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Parathénia e librit “Applying UML and Patterns”

nrogramimi éshté argétues, por zhvillimi i softuerit cilésor éshté i véshtiré. Ndérmjet ideve té

J mira, kérkesave apo "vizionit", dhe njé produkti softuerik, ka shumé mé shumé se
programim. Analiza dhe dizajni, definimi se si me zgjidhé problemin, ¢cka me programu, me

mbérthy kété dizajn né ményra gé jané té lehta pér me komuniku, me rishiku, me implementu, dhe

me evolu - éshté ajo gé géndron né thelb té kétij libri. Kjo éshté ajo qé do ta mésoni.

Gjuha e Unifikuar e Modelimit - Unified Modeling Language (UML) éshté béré gjuhé e pranuar
universalisht pér planet e dizajnit té softuerit. UML éshté gjuha vizuale qé pérdoret pér m'i shprehé
ideté e dizajnit népér kété libér, gé e thekson se si i aplikojné zhvilluesit vértet elementet e
pérdorura shpesh té UML, e jo vecorité e erréta té gjuhés.

Réndésia e paternave né pérpunimin e sistemeve komplekse éshté pranuar moti né disciplinat tjera.
Paternat e dizajnit softuerik jané ato gé na lejojné m'i pérshkru fragmentet e dizajnit, dhe m'i
ripérdoré ideté e dizajnit, duke i ndihmu zhvilluesit me pérfitu nga ekspertiza e té tjeréve. Paternat i
japin emér dhe formé eksperimenteve abstrakte, rregullave dhe praktikave mé té mira té teknikave
té orientuara kah objektet. Asnjé inxhinier i arsyeshém nuk don me ia fillu nga njé cung i thaté, dhe
ky libér e ofron njé paleté té paternave té dizajnit té gatshme m'i pérdoré.

Mirépo dizajni i softuerit duket paksa i thaté dhe misterioz kur nuk prezentohet né kontekst té njé
procesi té inxhinierimit té softuerit. Dhe né kété temé, jam i impresionuar se pér edicionin e tij té ri,
Craig Larman ka zgjedhé me pérgafu dhe me prezentu Procesin e Unifikuar (Unified Process), duke
tregu se si mundet m'u pérdoré ai né ményré relativisht té thjeshté dhe pa ceremoni té médha.
Duke i prezentu studimet e rasteve (case studies) né proces iterativ, té& udhéhequr nga rreziget, dhe
arkitekturé-qgendror, késhillat e Craig'ut kané kontekst realistik; ai e ekspozon dinamikén e asaj qé
vértet ndodh né zhvillimin e softuerit, dhe i tregon forcat e jashtme qé jané né lojé. Aktivitetet e
dizajnit jané té lidhura me punét tjera, dhe mé nuk shfagen si aktivitet i pastér mendor i
transformimeve sistematike apo intuités kreative. Dhe Craig dhe uné jemi té bindur né benefitet e
zhvillimit iterativ, gé do t'i shihni té ilustruara bujshém népér libér.

Pra pér mua, ky libér e ka miksin e duhur té pérbérésve. Do ta mésoni njé metodé sistematike pér
me bé Analizé dhe Dizajn té Orientuar kah Objektete (Object-Oriented Analysis and Design - OOA/D)
nga njé mésues i madh, njé metodologjist briliant, dhe njé "guru O0" gé ua ka mésuar até mijéra
njerézve népér boté. Craig e pérshkruan metodén né kontekst té Procesit té Unifikuar (UP). Ai
gradualisht i prezenton paternat mé té sofistikuar té diztajnit - kjo do ta béjé librin shumé té
pérdorshém kur ballafagoheni me sfida té dizajnit né botén reale. Dhe ai e pérdor notacionin mé té
pranuar.

Jam i nderuar gé e kam pasé shansin me punu drejtpérdrejt me autorin e kétij libri madhor. Jam
kénagé duke e lexu edicionin e paré, dhe isha i impresionuar kur mé luti me rishiku dreftin e kétij
edicioni té ri. Jemi taku disa heré dhe kemi shkémby shumé e-maila. Kam mésuar shumé nga Craig,
bile edhe pér veté punén toné té procesit né Procesin e Unifikuar dhe si me pérmirésu até dhe me
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pozicionu né kontekste té ndryshme organizative. Jam i sigurté se edhe ju do té mésoni shumég, gjaté
leximit té kétij libri, edhe nése tashmé jeni familiaré me OOA/D. Dhe, sikur ung, do ta gjeni veten
duke iu kthy librit, pér me fresku memorjen tuaj, apo pér me fitu mprehtési té métejme nga
shpjegimet dhe pérvoja e Craig'ut.

Lexim té kéndshém!

Philippe Kruchten

Profesor i Inxhinierimit té Softuerit, Universiteti i British Columbia

meé paré,
Partner i Rational dhe Drejtor i Zhvillimit té Procesit pér Softuerin RUP Rational

Vancouver, British Columbia
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Komente té pérkthyesit

Kétu éshté kapitulli 26 dhe disa pjesé nga kapituj tjeré ku pérmenden paternat GoF. Né libér
pérmenden edhe paterna tjerg, por kétu jané pérfshi vetém paternat GoF.

Preferohet gé ky publikim té lexohet pas publikimit “GRASP: Dizajnimi i Objekteve me Pérgjegjési”
(botimi i dyté), i cili e pérmban njé hyrje né OOAD dhe né paterna té dizajnit. Ai publikim po ashtu
éshté pérkthim i imi gé e pérmban kapitullin 17 dhe 25, ku mbulohen té gjitha paternat/principet
GRASP.

Edhe kétu gjaté pérkthimit e kam pérdoré njé stil gjuhésor qé éshté mé i thjeshté dhe mé i afért pér
lexuesin shqiptar né pérgjithési. Né shumé raste i kam thjeshtu fjalité duke konsideru se lexuesi
éshté programer e jo gjuhétar, dhe se atij/asaj i intereson informata dhe kuptimi e jo saktésia
gjuhésore sintaksore e fjalisé. Dmth. pér hir té semantikés mé té miré ka shmangie nga sintaksa dhe
drejtshkrimi standard.

Né fund éshté njé shtojcé gé, ndér té tjerat, e pérmban njé fjalor té publikimit ku jané dhéné
shpjegime té shkurtra té shkurtesave (akronimeve). Akronimet i kam |éné origjinal pér shkak té
kuptueshmeérisé mé té miré megeé literatura dérmuese éshté né anglisht.

Pas fjalorit éshté pérmbledhja e principeve/paternave GRASP qé mund té shérbejé si referencé e
miré dhe e shpejté.

Dhe pér fund, kur e kam kérku lejen e publikimit nga autori e kam pérjetu njé befasi té kéndshme.
Autori, pos gé éshté pérgjigjé shpejt (brenda 4 minutave), éshté pérgjigjé shqip:

(singapore)
dear ridvan,

Po, ju lutemi pérdorni até. Faleminderit pér bérjen e pérkthimit.

regards, craig
craig@craiglarman.com

www.craiglarman.com
author of:

-LATEST: Scaling Lean & Agile Development: Thinking and Organizational Tools for Large-Scale Scrum
-COMING SOON: Practices for Scaling Lean & Agile Development: Large, Multisite & Offshore Products with
Large-Scale Scrum

-Agile and Iterative Development: A Manager's Guide

-Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and Design

Né vijim éshté pamja e korrespondencés sé shkurté por efektive. Véreni se Singapori éshté 6 oré
para nesh.
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# Re: Permission for translation Monday, July 27, 2009 12:01 PM
From: "Craig Larman" <craig@craiglarman.com: ?__J

To: "Ridvan Bunjaku" <rbunjaku@yahoo.com:=

(singapore)
dear ridvan,

Po, ju lutemi pérdorni até. Faleminderit pér bérjen e pérkthimit.

regards, craig

craig@craiglarman.com

www.craiglarman.com

author of:

-L T Scaling Lean & Agile Development: Thinking and Organizational Tt
WG SOO0N: Practices for Scaling Lean & Agile Development Large, Mu
-Agile and lterative Development: A Manager's Guide

-Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and Design

Iz for Large-Scale Scrum
ite & Offshore Products with Large-Scale Scrum

On Jul 27, 2009, at 5:57 PM, Ridvan Bunjaku wrote:

Dear mr. Larman,

| was delighted to read and study your book, Applying UML and Patterns, Third Edition.

| found it most interesting chapter 17, GRASP: Designing Objects with Responsibilities, which | translated in Albanian for
my personal studying purposes.

MNow, since it's already translated, | ask your permission to publish it in web, for the Albanian community which,
unfortunately, lacks Albanian literature on IT field in general, and particularly in software development.

Please find attached a draft of the translated chapter. | will yet do paging, will add a foreword and some final tunings.

Of course, | will mention you as author and myself as a translator, and the source book.

Looking forward for your reply.

Best regards,
Ridvan

HED
Ridvan Bunjaku

Web: http://kalabuli.googlepages.com/
Shéndet dhe suksese!

Health and success!

<GRASP draft.pdf>

Ridvan Bunjaku

Prishtiné, 26 gusht 2009
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Kapitulli 26. Aplikimi i paternave té dizajnit GoF

Zhvendosja e fokusit (te paternat) ka me pasé efekt té thellé dhe té géndrueshém né ményrén se si i
shkruajmé programet.

Ward Cunningham dhe Ralph Johnson

Qéllimet

e M'i prezentu dhe m'i apliku disa paterna GoF té dizajnit
e M'itregu principet GRASP si pérgjithésim i paternave tjeré té dizajnit

Hyrje

Ky kapitull e eksploron dizajnin OO pér realizimet e rasteve té pérdorimit pér studimin e rastit
NextGen, duke ofru pérkrahje pér serviset e jashtme palé té treta, interfejsat e té ciléve munden me
ndryshu, pér rregulla mé komplekse té cmimeve té produkteve, dhe pér rregulla té integrueshme
(pluggable) té biznesit. Theksi éshté me tregu se si m'i zbatu paternat Gang-of-Four (GoF) (Banda e
Katérshes) dhe paternat mé themeloré GRASP. Kapitulli ilustron se dizajni i objekteve dhe ndarja e
pérgjegjésive munden m'u shpjegu dhe m'u mésu duke u bazu né aplikimin e paternave - njé fjalor i
principeve dhe i idiomave gé mundet m'u kombinu pér me dizajnu objekte.

Disa nga 23 paternat GoF té dizajnit prezentohen kétu, por tjera po ashtu mbulohen né kapitujt e
mévonshém.

Paternat e dizajnit té Bandés sé Katérshes (Gang-of-Four)

Paternat GoF té dizajnit, dhe ndikimi i tyre rrénjésor, sé pari jané prezentuar né fage 280 (né libér).
Si pérséritje e shpejté, ato sé pari jané pérshkru né librin “"Design Patterns”, njé punim me ndikim né
themel dhe jashtézakonisht i njohur gé i paraqget 23 paterna té dobishém gjaté dizajnit té objekteve.

Jo té gjitha 23 paternat jané pérdoré gjerésisht; ndoshta 15 jané mé té shpeshta dhe mé té
dobishme.

Pé&r m'u rrité si dizajner i objekteve rekomandohet njé studim i thellé i librit Design Patterns,
megjithése ai libér supozon se lexuesi tashmé éshté dizajner 00 me eksperiencé té konsiderueshme
- dhe ka background né C++ dhe Smalltalk. Né kontrast té tij, ky libér (Applying UML and Patterns) e
ofron njé hyrje.
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26.1. Adapteri (GoF)

Problemi i NextGen i eksploruar mé herét pér me motivu paternin Polimorfizmi dhe zgjidhja e tij
éshté mé saktésisht shembull i paternit GoF Adapteri.

Emri: Adapteri

Problemi: Si m'i zbérthy interfejsat jokompatibilé, ose me ofru interfejs stabil pér
komponentat e ngjashme me interfejsa té ndryshém?

Zgjidhja (késhilla): Konvertoje interfejsin origjinal té njé komponente né njé interfejs tjetér,
pérmes njé objekti té ndérmjetém adapter.

