

i

Figura 28 Ekzekutimi i Factory Pattern né eventin btnSave_Click

4.2 Implementimi i Observer Pattern

Né kété projekt modeli Observer éshté pérdorur gé té njoftojé njé formé pér ndryshimet gé
ndodhin né njé formé tjetér. Sic shihet edhe nga figura 22 jané pérdorur dy interface dhe dy
Klasa.
Pér ¢cdo vézhgues duhet té krijohet njé interface me emrin ISubject gé ka tri metoda kryesore:
e Attach — pérdorét pér té bashkangjitur njé vézhgues.
e Remove — pérdorét pér té fshiré njé vézhgues.
e Notify — pérdorét pér té njoftuar vézhgues pér ndryshimet gé jané béré.

Figura 29 tregon interface I1Subject.

1 =]
2
3
7 —Inamespace Salary_Managment.Observer
€
o = public interface ISubject
1@ {
11 void Attach(IObserver o);
12
13 void Remove{IObserver a);
15 void Notify(string employeeName, double employeeSalary);
16
17 }
18 }

Figura 29 Interface ISubject
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Po ashtu pér ¢do vézhgues duhet té krijohet edhe njé interface me emrin 10bserver gé ka njé
metodé update gé béné pérditésimin e té dnénave figura 30.

1 ] te

2 te 1le e

3

5 .

6

7 —Inamespace Salary_Managment.Observer
8 |1

9 = public interface IObserver

10 {

11 void Update(string employeeName, double employeeSalary);
12 }

13 }

Figura 30 Interface 1Observer

Klasa Subject implementon té gjitha metodat e interface gé trashégon né kété rast interface
ISubject po ashtu né kété klasé éshté deklaruar edhe njé listé gé i mbané té gjithé vézhguesit

e krijuar té cilét do té njoftohen pér ndonjé ndryshim eventual figura 31.

1 = System;
2 using System.Collections.Generic;
3 System.Ling
c .
6
7 —namespace Salary_Managment.Observer
R
a ] public class Subject : ISubject
10 I
11 private IList<IObserver> observers;
12
13 = public Subject()
14 {
15 observers = new List<IObserver>();
16 1
18 ] public void Attach(IObserver o)
19 {
28 observers.Add(o);
21 1
22
23 = public void Remove(IObserver o)
24 {
25 observers.Remove(o);
26 1
27
28 = public void Notify(string employeeName, double employeeSalary)
29 {
30 ] foreach (IObserver item in obserwvers)
31 {
32 item.Update(employeelame, employeeSalary);
33 1
34 1
35 }
36 }

Figura 31 Klasa Subject
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Edhe klasa Observerl gé shihet né figurén 32, implementon té gjitha metodat e interface gé
trashégon. Né kété rast interface 10bserver, metoda update pranon dy parametra njérin té
tipit string mé emér employeName dhe njé parametér me emér employeSalary té tipit
double. Kéta dy parametra si¢ shihet edhe né foto do té pérdorén pér té pérditésuar vlerat e

formés frmCalculate.

—Inamespace Salary_Managment.Observer

{
10 = public class Observerl : IObserver
11 {
12 ] public void Update(string employeeName, double employeeSalary)
13 {
14 = using (var cal = new frmCalculate(})
15 {
16 cal.txtEmployee.Text = employeeName;
17 cal.txtSalary.Text = employeeSalary.ToString();
18 cal.txtSalary withEuroSign.Text = employeeSalary.ToString("C");
19 cal.ShowDialog();
20 }
21 1
22 1
23 1

Figura 32 Klasa Observerl

Figura né vazhdim tregon se si implementohet subjekti (figura 33). Sé pari duhet té krijohet
njé objekt té interface ISubject pastaj até objekt né klasén e formés té cilén déshironi ta béni
subjekt. Né konstruktorin e asaj klase inicializohet objekti me tip té klasés Subject pastaj po
né até vend thirret metoda Attach dhe e krijohet njé vézhgues i ri. Figura 33 tregon

implementimin e subjektit.
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18 —Inamespace Salary_Managment

19 {

28 = public partial class frmSalary : Form
21 {

22 private static bool IskEditting;

23 private static int SelectedRow;

24 private static int SelectedEmp;

25 private static int PositionId;

26 private static double nrofdays;

27 private static double salaryperday;
28 private static double calsalary;

29 private ISubject _subject;

38

31 = public frmsalary()

32 {

33 InitializeComponent();

34 _subject = new Subject();

35 _subject.Attach(new Observerl()});
36 h

Figura 33 Implementimi i subjectit né konstruktorin e klasés frmSalary

Dhe né fund né eventin btnCalculate_Click, té formés frmSalary thirret metoda Notify e cila
pranon dy parametra mé vlera gé do té pérdoren pér té pérditésuar té dhénat né formén
frmCalculate. Figura 34 tregon implementimin e metodés Notify né eventin
btnCalculate_Click.

263 = private void btnCalculate_Click(object sender, EventArgs e)
264 {

265 nrofdays = double.Parse(txtNrOfDays.Text);

266 salaryperday = double.Parse(txtSalary.Text);

267 calsalary = nrofdays * salaryperday;

268

269 _subject.Notify(cbEmployee.Text, calsalary);

27@

271 1

Figura 34 Implementimi i metodés Notify né eventin btnCalculate_Click
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5. PERFUNDIMI

Qéllimi i kétij punimi ka gené gé té shtjellohen konceptet e modeleve té zhvillimit dhe
ményra e funksionimit té tyre né dizajnimin e njé softueri. Eshté sqaruar roli i njé modeli gé

éshté i nevojshém pér té vendosur se pér cilat probleme té pérdoret.

Me ané té figurave éshté paragitur struktura e modeleve me ané té cilave éshté pasqyruar njé
strukturim i kodit aktual me té cilin zgjidhen problemet gjaté kodimit. Po ashtu, me ané té
figurave éshté treguar edhe njé shembull pa té cilén do té ishte e pa mundur kuptimi i ploté i
modeleve té zhvillimit i cili pérdori Factory Pattern gé né bazé té muajve té vitit té merrej

produkti pa pasur nevojé té dihet nga cila klasé éshté marrur produkti.

Implementimi i modeleve té€ zhvillimit éshté béré né gjuhén programuese C#, né .Net
Framework e cila mundéson krijimin e ¢do lloj aplikacioni né platforma té ndryshme. Qéllimi
I Modeleve té zhvillimit ishte qé mé ané té pérdorimit té njé ose disa modeleve té zgjidhen

problemet e shpeshta gé ndodhin né kod.

Né té ardhmen éshté menduar gé desktop aplikacioni i pérdorur né kété punim té avancohet
né ueb aplikacion.
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