Pér me pérsérité: Sistemi NextGen POS ka nevojé m’i pérkrahé disa lloje té serviseve palé té treta,
duke i pérfshi kalkulatorét e taksave, serviset e autorizimit té krediteve, sistemet e inventarit, dhe
sistemet e kontabilitetit, ndérmjet tjerash. Secila ka API té ndryshme, gé nuk mundet m’u ndryshu.

Njé zgjidhje éshté me shtu njé nivel té indireksionit me objekte gé i adaptojné interfejsat e
ndryshueshém té jashtém né njé interfejs konsistent gé pérdoret brenda aplikacionit. Zgjidhja éshté
e ilustruar né Figurén 26.1.

Figura 26.1. Paterni Adapter.

Adapterét | pérdorin interfejsat L

<<interfejs>> dhe polimarfizmin pér me shtu
IAdapterLlogarités|Taksave njé nivel t& indireksionit ndaj
merriTaksat(Shitie) : List me ArtikujRreshtaTe Taksave APlve t& ndryshme né
' komponentat tjera.
AdapterTaxMaster Adapter

GoodAsGoldTaxPro

merrTaksatShije) : List me ArikuRreshiaTéShijes

merriTaksatShije) : List me ArikujRreshiaTéShijes

<<interfejs=> <<interfejs==
|Adapterkontabilitet |Adapter
! ServislAutorizimitTéKredive
postoTéPranueshme( PageséEKredisé )
postoShitje( Shitje ) aprovokérkesén(PageséEKredisé, TerminallD, ShitéslD)

e
A

<<interfejs=>
|Adapterinventar

Adapterkontabilitet SAP AdapterkontabilitetLigjetEKosovés

postoTéPranueshme( PageséEKredisé ) postoTéPranueshme( PageséEKredise )
postoShitje( Shitje ) postoShitje( Shitje )
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Sic éshté e ilustruar né Figurén 26.2, do té instancinohet njé instancé e vecanté e adapterit pér
servisin e zgjedhur té jashtém’, sic &shté SAP pér kontabilitet, dhe do t'ia adaptojé kérkesén
postoShitje interfejsit té jashtém, si¢ éshté njé interfejs SOAP XML pérmbi HTTPS pér njé web-servis
pér intranet té ofruar nga SAP.

Figura 26.2. Pérdorimi i njé Adapteri.

- Regjistrues . AdapterKontabilitetSAP
— !
b&jPagese | ]|
- —— 1 h
»> : SOAP népér
: HTTP
|
postoShitje( shitja ) . !
i X > <=aktor=>
I . - SistemSAP
1 |
-Adapteri adaptnh-e_t me L

interfejsat n& komponentat tjera

Udhézim: Pérfshije Paternin né Emrin e Tipit

Véreje se emrat e tipeve e pérfshijné emrin e paternit "Adapter". Ky éshté stil relativisht i
shpeshté dhe e ka pérparésiné qgé iu komunikon lehté té tjeréve gé e lexojné kodin apo
diagramet se ¢faré paterna té dizajnit po pérdoren.

Paternat e ndérlidhur

Njé adapter i resurseve gé e fsheh njé sistem té jashtém mundet m’u konsideru si objekt Fasadé (njé
patern tjetér GoF gé diskutohet né kété kapitull), meqé e mbéshtjell gasjen né nénsistem apo sistem
me njé objekt té vetém (gjé qé éshté esenca e Fasadés). Megjithaté, motivimi pér me quajté adapter
i resurseve ekziston kur objekti mbéshtjellés ofron adaptim pér interfejsa té ndryshueshém té
jashtém.

! Né Arkitekturén J2EE Connector, kéta adapteré pér serviset e jashtme quhen mé saktésisht adapteré té
resurseve.

9
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26.2. Disa principe GRASP si pérgjithésim i paternave tjera

Pérdorimi i méhershém i paternit Adapter mundet m'u shiku si specializim i disa bllogeve ndértuese
GRASP:

Adapteri i pérkrah Variacionet e Mbrojtura ndaj ndryshimit té interfejsave té jashtém apo té
paketave palé té treta pérmes pérdorimit té njé objekti Indireksion qé i aplikon interfejsat
dhe Polimorfizmin.

Ku éshté problemi? Mbingarkim me paterna!

Almanaku i Paternave 2000 i liston rreth 500 paterna té dizajnit. Dhe disa gindra mé shumé jané
publiku prej atéheré. Zhvilluesi kureshtar nuk ka kohé me programu nése i jipet kjo listé e leximit!

Njé zgjidhje: shihi principet themelore

Po, éshté e réndésishme pér njé dizajner me eksperiencé m'i njofté detalisht dhe pérmendésh 50+
nga paternat mé té réndésishém té dizajnit, por pak nga ne munden m'i mésu apo m'i mbajté mend
1000 paterna, apo edhe me fillu me organizu até shumési té paternave né taksonomi té
pérdorshme.

Por ka lajme té mira: Shumica e paternave té dizajnit munden m'u pa si specializime té disa
principeve themelore GRASP. Edhe pse éshté vértet e dobishme m'i studiu paternat e detalizuara té
dizajnit pér me shpejtu té mésuarit, éshté edhe mé e dobishme m'i pa temat e tyre themelore bazike
(Variacionet e Mbrojtura, Polimorfizmi, Indireksioni, ...) pér me na ndihmu me depértu népér
shumésiné e detaleve dhe me pa "alfabetin" esencial té teknikave té dizajnit qé aplikohen.

Shembull: Adapteri dhe GRASP

Figura 26.1. e ilustron poentén time gé paternat e detalizuara té dizajnit munden m'u analizu né
terma té "alfabetit" themelor té principeve GRASP. Relacionet e pérgjithésimit UML jané pérdoré pér
m'i sugjeru lidhjet konceptuale. Né kété piké mbase kjo ide duket akademike apo tepér analitike. Por
éshté vértet rasti ku derisa i kaloni disa vite duke i apliku dhe duke reflektu pér shumé paterna té
dizajnit, do té ndiheni gjithnjé e mé shumé gé jané temat themelore ato gé jané té réndésishme, dhe
detalet e vogla té Adapterit apo Strategjisé apo té kujtdoqofté do té béhen sekondare.
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Figura 26.3. Ndérlidhja e Adapterit me disa nga principet thelbésore GRASP

Giftimi i ul&t &shté ményré p&r me arrité mbrajtjen A Mekaniz?m 1 Vari- Principet
né pikén e variacionit. acionit t& Mbrojtur GRASP
Polimorfizmi éshté ményré me arrité mbrojtjen né njé
piké té variacionit, dhe ményré me arrité ciftimin e ulét.
Indireksioni &shté& ményré me arrité giftimin e ulét. Mekanizémi Mekanizémi Ko-
Ciftimit t& Ul&t hezionit t& Larté

Paterni i dizajnit Adapteri éshté njé lloj i Indireksionit AN
dhe i Fabrikimit t& Pastér, q& e pérdor Polimorfizmin. T T T

Shembull i Mekanizém i Fabrikim

Polimorfizmit Indireksionit i Pastér

v i 57
e Paternat e

Adapteri dizajnit GoF
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26.3. Zbulimet e "analizés" gjaté dizajnit: modeli i domenit

Véreni se né dizajnin e Adapterit né Figurén 26.1, operacioni merriTaksat e kthen njé listé té
ArtikujveRreshtTéTaksave. Domethéné, gjaté reflektimit mé té thellé dhe hulumtimit se si trajtohen
taksat dhe si punojné kalkulatorét e taksave, modeluesi (uné) e kuptoi se njé listé e artikujve té
rreshtave té taksave jané té asociuara me njé shitje, si¢c éshté taksa e shtetit, taksa federale, dhe
késhtu me radhé (gjithmoné ka gjasa se geverité do té shpikin taksa té rejal).

Pos qé éshté klasé softuerike e re e krijuar né Modelin e Dizajnit, ky &shté koncept i domenit. Eshté
normale dhe e shpeshté me zbulu koncepte té réndésishme té domenit dhe kuptim té pérmirésuar
té kérkesave gjaté dizajnit apo programimit - zhvillimi iterativ e pérkrah kété lloj té zbulimit rrités.

A duhet té reflektohet ky zbulim né Modelin e Domenit (apo né Fjalor)? Nése Modeli i Domenit do té
pérdoret né té ardhmen si burim i inspirimit pér puné té mévonshme té dizajnit, apo si ndihmé
vizuale e té mésuarit pér m'i komuniku konceptet kryesore té domenit, atéheré mundet me pasé
vleré me shtu kété. Figura 26.4 e ilustron njé Model té freskuar té Domenit.

Figura 26.4. Modeli i freskuar i pjesshém i Domenit.

Shitje
dataKoha 1
_ Pérmban
1
FPérmban
1.%* 1.7
ArtikuIIRreaht. ArtikullRresht
[Shitjes [Taksés
| sasia | pérshkrimi
pérgindja

gasia
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26.4. Fabrika

Kjo quhet edhe Fabrika e Thjeshté apo Fabrika Konkrete. Ky patern nuk éshté patern GoF i dizajnit,
por éshté i shpérndaré jashtézakonisht. Ai éshté edhe thjeshtim i paternit GoF Fabrika Abstrakte,
dhe shpesh pérshkruhet si variacion i Fabrikés Abstrakte, edhe pse kjo nuk éshté krejt e sakté.
Megjithaté, pér shkak té popullaritetit té saj dhe asociacionit me GoF, éshté prezentuar tash.

Adapteri e ngrit njé problem té ri né dizajn: Né zgjidhjen e méparshme té paternit Adapter pér
serviset e jashtme me interfejsa té ndryshueshém, kush i krijon adapterat? Dhe si me pércaktu se
cilén klasé té adapterit me kriju, si¢ éshté AdapterTaxMaster apo AdapterGoodAsGoldTaxPro?

Nése i krijon ndonjé objekt i domenit, pérgjegjésité e objektit té domenit po shkojné pértej logjikés
sé pastér té aplikacionit (si¢ jané llogaritjet e totalit té shitjes) dhe népér shqetésime tjera té
ndérlidhura me lidhshmériné me komponenta té jashtme té softuerit.

Kjo piké e nénvizon edhe njé princip tjetér fundamental té dizajnit (zakonisht i konsideruar si princip
arkitektural i dizajnit): Dizajno pér me mirémbajté ndarje té shgetésimeve. Domethéng,
modaularizoji apo ndaji shgetésimet e vecanta né zona té ndryshme, ashtu qé secila nga to e ka njé
géllim koheziv. Né thelb, éshté aplikim i principit GRASP té Kohezionit té Larté. Pér shembull shtresa
e domenit e objekteve té softuerit i thekson pérgjegjésité e logjikés relativisht té pastér té
aplikacionit, derisa njé grup i tjetér i objekteve éshté pérgjegjés pér shgetésimin e lidhshmérisé me
sistemet e jashtme.

Prandaj, zgjedhja e njé objekti té domenit (si¢c éshté njé Regjistrues) pér m'i kriju adapterat nuk e
pérkrah géllimin e ndarjes sé shqetésimeve, dhe e zvogélon kohezionin e tij.

Njé alternativé e shpeshté né kété rast éshté me apliku paternin Fabrika, né té cilén definohet njé
objekt "fabriké", qé éshté Fabrikim i Pastér?, pér m'i kriju objektet.

Objektet Fabriké i kané disa pérparési:

e E vecojné pérgjegjésiné e krijimit kompleks né objekte kohezive ndihmése

e E fshehin logjikén potencialisht komplekse té krijimit

e Lejojné futje té strategjive té menaxhmentit t&€ memorjes gé e rrit performansén, sic éshté
futja e objekteve né kesh apo reciklimi.

Emri: Fabrika

Problemi: Kush duhet me gené pérgjegjés pér m'i kriju objektet kur ka konsiderata
speciale, si¢ éshté logjika komplekse e krijimit, njé déshiré pér m'i vecu
pérgjegjésité e krijimit pér kohezion mé té miré, e késhtu me radhé?

Zgjidhja (késhilla): Krijoje njé objekt si Fabrikim té Pastér gé quhet Fabriké qé e trajton
krijimin.

? Fabriké (Factory) = digka qé prodhon, krijon; Fabrikim (Fabrication) = shpikje, trillim (vérejtje e pérkthyesit)
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Njé zgjidhje Fabriké éshté ilustruar né Figurén 26.5.

Figura 26.5. Paterni Fabriké.

véreni se metodat e fabrikés L

FabrikeEServiseve kthejngé objekie té tipuara me njé

adapteriPérkontabilitet: |AdapterPériontabilitet inEerreJS e jo me njé klase, aShtU
adapteriPérlnventar: |1AdapterPérnventar A gé fabrika mundet me kthy cilindo
adapteriPerkalkulatorTeTaksave: |AdapterPérkalkulatorTeTaksave. implementim t& interfejsit

merreAdapterinPérkontabilitet: |1AdapterPérkontabilitet s
merreAdapterinPérlnventar: |AdapterPérlnventar
merreAdapterinPérkalkulatorTéTaksave: |AdapterPérKalkulatorTaTaksave

if { adapteriPérkalkulatorTETaksave == null } k
{

/I njé gasje reflektive apo e udhéhequr nga shénimet pér me gjeté klasén e duhur:
Il lexoje nga njé veti e jashtme

String emrilklasés = System getProperty(“kalkulatoritaksave klasa emn");
adapteriPérkalkulatorTéTaksave =
(lAdapterPeérKalkulatorTeTaksave) Class forName( emrilklasés ) newlnstance);

return adapteriPérkalkultatorTeéTaksave;

Véreni se né FabrikéEServiseve, logjika pér me vendosé se cila klasé m'u kriju zbérthehet duke e lexu
emrin e klasés nga njé burim i jashtém (pér shembull, pérmes njé vetie té sistemit nése pérdoret
Java) dhe pastaj duke e ngarku klasén dinamikisht. Ky éshté shembull i njé dizajni pjesérisht té
drejtuar nga shénimet (data-driven design). Ky dizajn i arrin Variacionet e Mbrojtura né lidhje me
ndryshimet né klasén e implementimit té adapterit. Pa e ndryshu kodin burimor né kété klasé
fabriké, ne mundemi me kriju instanca té klasave té reja adapter duke e ndryshu vlerén e vetisé dhe
duke u siguru qé klasa e re éshté e dukshme né Java class path (rruga ku jané klasat e Javés) pér
ngarkim.

Paternat e ndérlidhur

Fabrikat shpesh gasen me paternin Singleton.
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26.5. Singletoni (GoF)

FabrikaEServiseve e ngrit edhe njé problem té ri né dizajn: Kush e krijon veté fabrikén, dhe sii
gasemi asaj?

Sé pari, véreni se vetém njé instancé e fabrikés nevojitet brenda procesit. Sé dyti, reflektimi i shpejté
sugjeron gé metodat e késaj fabruke mund té nevojitet m'u thirré nga vende té ndryshme né kod,
meqé vendet e ndryshme kérkojné qasje te adapterét pér m'i thirré serviset e jashtme. Prandaj,
éshté njé problem i dukshmérisé: Si me fitu dukshmériné né kété instancé té vetme
FabrikéEServiseve.

Njé zgjidhje éshté me barté instancén FabrikéEServiseve pérreth si parametér kudo gé zbulohet
nevojé e dukshmérisé pér té, apo m'i inicializu objektet qé kérkojné dukshméri pér té, me njé
referencé té pérhershme. Kjo éshté e mundur por e papérshtatshme: njé alternativé éshté paterni
Singleton.

Heré pas here, éshté e déshirueshme me pérkrahé dukshméri globale apo njé piké té vetme té
gasjes pér njé instancé té vetme té njé klase né vend té ndonjé forme tjetér té dukshmérisé. Kjo
éshté e vérteté pér instancén FabrikéEServiseve.

Emri: Singleton

Problemi: Lejohet saktésisht njé instancé e njé klase - éshté "singleton". Objektet e
kérkojné njé piké globale dhe té vetme té qasjes.

Zgjidhja (késhilla): Definoje njé metodé statike té klasés gé e kthen singletonin.

Pér shembull, Figura 26.6 e tregon njé implementim té paternit Singleton.
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Figura 26.6. Paterni Singleton né klasén FabrikéEServiseve.

Motacion UML: ky '1" mundet m'u pérdoré A
opsionalisht me tregu se do té krijohet
vetém njé instancé (singleton)

FabrikéEServiseve =
Notacion UML: né ~ | instanca - FabrikéEServiseve | atribut statik
njé kuti té klasés, njé singleton
atribut apo metodé e | adapteri PérKontabilitet - |AdapterPérKontabilitet
nénvizuar tregon nje | adapteriPérinventar - IAdapterPérinventar
anetar statik (né nivel adapteriPérKalkulatorTéTaksave : |AdapterPérKalkulatorTéTaksave
té klasés), e jo njé { metadé A
anétar instance 0 .|1_1erre|nsta|1cénﬂ - FabrikéESeniseve statike
merreAdapterinParontabilitet() - IAdapterParkontabilitet singleton
merreAdapterinPérlnventar() - 1AdapterPérinventar
merreAdaptennPérkalkulatorTéTaksave -
|AdapterPérkalkulatorTéTaksave
/f metodé statike k
public static synchronized FabrikéEServiseve merrelnstancén()
{

if ( instanca == null )
instanca = new FabrikéESeniseve()
return instanca

I

Aplikim i UML: Véreni se si éshté ilustru singletoni, me njé '1' né kéndin e sipérm djathtas té ndarjes
sé emrit.

Késhtu, ideja kryesore éshté se klasa X e definon njé metodé statike merreinstancén qé veté e ofron
njé instancé té vetme té X.

Me kété qasje, njé zhvillues ka dukshméri globale né kété instancé té vetme, pérmes metodés
statike té klasés merrelnstancén, si né kété shembull:

public class Regjistrues
{
public void initialize()
{
. béj dicka ...
// qasja né Fabrikén singleton
// pérmes thirrjes merreInstancén
adapteriPérKontabilitet =
FabrikéEServiseve.merrelInstancén().merreAdapterinPérKontabilitet();
. béj dicka ...

// metoda tjera...

} // fundi i klasés
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Megé dukshméria né klasat publike éshté globale né skop (né shumicén e gjuhéve), né ciléndo piké
né kod, né ciléndo metodé té cilésdo klasé, dikush mundet me shkru

KlaséSingleton.merrelnstancén()

né ményré qé me siguru dukshmeéri né instancén singleton, dhe pastaj me ia dérgu njé mesazh, sic¢
éshté KlaséSingleton.merrelnstancén().béjDicka. Dhe éshté véshtiré m’i rezistu ndjenjés se mundemi
me béDicka globalisht!

Céshtje té implementimit dhe té dizajnit

Njé metodé Singleton merrelnstancén thirret shpesh. Né aplikacione me shumé thread'a (fije té
ekzekutimit), hapi i krijimit té logjikés sé zvarritur té inicializimit éshté seksion kritik gé kérkon
kontroll té konkurencés sé thread'ave. Késhtu, duke supozu se instanca éshté inicializu né ményré té
zvarritur (té ngadalshme, pértace, lazy), éshté e zakonshme me mbéshtjellé metodén me kontroll té
konkurencés. Né Java, pér shembull:

public static synchronized FabrikéEServiseve merreInstancén()

{ if ( instanca == null )
{
// seksioni kritik nése éshté aplikacion me shumé thread'a
instanca = new FabrikéEServiseve();
}
return instanca;
}

Né temén e inicializimit té zvarritur, pse mos me preferu inicializimin energjik (té shpejté, té
hershém), si né kété shembull?

public class FabrikéEShérbimeve

{
// inicializimi energjik
private static Fabriké&EShérbimeve instanca =
new FabrikéEShérbimeve();

public static Fabriké&eShérbimeve()

{

return instanca;

// metodat tjera...
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Qasja e paré e inicializmit té zvarritur (té vonuar) preferohet zakonisht pér té paktén kéto arsye:

e Puna e krijimit (dhe ndoshta mbajtja e resurseve "té shtrenjta") shmanget, nése instanca
realisht nuk qaset kurré.

e Inicializimi i zvarritur merrelnstancén nganjéheré pérmban logjié komplekse dhe té
kushtézuar té krijimit.

Figura 26.7. Mesazhi implicit merrelnstancén i paternit Singleton i treguar né UML pér shkak té
shenjés '1'

- Reqgjistrues - FabrikéEServiseve e

T 1
1 |
inicializo 1 |
> | aa = merreAdapterinPérKontabilitet th o \
L "1" tregon se dukshméria pér
kété instance éshté arrité
pérmes paternit Singleton

Njé tjetér ¢éshtje e shpeshté e implementimit té Singletonit éshté: Pse mos m'i bé té gjitha metodat
e servisit metoda statike té veté klasés, né vend se me pérdoré njé objekt instancé me metoda té
instancés? Pér shembull, cka nése ia shtojmé njé metodé statike té quajtur
merreKontabilitetinAdapter klasés FabrikéEServiseve. Pér njé instancé dhe metodat e instancés
zakonisht preferohen pér kéto arsye:

e Metodat e instancés lejojné nénklasime dhe pérsosje té klasés singleton népér nénklasé:
metodat statike nuk jané polimorfike (virtuale) dhe nuk e lejojné mbishkrimin né nénklasa
né shumicén e gjuhéve (pérjashto Smalltalk).

e Shumica e mekanizmave té komunikimit né distancé té orientuar kah objektet (pér
shembull, RMI e Java) e pérkrahin vetém aktivizimin né distancé té metodave té instancés, jo
té metodave statike. Njé instancé singleton mundet m'u aktivizu né distancé, edhe pse kjo
pa dyshim béhet rrallé.

e Njé klasé nuk éshté gjithmoné singleton né té gjitha kontekstet e aplikacionit. Né
aplikacionin X, mundet me gené singleton, por mundet me gené "multi-ton" né aplikacionin
Y. Po ashtu nuk éshté e pazakonshme me fillu njé dizajn duke mendu se objekti ka me gené
singleton, dhe pastaj me zbulu njé nevojé pér shumé instanca né procesin e njéjté. Késhtu,
zgjidhja me instancé e ofron fleksibilitetin.

Paternat e ndérlidhura

Paterni Singleton shpesh pérdoret pér objektet Fabriké dhe objektet Fasadé - njé patern tjetér GoF
gé do té diskutohet.
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26.6. Pérmbyllja e problemit té serviseve té jashtme me interfejsa té
ndryshueshém

Njé kombinim i paternave Adapter, Fabriké, dhe Singleton éshté pérdoré pér me ofru Variacione té
Mbrojtura nga interfejsat e ndryshueshém té kalkulatoréve té jashtém té taksave, sistemeve té
kontabilitetit, e késhtu me radhé. Figura 26.8 e ilustron kontekstin mé té gjeré té pérdorimit té tyre
né realizimin e rasteve té pérdorimit.

Figura 26.8. Paternat Adapter, Fabriké, dhe Singleton té aplikuara né dizajn.

: Shitore FabrikéEShérbimeve

T : T
[
|

|
Y |
________ .p.l: Regjistrues I
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1 |
! adapteriPérKontabilitet = :
merreAdapterinPérKontabilitet |

>

_ krjp » |- AdapterPer
; KontabilitetSAP

adapteriPérKontabilitet:

Regjistrues
AdapterPérKontabilitetSAP

1
bejPagesén g :
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HTTF
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o
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]
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D

postoShitjen( shitja )
| e 5 <<gktors=
I L . SistemSAP

Ky dizajn mundet mos me gené ideal, dhe gjithmoné ka hapésiré pér pérmirésim. Por njéri nga
géllimet e déshiruara né kété studim té rastit éshté me ilustru se njé dizajn mundet m'u konstruktu
nga njé grup i principeve apo i "bllogeve té ndértimit" té paternave, dhe se ka gasje metodike pér
me bé dhe me shpjegu njé dizajn. Eshté shpresa ime e singerté se éshté e mundur me pa se si dizajni
né Figurén 26.8. ka rrjedhé nga rezonimi i bazuar né Kontrolluesin, Krijuesin, Variacionet e
Mbrojtura, Ciftimin e Ulét, Kohezionin e Lartg, Indireksionin, Polimorfizmin, Adapterin, Fabrikén, dhe
Singletonin.

Véreni se sa i ngjeshur mundet me gené njé dizajner né bisedé apo né dokumentim kur ka kuptim té
pérbashkét té paternave. Mundem me théng, "Pér me trajtu problemin e interfejsave té
ndryshueshém pér serviset e jashtme, le t'i pérdorim Adapterat e gjeneruar nga njé Fabriké
Singleton." Dizajnerét e objekteve vértet kané biseda gé tingéllojné késhtu; pérdorimi i paternave
dhe i emrave té paternave e pérkrah ngritjen e nivelit té abstraksionit né komunikimin e dizajnit.
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26.7. Strategjia (GoF)

Problemi i ardhshém i dizajnit gé do té zgjidhet éshté me ofru logjiké mé komplekse té cmimeve, sic
éshté zbritja né nivel té shitores pér njé dité, zbritja pér qytetarét mé té moshuar, e késhtu me
radhé.

Strategjia e cmimeve pér njé shitje (qé& mundet m'u quajté edhe rregull, politiké, apo algoritém)
mundet me ndryshu. Gjaté njé periudhe mundet me gené 10% mé liré pér té gjitha shitjet, mé voné
mundet me gené 10 Euro mé liré nése totali i shitjes éshté mé shumé se 200 Euro, dhe shumé
variacione té tjera. Si me dizajnu kési algoritme té ndryshueshme té ¢mimeve?

Emri: Strategjia

Problemi: Si me dizajnu algoritme apo politika té ndryshueshme por té ndérlidhura?
Si me dizajnu mundésiné m'i ndérru kéto algoritme apo politika?

Zgjidhja (késhilla): Definoje secilin algoritém/politiké/strategji né njé klasé té vecanté, me njé
interfejs té pérbashkét.

Megé sjellja e gmimeve ndryshon sipas strategjishé (apo algoritmit), ne krijojmé shumé klasé
StrategjiECmimeveTéShitjes, secila me njé metodé polimorfike merreTotalin (shih Figurén 26.9).
Secila metodé merreTotalin e merr objektin Shitje si parametér, ashtu gé objekti i strategjisé sé
¢mimeve mundet me gjeté ¢mimin para-zbritjes nga Shitja, dhe pastaj me apliku rregullén e zbritjes.
Implementimi i secilés metodé merreTotalin do té jeté i ndryshém:
StrategjiECmimeveMeZbritjeMePérgindje do té zbresé sipas njé pérqindjeje, e késhtu me radhé.
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Figura 26.9. Klasat e Strategjisé sé cmimeve.

<<interfejs=>
|StrategjiECmimeveTeShitjes

.merreTotalin( Shitje ) - Money

StrategjiECmimeve StrategjiECmimeve Strateg)ECmimeve
MeZbritjeMePérgindje MeZbritjeAbsolute 77
pérgindja : float MbiPrag
: - { zbritja - Money
merreTotalin] sh: Shige ) : Money pragu - Money

merreTotalin] sh: Shige ) : Money

{ ho A
return sh.merreTotalinParaZbntjes * pérgindja tpz := sh.merreTotalinParaZbritjes()
H if { tpz < pragu )
return tpz
else

return tpz - zbritja

Njé objekt strategji i bashkangjitet objektit té kontekstit - objektit né té cilin e aplikon algoritmin. Né
kété shembull, objekti i kontekstit éshté njé Shitje. Kur njé mesazh merreTotalin i dérgohet njé
Shitjeje, ai ia delegon njé pjesé té punés objektit té vet strategji, sic éshté ilustruar né Figurén 26.10.
Nuk éshté e domosdoshme gé mesazhi né objektin e kontekstit dhe objekti i strategjisé me pasé
emrin e njéjté, si né kété shembull (pér shembull, merreTotalin dhe merreTotalin), por éshté e
zakonshme. Megjithaté, éshté e zakonshme - né fakt, zakonisht kérkohet - qé objekti i kontekstit me
barté njé referencé té vetes (this) né objektin strategji, ashtu qé strategjia ka dukshméri parametrike

né objektin e kontekstit, pér bashképunim té métutjeshém.
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Figura 26.10. Strategjia né bashképunim.
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Véreni se objekti i kontekstit (Shitja) kérkon dukshméri té atributit pér strategjiné e vet. Kjo
reflektohet né DCD-né né Figurén 26.11.

Figura 26.11. Objektit té kontekstit i nevojitet dukshméri e atributit pér strategjiné e vet.
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Krijimi i njé Strategjie me Fabriké

Ka algoritme apo strategji té€ ndryshme té cmimeve, dhe ato ndryshojné gjaté kohés. Kush duhet me
kriju strategjiné? Njé qasje e drejtpérdrejté éshté me apliku paternin Fabriké pérséri: Njé
FabrikéStrategjiECmimeve mundet me gené pérgjegjése pér m'i kriju té gjitha strategjité (té gjitha
algoritmet apo politikat e integrueshme) gé i nevojiten aplikacionit. Si edhe me FabrikénEServiseve,
ajo mundet me lexu emrin e klasés sé implementimit té strategjisé sé cmimit nga njé veti e sistemit
(apo ndonjé burim i jashtém i shénimeve), dhe pastaj me kriju njé instancé té saj. Me kété dizajn té
pjesshém té drejtuar nga shénimet (data-driven), apo dizajn reflektiv, dikush mundet me ndryshu
dinamikisht né c¢farédo kohe - derisa aplikacioni NextGenPOS éshté duke u ekzekutu - politikén e
¢mimeve, duke e specifiku njé klasé apo Strategji tjetér pér me kriju.

Véreni se pér strategjité éshté pérdoré njé fabriké e re: domethénég, e ndryshme nga
FabrikaEServiseve. Kjo e pérkrah géllimin e Kohezionit té Larté - secila fabriké éshté e fokusuar
kohezivisht né krijimin e njé familjeje té ndérlidhur té objekteve.

UML Véreni se né Figurén 26.11 referenca pérmes njé asociacioni té drejtuar éshté né interfejsin
IStrategjiECmimeveTéShitjes, jo né ndonjé klasé konkrete. Kjo tregon se atributi i referencés né
Shitje do té jeté i deklaruar né terma té interfejsit, e jo té njé klase, ashtu gé cilido implementim i
interfejsit mundet m'u lidhé me atributin.

Véreni se pér shkak té ndryshimit té shpeshté té politikés sé ¢cmimeve (mundet me gené ¢do oré),
nuk éshté e déshirueshme me futé né kesh instancén e krijuar té strategjisé né njé fushé té
FabrikésSéStrategjiséSECmimeve, por me rikriju cdo heré, duke e lexu vetiné e jashtme pér emrin e
saj té klasés, pastaj me instancinu strategjiné.

Si te shumica e fabrikave, FabrikaEStrategjiveTECmimeve do té jeté singleton (njé instancé) dhe do
té qaset pérmes paternit Singleton (shih Figurén 26.12).
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Figura 26.12. Fabrika pér strategjité.

1
FabrikeéEStrategjiseSeCmimeve

instanca : FabrikéEStrateqjiséS&Cmimeve

merrelnstancén() : FahbrikéEStrateqjiséSeCmimeve

merreStrategjineECmimeveTéShitjes - |StrategiECmimeveTéShitjes
merreStrategjineECmimevePérTéMaoshuar : 1StrategiECmimeveTeéShitjes

{ A
String emrilklasés = System.getProperty( "strategjiasgcmimevetéshitjes klasa.emn” );

strategjia = (IStrategjiECmimeveTéShitjes) Class forMame( emrilklasés ).newlnstance();
return strategjia;

}

Kur krijohet njé instancé Shitje, ajo mundet me kérku nga fabrika strategjiné e vet té cmimeve, sic
éshté treguar né Figurén 26.13.

Figura 26.13. Krijimi i njé strategjie.
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merreStrateg]meE@mlmeveTeShluﬂ_s, | krijo(pérgindja) o¢ - StrategiECmimeve
L’ """""" MeZbritjieMePérgindje

Leximi dhe Inicializimi i Vlerés sé Pérqindjes

Pérfundimisht, njé problem i dizajnit gé éshté injoru deri tash éshté ¢éshtja se si m'i gjeté numrat e
ndryshém pér zbritjet me pérqindje apo absolute. Pér shembull, té hénén,
StrategjiaECmimeveMeZbritjeMePérgindje mundet me pasé vlerén e pérqindjes 10%, por té martén
20%.

Véreni po ashtu se njé zbritje me pérgindje mundet me gené e lidhur me njé tip té blerésit, si¢ éshté
njé gytetar i moshuar, e jo me njé periudhé kohore.
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Kéta numra do té vendosen né ndonjé depo té jashtme té shénimeve, si¢ éshté njé bazé relacionale,
ashtu qé ata munden m'u ndérru lehté. Pra, cili objekt ka m'i lexu ata dhe me siguru qé i jepen
strategjisé? Njé zgjedhje e arsyeshme éshté veté FabrikaEStrategjive, meqé po e krijon strategjiné e
¢mimeve, dhe mundet me dité se cilén pérgindje me lexu nga depoja e shénimeve ("zbritja aktuale e

shitores", "zbritja pér té moshuar", e késhtu me radhé).

Dizajnet pér m'i lexu kéta numra nga depot e jashtme té shénimeve ndryshojné nga té thjeshtat deri
te komplekset, si¢ éshté njé thirrje e thjeshté JDBC SQL (né teknologjité Java, pér shembull) apo
bashképunimi me objekte gé shtojné nivele té indireksionit né ményré gé me fshehé lokacionin e
caktuar, gjuhén e kérkimit té shénimeve, apo tipin e ruajtjes sé shénimeve. Analizimi i pikave té
variacionit dhe té evolucionit pér depon e shénimeve do té zbulojé se a ka nevojé pér variacion té
mbrojtur. Pér shembull, mundemi me pytég, "A jemi té gjithé rehat me zotimin afatgjaté né
pérdorimin e njé baze relacionale gé kupton SQL?". Nése po, njé thirrje e thjeshté JDBC nga brenda
FabrikésStrategji mundet me mjaftu.

Pérmbledhje

Variacionet e Mbrojtura pér politikat e cmimeve qé ndryshojné dinamikisht jané arrité me paternat
Strategji dhe Fabriké. Strategjia ndértohet mbi Polimorfizém dhe interfejsa pér me leju algoritme té
integrueshme né njé dizajn té objekteve.

Paternat e ndérlidhur

Strategjia éshté e bazuar né Polimorfizém, dhe ofron Variacione té Mbrojtura pér ndryshimin e
algoritmeve. Strategjité shpesh krijohen nga njé Fabriké.
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26.8. Kompoziti (GoF) dhe principet tjera té dizajnit

Pér me ngrité edhe njé problem interesant té kérkesave dhe té dizajnit: Si e trajtojmé rastin e shumé
politikave konfliktuoze té gmimeve? Pér shembull, supozojmé se njé shitore i ka politikat vijuese
efektive sot (e héné):

e politika 20% zbritje pér té moshuarit

e zbritja e klientit té preferuar prej 15% pér shitjet mbi 400 Euro

e té hénén, ka 50 Euro zbritje pér blerjet mbi 500 Euro

e bleje njé paketé té cajit Darjeeling, merr 15% zbritje té ¢do gjéje tjetér

Supozojmé se njé i moshuar gé éshté edhe klient i preferuar e blen njé paketé té cajit Darjeeling, dhe
600 Euro veggieburgera (gartas, njé vegjetarian entuziast gé i pélgen ¢aji). Cfaré politike e cmimeve
duhet m'u apliku?

Pé&r me gartésu: Tash ka strategji t&€ cmimeve gé lidhen me shitjen sipas tre faktoréve:

1. periudha kohore (e héng)
2. tipiiklientit (i moshuar)
3. njé produkt i vecanté (caji Darjeeling)

Njé piké tjetér e qartésimit: Tri nga katér politikat shembuj jané né fakt vetém strategji té "zbritjes sé
pérqindjes"”, gjé gé e thjeshton pamjen toné té problemit.

Njé pjesé e pérgjigjjes ndaj kétij problemi kérkon gé shitorja me definu strategjiné pér zgjidhje té
konfliktit. Zakonisht, njé shitore e zbaton strategjiné e zgjidhjes sé konfliktit "mé e mira pér klientin"
(¢mimi mé i ulét), por kjo nuk éshté e domosdoshme, dhe mundet me ndryshu. Pér shembull, gjaté
njé periudhe té véshtiré financiare, shitorja mundet m'u detyru me pérdoré strategjiné "¢mimi mé i
larté" pér zgjidhje té konfliktit.

Poenta e paré éshté me vérejté se munden me ekzistu shumé strategji bashké-ekzistuese,
domethéné, njé shitje mundet me pasé disa strategji té cmimit. Njé poenté tjetér pér me vérejté
éshté se njé strategji e cmimeve mundet m'u ndérlidhé me tipin e klientit (pér shembull, i moshuary).
Kjo ka implikime té dizajnit té krijimit: tipi i klientit duhet m'u dité nga FabrikaEStrategjive né kohén
e krijimit té njé strategjie té ¢mimeve pér klientin.

Ngjashém, njé strategji e cmimeve mundet m'u ndérlidhé me tipin e produktit gqé po blehet (pér
shembull, ¢aji Darjeeling). Kjo po ashtu ka implikime té dizajnit té krijimit: PérshkrimilProduktit
duhet m'u dité nga FabrikaEStrategjive né kohén e krijimit té njé strategjie té cmimeve qé ndikohet
nga produkti.

A ka ményré pér me ndryshu dizajnin ashtu gé objekti Shitje nuk e din se a ka puné me njé apo
shumeé strategji té ¢gmimeve, dhe po ashtu me ofru dizajn pér zgjidhjen e konfliktit? Po, me paternin
Kompoziti.
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Emri: Kompoziti

Problemi: Si me trajtu njé strukturé grup apo kompozicion té objekteve né ményré
té njéjté (polimorfikisht) si objekt jo-kompozit (atomik)?

Zgjidhja (késhilla): Definoji klasat pér objektet kompozite dhe atomike ashtu qé ato e
implementojné interfejsin e njéjté.

Pér shembull, njé klasé e re e quajtur KompozitStrategjiECmimeveMeéEMiraPérKlientin (epo, té
paktén éshté pérshkruese) mundet me implementu interfejsin IStrategjiECmimeveTéShitjes dhe veté
me pérmbaijté objekte tjera IStrategjiECmimeveTé&Shitjes. Figura 26.14 e shpjegon idené e dizajnit
detalisht.
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Figura 26.14. Paterni Kompozit.
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totaliMalUlet = INTEGER MAX
for each |StrategjiIECmimeveT&Shitjes strat in strategjiteECmimeve

totali := strat.merreTotalin( shitja )
totaliM&lUl&t = min( totali, totaliMEILI&L )

return totaliMelUlEt

H

Véreni se né kété dizajn, klasat kompozite si¢ éshté KompozitStrategjiECmimeveMéEMiraPérKlientin
e trashégojné njé atribut strategjitéECmimeve gé e pérmban njé listé té mé shumé objekteve
IStrategjiECmimeveTéShitjes. Kjo éshté vecori e nénshkrimit (signature) té njé objekti kompozit:
Objekti i jashtém kompozit e pérmban njé listé té objekteve té brendshme, dhe edhe objektet e
jashtme edhe objektet e brendshme e implementojné interfejsin e njéjté. Domethéné, veté klasa
kompozite e implementon interfejsin IStrategjiECmimeveTéShitjes.
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Késhtu, objektit Shitje mundemi me ia bashkangjité ose njé objekt kompozit

KompozitStrategjiECmimeveMéEEMiraPérKlientin (qé pérmban strategji tjera brenda vetes) ose njé
objekt atomik StrategjiZbritieECmimeveMePérqindje. Eshté thjesht vetém edhe njé objekt tjetér gé e
implementon interfejsin IStrategjiECmimeveTéShitjes dhe e kupton mesazhin merreTotalin (Figura

26.15).

Figura 26.15. Bashképunimi me njé Kompozit.
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// mbiklasé ashtu qé té gjitha nénklasat munden me trashégu
// njé List (listé) té strategjive

public abstract class KompozitStrategjiECmimeve
implements IStrategjiECmimeveTéShitjes

protected List strategjité = new ArrayList();

public shto( IStrategjiECmimeveTéShitjes s )

{

strategjité.add( s );

public abstract Money merreTotalin( Shitje shitja );
} // fundi i klasés
// njé Strategji Kompozite qé e kthen totalin mé té ulét
// té StrategjiveTéCmimeveTéShitjes té veta té brendshme

public class KompozitStrategjiECmimeveMéEMiraPérKlientin
extends KompozitStrategjiECmimeve

{
public Money merreTotalin( Shitje shitja )
{
Money totaliMéIUlét = new Money( Integer.MAX VALUE );
// itero népér té gjitha strategjité e brendshme
for ( Iterator i = strategjité.iterator(); i.hasNext() )
{
IStrategjiECmimeveTéShitjes strategjia =
(IStrategjiECmimeveTéShitjes)i.next();
Money totali = strategjia.merreTotalin( shitja );
totaliMéIUlét = totali.min( totaliMéIUlét );
}
return totaliMéIUlét;
}

} // fundi i klasés
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Figura 26.16. Mbiklasat abstrakte, metodat abstrakte, dhe trashégimia né UML.
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Krijimi i shumé StrategjiveTéCmimeveTéShitjes

Me paternin Kompozit, kemi béré gé njé grup i strategjive té shumta (dhe konfliktuoze) té cmimeve
t'i duken objektit Shitje si njé strategji e vetme e ¢mimeve. Edhe objekti kompozit gé e pérmban
grupin e implementon interfejsin IStrategjiECmimeveTéShitjes. Pjesa mé sfiduese (dhe mé
interesante) e kétij problemi té dizajnit &shté: Kur i krijojmé kéto strategji?

Njé dizajn i déshirueshém do té fillojé duke e kriju njé Kompozit qé e pérmban politikén e momentit
aktual té zbritjes té shitores (g€ mundet me u caktu né 0% nése asnjé nuk éshté aktive), si¢ éshté
ndonjé StrategjiECmimeveMeZbritjeMePérqgindje. Pastaj, nése né ndonjé hap t& mévonshém né
skenar, zbulohet se duhet m'u apliku edhe ndonjé strategji tjetér (si¢ éshté zbritja pér té moshuar),
do té jeté lehté me ia shtu kompozitit, duke e pérdoré metodén e trashéguar
KompozitStrategjiECmimeve.shto.

Jané tri pika né skenar ku munden me iu shtu kompozitit strategjité e gmimeve:

1. Zbritja aktuale e definuar né shitore, gé shtohet kur krijohet shitja
Zbritja e tipit té klientit, gé shtohet kur tipi i klientit i komunikohet POSit.
Zbritja e tipit té produktit (nése éshté bleré ¢aj Darjeeling, 15% zbritje pér téré shitjen), qé

shtohet kur produkti futet né shitje.

Dizajni i rastit té paré éshté treguar né figurén 26.17. Si edhe né dizajnin origjinal té diskutuar mé
herét, emri i klasés sé strategjisé pér me instancinu mundet m'u lexu si veti e sistemit, dhe njé vleré
e pérgindjes mundet m'u lexu nga njé depo e jashtme e shénimeve.
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Figura 26.17. Krijimi i njé strategjie kompozite.
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Pér rastin e dyté té njé zbritje té tipit té klientit, sé pari rikujtoni zgjerimin e rasit té pérdorimit gé mé
herét e ka njofté kété kérkesé:

Rasti i pérdorimit RP1: PérpunoShitjen

Zgjerimet (apo Rrjedhat Alternative):
5b. Klienti thoté se kané té drejté né zbritje (p.sh. népunés, klient i preferuar):

1. Kasieri e sinjalizon kérkesén pér zbritje.
2. Kasieri e fut identifikimin e Klientit
3. Sistemi e paraqget totalin e zbritjes, bazuar né rregullat e zbritjes.

Kjo e tregon njé operacion té ri té sistemit né sistemin POS, pos operacioneve béjShitjeTéRe,
futeArtikullin, kryejShitjen, dhe béjePagesén. Do ta quajmeé futeKlientinPérZbritje kété operacion té
pesté té sistemit; mundet me ndodhé opsionalisht pas operacionit kryejShitjen. Kjo nénkupton se njé
formé e identifikimit té klientit do té duhet té vijé pérmes ndérfages sé pérdoruesit, klientilD.
Ndoshta mundet m'u marré nga njé lexues i kartelave, apo pérmes tastierés.

Dizajni i rastit té dyté éshté i treguar né Figurén 26.18 dhe Figurén 26.19. Nuk éshté cudi qé objekti
fabriké éshté pérgjegjés pér krijimin e strategjisé shtesé té cmimeve. Ajo mundet me bé edhe njé
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StrategjiTéCmimeveMeZbritjeMePérqgindje gé e pérfagéson, pér shembull, njé zbritje pér té
moshuar. Por, sikur me dizajnin origjinal té krijimit, zgjedhja e klasés do té lexohet si veti e sistemit,
si edhe pérqgindja specifike pér tipin e klientit, pér me ofru Variacione té Mbrojtura ndaj ndérrimit té
klasés apo vlerave. Véreni se sipas virtytit té paternit Kompozit, Shitja mundet me pasé dy apo tri
strategji konfliktuoze té lidhura pér t&, por ajo vazhdon té duket si njé strategji e vetme pér objektin
Shitje.

Figura 26.18. Krijimi i strategjisé sé ¢gmimeve pér njé zbritje té klientit, pjesa 1.
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futeklientinP&rZbritje( klientilD )

T T
| I
| I
| I
| I
| I
| I
l I
I

k= rgerreKIientin(inentilD}'

futeKlientinP&rZbritje( k iKlient) > ref . Fute Klientin

* Pér Zbritje
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Figura 26.19. Krijimi i strategjisé sé ¢gmimeve pér njé zbritje té klientit, pjesa 2.

sd Fute Klientin Pér Zbritje

| . | sipas Fabrikés
sipas Ekspertit dhe Kohezionit
. té Larté

| - — f - FabrikéStrategji 1
sh : Shitje ECmimeve s¢ :KUmpu;itStratggjiE_@mimeue
o MeEMiraPerklientin
futeKlientin ! : : :
ParZbritie( k - Klient ) I i — i
) —Pr i o I Barte L. I
shtoStrategjiTeCmim : Objektin :
eveMeklient( sh )  © e Agregat si |
' B Parametér |
k = merreKlientin Lo
2 B | | sipas
sipas : | sc = memeStrategjiné || Kohezionit Té Larte |
Ekspertit T WEP ECmimeve prq = merre ; !
] L Pargindjen ' :
EKlientit( k ) |
I :
|
o H
- _k_”J_D(_p_rq_}_ ________ 1 _ 4y &1 StrategjiECmimeve
i WeZbritjeMePérgindje
shto( s ) | I
L |

UML Figura 26.18 dhe Figura 26.19 e tregojné njé ide té réndésishme UML 2 né diagrame té
interaksionit: Pérdorimi i kornizave ref dhe sd® pér m'i ndérlidhé diagramet.

Konsiderimi i principeve GRASP dhe principeve tjera né dizajn

PE&r me pérsérité té menduarit né terma té disa paternave themeloré GRASP: Pér rastin e dyté, pse
mos me ia dérgu Regjistruesi njé mesazh FabrikésSéStrategjiseSECmimeve, pér me kriju kété
strategji té re té cmimeve dhe pastaj me ia barté Shitjes? Njé arsye éshté me pérkrahé Ciftimin e
Ulét. Shitja tashmé éshté e ¢iftuar me fabrikén; duke e bé edhe Regjistruesin me bashképunu me té,
¢iftimi né dizajn do té rritej. PEr mé tepér, Shitja éshté Ekspert i Informatave qé e di strategjiné e vet
aktuale té ¢mimeve (gé do té ndryshohet); késhtu gé sipas Ekspertit, po ashtu éshté e arsyetuar me
ia delegu Shitjes.

Véreni né dizajn se klientilD transformohet né objekt Klient pérmes Regjistruesit duke e kérkuar nga
Shitorja njé Klient, pérmes njé IDje té dhéné. Sé pari, éshté e justifikueshme me ia dhéné Shitores
pérgjegjésiné merreKlientin; sipas Ekspertit té Informatave dhe géllimit té zbraztésisé sé ulét té
reprezentimit, Shitorja mundet m'i njofté té gjithé Klientét. Dhe Regjistruesi e pyet Shitoren, sepse

*ref = reference (referencé), sd = sequence diagram (diagram sekuencial) (vérejtje e pérkthyesit)
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Regjistruesi tashmé ka dukshméri té atributit pér Shitoren (nga puna e méhershme e dizajnit); nése
Shitja do té duhej me pyté Shitoren, Shitjes do t'i nevojitej njé referencé né Shitore, duke e rrité
ciftimin pértej niveleve té veta aktuale, duke mos e pérkrahé késhtu Ciftimin e Ulét.

IDté né Objekte

E dyta, pse me transformu klientinID (njé "ID", mbase njé numér) né objekt Klient? Kjo éshté praktiké
e shpeshté né dizajnin e objekteve - m'i transformu celésat dhe IDté pér gjérat - né objekte té
vérteta. Ky transformim shpesh ndodh shpejt pas momentit kur njé ID apo celés futet né shtresén e
domenit té Modelit té Dizajnit nga shtresa Ul. Nuk ka emér té paternit, por mundet me gené
kandidat pér patern meqé éshté idiomé kaq e shpeshté ndérmjet dizajneréve té rryer té objekteve -
ndoshta IDté né Objekte. Pse m'u lodhé? Me pasé njé objekt té vérteté Klient gé e enkapsulon njé
grup té informatave pér klientin dhe gé mundet me pasé sjellje (té ndérlidhur me Ekspertin e
Informatave, pér shembull), shpesh béhet gjé pérfituese dhe fleksibile derisa rritet dizajni, edhe nése
dizajneri nuk e percepton fillimisht nevojén pér objektin e vérteté dhe ka mendu se né vend té késaj
njé numér i thjeshté apo ID do té mjaftonte. Véreni se né dizajnin e méhershém, transformimi i
artikullitID né objektin PérshkrimlIProduktit éshté edhe njé shembull tjetér i kétij paterni IDté né
Objekte.

Barte Objektin Agregat si Parametér

Pérfundimisht, véreni se né mesazhin shtoStrategjiTéCmimeveMeKlient(sh : Shitje) fabrikés ia bartim
Shitjen, dhe pastaj fabrika kthehet dhe e kérkon Klientin dhe StrategjineECmimeve nga Shitja.

Pse né vend té késaj mos m'i ekstraktu thjesht kéto dy objekte nga Shitja, dhe me ia barté fabrikés
Klientin dhe StrategjinéECmimeve? Pérgjigjja éshté edhe njé idiomé tjetér e shpeshté e dizajnit:
Shmangiu ekstraktimit té objekteve fémijé nga prindi apo objektet agregate, dhe pastaj m'i shétité
objektet fémijé. Né vend té késaj, shétite objektin agregat qé i pérmban objektet fémijé.

Pércjellja e kétij principi e rrit fleksibilitetin, sepse pastaj fabrika mundet me bashképunu me krejt
SHitjen né ményra té cilat mund té mos i kemi parashiku si té nevojshme (qé éshté shumé e
shpeshté), dhe si konkluzion, e redukton nevojén me parashiku se ¢ka i nevojitet objektit fabriké;
dizajneri thjesht e bart si parametér komplet Shitjen, pa e dité se ¢faré objekte mé specifike i
nevojiten fabrikés. Edhe pse kjo idiomé nuk ka emér, éshté e ndérlidhur me Ciftimin e Ulét dhe
Variacionet e Mbrojtura. Ndoshta kish mujté m'u qujté paterni Barte Objektin Agregat si Parametér.

Pérmbledhje

Ky problem i dizajnit éshté shtrydhé pér shumé udhézime né dizajnin e objekteve. Njé dizajner i
shkathté i objekteve i ka shumé nga kéto paterna té ngulitura né memorje pérmes studimit té
shpjegimeve té tyre té publikuara, dhe i ka internalizu principet thelbésore, sic jané ato té
pérshkruara né familjen GRASP.
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Ju lutem véreni se edhe pse aplikimi i Kompozitit ishte né njé familje Strategji, paterni Kompozit
mundet m'u apliku edhe né lloje tjera té objekteve, jo vetém strategji. Pér shembull, éshté e
shpeshté me kriju komanda "makro komanda" qé pérmbajné komanda tjera - pérmes pérdorimit té
Kompozitit. Paterni Komandé éshté pérshkruar né njé kapitull té mévonshém.

Paternat e ndérlidhur

Kompoziti shpesh pérdoret me paternat Strategji dhe Komandé. Kompoziti €shté i bazuar né
Polimorfizém dhe ofron Variacione té& Mbrojtura pér njé klient ashtu qé ai nuk ndikohet nga ajo se a
jané objektet e tij atomike apo kompozite.
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26.9. Fasada (GoF)

Njé tjetér kérkesé e zgjedhur pér kété iteracion jané rregullat e integrueshme (pluggable) té biznesit.
Domethéné, né pika té parashikueshme né skenarg, si¢c éshté kur ndodh béjShitjeTéRe né rastin e
pérdorimit Pérpuno Shitjen, apo kur kasieri fillon me bo pagesén, klientét e ndryshém gé dojné me
ble NextGen POSin kishin dashté me specifiku (kustomizu) pak sjelljen e tij.

Pér me gené mé preciz, supozojmé se déshirohen rregulla gé munden me blloku njé aksion. Pér
shembull:

e Supozojmé se kur krijohet njé shitje e re, éshté e mundur me identifiku se ka m'u pagu nga
njé vértetim i dhuratés (kjo éshté e mundur dhe e shpeshté). Pastaj, njé shitore mundet me
pasé rregull me leju m'u ble vetém njé artikull nése pérdoret vértetim i dhuratés. Si pasojg,
operacionet pasuese futeArtikullin, pas té parit, duhet m'u blloku.

e Nése shitja paguhet nga njé vértetim i dhuratés, blloko té gjitha tipet e kusurit pér klientin
pos pér ndonjé vértetim tjetér té dhuratés. Pér shembull, nése kasieri kish me kérku kusur
né formé té keshit, apo si kredi né llogariné e klientit né shitore, bllokoji kéto kérkesa.

e Supozojmé se éshté krijuar njé shitje e re, éshté e mundur me identifiku se éshté pér njé
donacion té bémirésisé (nga shitorja né shoqaté). Njé shitore mundet me pasé edhe rregull
me leju futje té artikujve ku secili éshté mé liré se 250 Euro, dhe po ashtu m'i shtu artikuj
shitjes vetém nése "kasieri" momental i kycur éshté menaxher.

Né terma té analizave té kérkesave, duhet m'u identifiku pikat specifike té skenarit népér té gjitha
rastet e pérdorimit (futeArtikullin, zgjedheKusurinKesh, ...). Pér kété eksplorim, do té konsiderohet
vetém pika futeArtikullin, mirépo zgjidhja e njéjté vlen baraz pér té gjitha pikat.

Supozojmé se artikekti i zgjidhjes e déshiron njé dizajn qé ka ndikim té ulét né komponentat
ekzistuese té softuerit. Domethéné, ajo apo ai déshiron me dizajnu pér ndarje té shgetésimeve, dhe
me faktorizu kété trajtim té rregullave né njé shgetésim té veganté. PE&r mé tepér, supozojmé se
arkitekti éshté i pasigurté pér implementimin mé té miré pér kété trajtim té rregullave té
integrueshme, dhe mundet me déshiru me eksperimentu me zgjidhje té ndryshme pér paraqitjen,
pérdorimin, dhe vlerésimin e rregullave. Pér shembull, rregullat munden m'u implementu me
paternin Strategji, apo me interpretues falas me kod té hapur gé e lexojné dhe e interpretojné njé
grup té rregullave IF-THEN, apo me interpretues komercialé té bleré té rregullave, ndérmjet
zgjidhjeve tjera.

Pér me zgjidhé kété problem, mundet m'u pérdoré paterni Fasadé.

37
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Emri: Fasada

Problemi: Kérkohet njé interfejs i pérbashkét, i unifikuar pér njé grup té pangjashém
té implementimeve apo interfejsave, si¢ éshté brenda njé nénsistemi.
Mundet me pasé ciftim té padéshirueshém me shumé gjéra né nénsistem,
apo implementimi i nénsistemit mundet me ndryshu. Cka té béjmé?

Zgjidhja (késhilla): Definoje njé piké té vetme té kontaktit té& nénsistemit - njé objekt fasadé
gé e mbéshtjell nénsistemin. Ky objekt fasadé e paraget njé interfejs té
vetém té unifikuar dhe éshté pérgjegjés pér bashképunimin me
komponentat e nénsistemit.

Njé Fasadé éshté objekt i "pérparmé" ("front-end") gé éshté piké e vetme e hyrjes pér serviset e njé
nénsistemi’; implementimi dhe komponentat tjera té nénsistemit jané private dhe nuk munden m'u
pa nga komponentat e jashtme. Fasada ofron Variacione té Mbrojtura nga ndryshimet né
implementimin e njé nénsistemi.

Pér shembull, do ta definojmé njé nénsistem "motori i rregullave” (rule engine), implementimi
specifik i té cilit nuk dihet ende”. Ai do té jeté pérgjegjés pér me vlerésu njé grup té rregullave ndaj
njé operacioni (nga ndonjé implementim i fshehur), dhe pastaj me tregu se a e ka shfuqizu
operacionin ndonjéra nga rregullat.

Objekti fasadé né kété nénsistem do té quhet FasadéMotorlRregullavePOS. Shih Figurén 26.20.
Dizajneri vendos m'i vendosé thirrjet né kété fasadé afér fillimit t& metodave gé jané definu si pika
pér rregulla té integrueshme, si né kété shembull.

public class Shitje
{
public void béjArtikullTéRreshtit(
PérshkrimIProduktit pérsh, int sasia )

ArtikullRreshtIShitjes ars = new ArtikullRreshtIShitjes(
pérsh, sasia );

// thirrja né Fasadé
if ( FasadéMotorIRregullavePOS.merreInstancén().éshtéJovalid( ars, this ))
return;

artikujtRreshta.shto( ars );
}
/...
} // fundi i klasés

* "Nénsistemi" kétu éshté pérdoré né sens joformal pér me tregu njé grupim té veganté té komponentave té
ndérlidhura, e jo si éshté definuar saktésisht né UML.

> Ka disa motoré té rregullave falas me kod té hapur dhe komercialé. Pér shembull, Jess, njé motor i rregullave
falas-pér-pérdorim-akademik i disponueshém né http://herzberg.ca.sandia.gov/jess/.
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Figura 26.20. Diagrami i paketave UML me njé Fasadé.

emri | paketés mundet L
-1 m'u tregu né tab

Domen ©° |

A

) dukshméria e elementit t& paketés
+ Shitje " Regjistrues (jashté paketés) mundet m'u tregu

| duke e parapri emrin e elementit me
simbaol té dukshmérisé

MotorlRregullavePOS

L

+ FasadéMotorlRregullavePOS5 & {ﬂ:inter.frejszw

- «_ = [Rrequll
instanca : FasadéMuotorlRregullave /

merrelnstancén: FasadéMotorlRregullave

éshtéJovalid( ArtikullRresht/Shitjes, Shitje)
éshtéJovalide( Pagesé, Shitje )

i—RrEQUIH ‘ - Rregull2

Véreje pérdorimin e paternit Singleton. Fasadave shpesh iu gasemi pérmes Singletonit.

Pér kété dizajn, kompleksiteti dhe implementimi se si do té paragiten dhe do té vlerésohen rregullat
jané fshehur né nénsistemin "motori i rregullave", té qasura pérmes fasadés
FasadéMotorlRregullavePOS. Véreni se nénsistemi i fshehur nga objekti fasadé mundet me
pérmbaijté dhjetéra apo gindra klasé té objekteve, apo edhe zgjidhje jo-té-orientuar-kah-objektet, e
prapé ne si klient i nénsistemit, e shohim vetém pikén e tij té vetme té qasjes.

Dhe deri dikund éshté arrité njé ndarje e shgetésimeve - té gjitha shqgetésimet e trajtimit té
rregullave i jané delegu njé nénsistemi tjetér.
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Pérmbledhje

Paterni Fasadé éshté i thjeshté dhe pérdoret gjerésisht. Ai e fsheh njé nénsistem prapa njé objekti.

Paternat e ndérlidhura

Fasadave zakonisht i gasemi pérmes paternit Singleton. Ato ofrojné Variacione té Mbrojtura nga
implementimi i njé nénsistemi, duke e shtu njé objekt Indireksion pér me ndihmu pérkrahjen e
Ciftimit té Ulét. Objektet e jashtme ciftohen me njé piké né nénsistem: objektin fasadé.

Si¢ éshté pérshkru né paternin Adapter, njé objekt adapter mundet m'u pérdoré pér me mbéshtjellé
gasjen né sisteme té jashtme me interfejsa té ndryshueshém. Kjo éshté njé lloj fasade, por theksi
éshté me ofru adaptim pér interfejsa té ndryshueshém, dhe prandaj éshté quajté né ményré meé
specifike adapter.
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26.10. Vézhguesi/Publiko-Abonohu/Modeli i Delegimit té Ngjarjeve

Njé kérkesé tjetér pér interacionin éshté me shtu aftésiné e njé dritare GUI me rifresku pamjen e vet
té totalit té shitjes kur ndryshon totali (shih Figurén 26.21). Ideja éshté me zgjidhé problemin pér
kété rast té vetém, dhe pastaj né iteracionet e mévonshme, me zgjeru zgjidhjen né rifreskimin e
ekranit GUI edhe pér shénime tjera ndryshuese.

Figura 26.21. Freskimi i ndérfages kur ndryshon totali i shitjes.

Qe&llimi: Kur ndryshon totali | L
shitjes, freskoje ekranin me

vierén e re

=10 x|
Shitje
o totali
5.5
caktoTotalin{ totalilRi )
0K

Pse mos me bé zgjidhjen si vijon? Kur Shitja e ndryshon totalin e vet, objekti Shitje ia dérgon njé
mesazh dritares, duke i théné me rifresku pamjen e vet.

Pé&r me pérsérité, principi i Ndarjes Model-Pamje i kundérshton kéto zgjidhje. Ai thoté se objektet
"model" (objektet jo-Ul si¢ éshté Shitja) nuk duhet me dité pér objektet pamje apo prezentuese si¢
éshté njé dritare. Ai e promovon Ciftimin e Ulét nga shtresat tjera né shtresén e prezentimit (Ul) té
objekteve.

Njé pasojé e pérkrahjes sé kétij ciftimi té ulét éshté se ai e lejon ndérrimin e pamjes apo shtresés sé
prezentimit me njé té re, apo té disa dritareve me dritare té reja, pa ndiku né objektet jo-Ul. Nése
objektet model nuk diné pér objektet Java Swing (pér shembull), atéheré éshté e mundur me shkycé
njé ndérfage Swing, apo me shkycé njé dritare té caktuar, dhe me kycé dicka tjetér.

Késhtu, Ndarja Model-Pamje i pérkrah Variacionet e Mbrojtura ndaj ndryshimit té ndérfaqges sé
pérdoruesit.

Pér me zgjidhé kété problem té dizajnit, mundet m'u pérdoré paterni Vézhgues.
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Problem:i:
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Lloje té ndryshme té objekteve abonuese jané té interesuara né

ndryshimet e gjendjes apo ngjarjet e njé objekti publikues, dhe duan me
reagu né ményrén e tyre unike kur publikuesi e prodhon njé ngjarje. Pér
mé tepér, publikuesi don me mbajté ciftim té ulét me abonentét. Cka té

b&jmé?

Zgjidhja (késhilla):

Definoje njé interfejs "abonues" apo "dégjues". Abonentét e

implementojné kété interfejs. Publikuesi mundet m'i regjistru dinamikisht
abonentét gé jané té interesuar né njé ngjarje dhe m'i njoftu ata kur

ndodh njé ngjarje.

Njé zgjidhje shembull éshté e pérshkruar detalisht né Figurén 26.22.

Figura 26.22. Paterni Vézhguesi (Observer).

A

for each DégjueslVetisé dv in dégjuesitEVetive
dv.néhlgjarjeTéVetisé( this, emri, vlera );

1}

Shitje |
|

| shtoDegjuesTeVetive( DégjuesiVetive degi) |
“mpublikoNgjarjenEVetisé( emri, viera )

caktoTotalin{ Money totalilRi)

}

javax.swing.JFrame dégjuesitEVetive., %
o ==interfejs=>

setTitle() DégjueslVetive
setVisible() T — - T : |
néMgjarje TéVetis&( burimi, emri, vlera ) |

4

{

}

A

dégjuesitEVetive shto( dégj );

A
totali = totalilRi;
publikohgjarjenEVetis&( "shitja totali”, totali ),

A

if ( emri.equals("shitja.totali") )
shitjiaTextField setText( vlera toString() )

KormizéEShitjes1

néMgjarje TéVetisé( burimi, emri, vlera ) © ] B o
shitja.shtoDégjuesi

initialize( Shitje shitjag .= ‘ )

A

nEVetive( this )
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Ideté dhe hapat kryesoré né kété shembull:

1. Definohet njé interfejs; né kété rast, Dégjues/Vetive me operacionin néNgjarjeTéVetisé.

2. Definoje dritaren pér me implementu interfejsin.
o KornizéEShitjes1 ka me implementu metodén néNgjarjeTéVetisé.

3. Kur dritarja KornizéEShitjes1 inicializohet, bartja instancén Shitje nga e cila po e shfaq totalin.

4. Dritarja KornizéEShitjes1 regjistrohet apo abonohet né instancén Shitje pér njoftimin e
"ngjarjes sé vetisé", pérmes mesazhit shtoDégjuesTéVetisé. Domethénég, kur njé veti (si¢
éshté totali) ndryshon, dritarja don m'u njoftu.

5. Veéreni se Shitja nuk din pér objektet KornizéEShitjes1; né vend té késaj, ajo din vetém pér
objektet gé e implementojné interfejsin Dégjues/Vetive. Kjo e zvogélon ciftimin e Shitjes me
dritaren - ¢iftimi éshté vetém me njé interfejs, jo me njé klasé GUI.

6. Prainstanca Shitje éshté publikues i "ngjarjeve té vetive". Kur ndryshon totali, ajo iteron
népér téré DégjuesitEVetive té abonuar, duke e njoftu secilin.

Objekti KornizéEShitjes1 éshté vézhguesi/abonenti/dégjuesi. Né Figurén 26.23, ai abonohet me
interesimin né ngjarjet e vetive té Shitjes, gé éshté publikues i vetive té shitjes. Shitja e shton
objektin né listén e vet té abonentéve. Véreni se Shitja nuk din pér KornizénEShitjes1 si objekt
KornizéEShitjes1, por vetém si objekt DégjuesliVetive; kjo e zvogélon ciftimin nga modeli telart né
shtresén e pamjes.

Figura 26.23 Vézhguesi KornizéEShitjes1 abonohet né publikuesin Shitje.

ksh : KornizéEShitjes1 sh - Shitje dégjuesitEVetive :
. ]  List=Dégjues/Vetive>
|
|
initialize( sh : Shitje ) | |

shtoDégjuesTeVetive| ksﬁ}__ nto( ksh )
sntof kst

Sic éshté ilustruar né Figurén 26.24, kur ndryshon totali i Shitjes, ajo iteron népér téré abonentét e
vet té regjistruar, dhe "e publikon njé ngjarje" duke ia dérgu secilit mesazhin néNgjarjeTéVetisé.
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Figura 26.24. Shitja ua publikon té gjithé abonentéve té vet njé ngjarje té vetisé.

sh: Shitje dégjuesitEVetive i ] :

DégjuesVetive
]
caktoTotalin{ tntalig_ :
publikolgjarjenEVetisé I
[ "shitja.totali", totali } i
1 1
loop néNgjarjeTéVetisg( sh, "shitja totali”, totali .E

Aplikim i UML: Véreje qasjen pér trajtimin e mesazheve polimorfike né njé diagram té interaksionit,
né Figurén 26.24. Mesazhi néNgjarjeTéVetisé éshté polimorfik; rastet specifike té implementimit
polimorfik do té tregohen né diagrame tjera, si né Figurén 26.25.

Figura 26.25. Abonenti KornizéEShitjes1 e pranon njoftimin e njé ngjarjeje té publikuar.

. Meqé ky éshté operacion polimorfik | implementuar nga L _
kjo klasg, trego njé diagram té ri t& interaksionit gé fillon . L iy shitiaTextField
me kété version polimorfik - KomizeEShities : J-|—Jext|:ie|d

- T
) I
néNgjarje TeVetis&( burimi, emri, viera ) » :
setText( viera_toString() ) »
I

Motacion UML: Véreje kété shprehje té vogél brenda L
parametrit. Kjo &shté legale dhe koncize.

KornizaEShitjes1, gé e implementon interfejsin DégjueslVetive, pra e implementon edhe njé metodé
néNgjarjeTéVetisé. Kur KornizaEShitjes1 e pranon mesazhin, ajo ia dérgon njé mesazh objektit té vet
GUI JTextField pér m'u rifresku me totalin e ri té shitjes. Shih Figurén 26.25.

Né kété patern, ende ka ciftim nga objekti model (Shitje) me objektin pamje (KornizéEShitjes1). Por
éshté ciftim i ulét me njé interfejs té pavarur nga shtresa e prezentimit - interfejsi DégjueslVetive.
Dhe dizajni nuk kérkon kurrfaré objekti abonues me qgené i regjistruar te publikuesi (s'ka nevojé me
dégju asnjé objekt). Domethéng, lista e DégjuesveTéVetive té regjistruar né Shitje mundet me gené
e zbrazét. Si pérmbledhje, ciftimi me njé interfejs té pérgjithshém té objekteve qé nuk duhet me
gené patjetér té pranishém, dhe gé munden m'u shtu (apo m'u hegé) dinamikisht, e pérkrah ¢iftimin
e ulét. Prandaj, Variacionet e Mbrojtura ndaj ndryshimit té ndérfages sé pérdoruesit jané arrité
pérmes pérdorimit té njé interfejsi dhe té polimorfizmit.
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Pse quhet Vézhgues, Publiko-Abonohu, apo Model i Delegimit té Ngjarjeve
(Observer/Publish-Subscribe /Delegation Event Model)?

Fillimisht, kjo idiomé éshté quajté publiko-abonohu, dhe ende éshté e njohur gjerésisht me até
emér. Njé objekt "publikon ngjarje", si¢ éshté Shitja qé e publikon "ngjarjen e vetisé" kur ndryshon
totali. Asnjé objekt mundet mos me gené i interesuar né kété ngjarje, me ¢'rast, Shitja nuk ka
abonenté té regjistruar. Por objektet gé jané té interesuara, "abonohen" apo regjistrohen me
interesimin né njé ngjarje duke kérku nga publikuesi m'i njoftu ata. Kjo éshté béré me mesazhin
Shitje.shtoDégjuesTéVetisé. Kur ngjarja ndodh, abonentét e regjistruar njoftohen me njé mesazh.

Eshté quajté Vézhgues sepse dégjuesi apo abonenti po e vézhgon ngjarjen; ai term ishte i

popullarizuar né Smalltalk né 1980tat e hershme.

Eshté quajté Model i Delegimit té& Ngjarjeve (né Java) sepse publikuesi ua delegon trajtimin e

ngjarjeve "dégjuesve" (abonentéve; shih Figurén 26.26).

Figura 26.26. Kush éshté vézhguesi, dégjuesi, abonenti, dhe publikuesi?

Shitje L
shtoDégjuesTéVetive{ DégjuesiVetive dégj ) - ipublikon ngjarjet te
publikoMgjarjienEVetisé( emri, viera ) o, vézhguesit/dégjuesit/

: abonentét
caktoTotalin{ Maney totalilRi ) - i regjistron ata kur

kérkojné m'u abonu

javax.swing.JFrame dégjuesitEVetive v

=<interfejs=>
Deégjues|Vetive

néNgjarieTéVetis&( burimi, emri, vilera )

S - i dégjon ngjarjet

KornizéEShitjes1 - - ivézhgonngjarjet
- abonohet pér njoftim t& ngjarjeve

néMgjarjeTéVetisé( burimi, emri, vlera )

initialize( Shitje shitja )
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Vézhguesi nuk éshté vetém pér m'i lidhé Ul-té dhe objektet model

Shembulli paraprak e ilustroi lidhjen e njé objekti jo-Ul me njé objekt Ul me paternin Vézhgues.
Mirépo, edhe pérdorimet tjera jané té shpeshta.

Pérdorimi mé i pérhapur i kétij paterni éshté pér trajtimin e ngjarjeve té copave (kontrollave) GUI,
edhe né teknologjité Java (AWT dhe Swing) edhe né .NET-in e Microsoftit. Secila copé éshté
publikues i ngjarjeve té ndérlidhura me GUI, dhe objektet tjera munden m'u abonu pér m'u interesu
pér to. Pér shembull, njé JButton Swing e publikon njé "ngjarje aksion" kur truset. Njé objekt tjetér
ka m'u regjistru te butoni ashtu qé kur ai té truset, objektit i dérgohet njé mesazh dhe mundet me
ndérmarré ndonjé aksion.

Si shembull tjetér, Figura 26.27 e ilustron njé OréMeAlarm, gé éshté publikues i ngjarjeve alarmuese,
dhe abonenté té ndryshém. Ky shembull éshté ilustrativ né até gé e thekson se shumé klasa munden
me implementu interfejsin DégjueslAlarmit, shumé objekte munden me gené njékohésisht dégjues
té regjistruar, dhe té gjithé munden me reagu né "ngjarjen e alarmit" né ményrén e vet unike.

Figura 26.27. Vézhguesi i aplikuar né ngjarje té alarmit, me abonenté té ndryshém.

for each DégjueslAlarmit da in dégjuesitEAlarmit
da.néNgjarje TEAlarmit( this, koha };

A

dégjuesitEAlarmit.shto{ dégj )

}
OrélMeAlarm
. | shtoDegjuesTeAlarmit( DegjueslAlarmit dagj)~
“+ publikojeMNgjarjenEAlarmit( koha )
caktoKohen( kohaERe) { k
T, koha = kohaERe:
if (koha == kohaEAlarmit }

publikojeNgjarjenEAlarmit{ koha };

javax.swing.JFrame S
- ==interfejs=>
setTitle() DégjueslAlarmit
set\isible() i o . -
néhgjarjeTéAlarmit{ burimi, koha }
7 -
g V4 AN ~
o P Suy
- I e
//; I ~o
Le 1 ~ !
DritarePérAlarm Biper QenlRuaftjesSeSigurisé |

'S o
L L)

néNgjarjeTéAlarmit( burimi, koha ) | néNgjarje TéAlarmit( burimi, koha ) | ngNgjarjeT&Alarmit( burimi, koh1 )

{
shfage kuting e dialogut beep kontrollo gé té gjitha proceset e
té njoftimit ) kérkuara po ekzekutohen normalisht

L} | 1}
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Njé publikues mundet me pasé shumé abonenté pér njé ngjarje

Sic éshté sugjeruar né Flgurén 26.27, njé instancé e publikuesit mundet me pasé prej zero deri né
shumé abonenté té regjistruar. Pér shembull, njé instancé e njé OreMeAlarm mundet m'i paseé tri
DritarePérAlarm té regjistruara, katér Bipera, dhe njé QenTéRuajtjesSéSigurisé. Kur ndodh njé
ngjarje alarm, té teté DégjuesitEAlarmit njoftohen pérmes njé mesazhi néNgjarjeTéAlarmit.

Implementimi

Ngjarjet

Né té dy implementimet Java dhe C#.NET té Vézhguesit, njé "ngjarje" komunikohet pérmes njé
mesazhi té rregullt, si¢c éshté néNgjarjeTéVetisé (onPropertyEvent). Pér mé tepér, né té dy rastet,
ngjarja mé formalisht definohet si klasé, dhe mbushet me shénimet e duhura té ngjarjes. Pastaj
ngjarja bartet si parametér né mesazhin e ngjarjes.

Pér shembull:

class NgjarjeEVetisé extends Event

{
private Object burimiINgjarjes;
private String emriIVetisé;
private Object vleraEVjetér;
private Object vleraERe;
/...

}

/...

class Shitje
{

private void publikoNgjarjeTéVetisé(
String emri, Objekt i_vjetri, Object i_riu )

{
NgjarjeEVetisé ngj =
new NgjarjeEVetisé( this, "shitja.totali",
i vjetri, i_riu);
for each DégjuesIAlarmit da in dégjuesitEAlarmit
da.néNgjarjeTéVetisé( ngj );
}
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Java

Kur éshté publiku JDK 1.0 né Janar 1996, ai pérmbante implementim té dobét publiko-abonohu té
bazuar né njé klasé dhe interfejs té quajtur Observable (i vézhgueshém) dhe Observer (vézhgues)
pérkatésisht. Kjo éshté kopjuar né thelb pa pérmirésime nga njé gasje e hershme e 1980tave ndaj
publiko-abonent té implementuar né Smalltalk.

Prandaj, né 1996 e vonshém, si pjesé e pérpjekjes JDK 1.1, dizajni Observable-Observer u pat ndérru
né ményré efektive nga versioni mé i fugishém Java Delegation Event Model (DEM) i publiko-
abonohu, edhe pse dizajni origjinal éshté mbajté pér kompatibilitetin-me-prapa (por né pérgjithési
me iu shmangé).

Dizajnet gé jané pérshkru né kété kapitull jané konsistente me DEM, por pak té thjeshtuara pér m'i
theksu ideté thelbésore.

Pérmbledhje

Vézhguesi e ofron njé ményré pér m'i ciftu ulét objektet né terma té komunikimit. Publikuesit diné
pér abonentét vetém pérmes njé interfejsi, dhe abonentét munden m'u regjistru (apo m'u gregjistru)
dinamikisht te publikuesi.

Paternat e ndérlidhur

Vézhguesi bazohet né Polimorfizém, dhe ofron Variacione té Mbrojtura né terma té mbrojtjes sé
publikuesit nga njohuria pér klasén specifike té objektit, dhe numrin e objekteve, me té cilét
komunikon kur publikuesi e prodhon njé ngjarje.
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26.11. Pérfundim

Mésimi kryesor pér me nxjerré nga ky shpjegim éshté se objektet munden m'u dizajnu dhe
pérgjegjésité munden m'u nda me ndihmén e paternave. Ato ofrojné njé grup té shpjegueshém té
idiomave me té cilat mund té ndértohen sisteme té orientuara kah objektet qé jané té dizajnuara
miré.

26.12. Resurset e rekomanduara

Design Patterns nga Gamma, Helm, Johnson, dhe Vlissides éshté teksti rrénjésor i paternave, dhe
lexim esencial pér té gjithé dizajnuesit e objekteve.

Secilin vit éshté njé konferencé "Pattern Languages of Programs" (PLOP), nga e cila publikohet njé
pérmbledhje vjetore e paternave, né serité Pattern Languages of Program Design, volumet 1, 2 e
késhtu me radhé. Rekomandohet téré seria.

Pattern-Oriented Software Architecture, volumet 1 dhe 2, e kané vazhdu diskutimin e paternave né
shqgetésimet arkitekturale té shkallés mé té madhe. Véllimi 1 e ka prezentu njé taksonomi té
paternave.

Ka gindra paterna té publikuara. Kalendari i Paternave (The Pattern Almanac) nga Rising e
pérmbledh njé pérqindje té respektuar té tyre.
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Paterna tjeré GoF

Né vijim jané edhe disa paterna GoF qé pérmenden né kapitujt tjeré (vérejtje e pérkthyesit).

35.4. Kalimi né rast té déshtimit (failover) né serviset lokale me
Pérfaqésues (Proxy) (GoF)

Kalimi né servis lokal pér informatén e produktit éshté arrité duke e futé servisin lokal para servisit té
jashtém:; servisi lokal gjithmoné provohet i pari. Mirépo, ky dizajn nuk éshté i pérshtatshém pér té
gjitha serviset; nganjéheré servisi i jashtém duhet m'u provu i pari, dhe njé version lokal i dyti. Pér
shembull, konsideroje postimin e shitjeve né servisin e kontabilitetit. Biznesi don m'i pasé té
postume ato sa mé herét gé éshté e mundur, pér vézhgim né kohé reale té shitores dhe té aktivitetit
té regjistruesit.

Né kété rast, njé patern tjetér GoF mundet me zgjidhé problemin: Pérfagésuesi. Pérfagésuesi éshté
patern i thjeshté, dhe pérdoret gjerésisht né variantin e tij Pérfagésuesi né Distancé (Remote Proxy).
Pér shembull, né RMI té Javés dhe né CORBA, njé objekt lokal kah ana e klientit (i quajtur "bisht"
("stub") ) thirret pér me iu qasé serviseve té njé objekti né distancé. Bishti kah ana e klientit éshté
pérfaqésues lokal, apo njé pérfagésues pér objektin né distancé.

Ky shembull i pérdorimit té Pérfagésuesit te NextGen nuk éshté varianti Pérfagésuesi né Distancg,
por varianti Pérfaqésuesi i Ridrejtimit (Redirection Proxy) (i njohur edhe si Pérfagésuesi i
Kalimdéshtimit (Failover Proxy) ).

Pavarésisht nga varianta, struktura e Pérfagésuesit éshté gjithmoné e njéjté; variacionet jané té
ndérlidhura me até se ¢cka bén pérfagésuesi pasi té thirret.

Njé pérfagésues éshté thjesht njé objekt qé e implementon interfejsin e njéjté si objekti subjekt, e
mban njé referencé né subjektin real, dhe pérdoret pér me kontrollu gasjen né té. Pér strukturén e
pérgjithshme, shih Figurén 35.12.
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Figura 35.12. Struktura e pérgjithshme e paternit Pérfagésuesi (Proxy).

_ Klient 1 <<interfejs>>
subjekti : linterfejsSubjekt lInterfejsSubjekt
naiDicka) 10
N subjekt realisht o .
_digka referohet njé - .
subjekti xy() Perianeauest Peraqesues | SubjektReal
) -dicka (Proxyt) & jo t& subjektiReal - linterfejsSubjekt _
SubjektReal : - xy()
'{ A xyl)
... para-pérpunimi
sutf}ektipReg'l_xy(} "subjg_l_itliReal" dnﬂt'i ref,arcuhet né N
. pas-pérpunimi fakt njé instace t& SubjektitReal
Pérfagésuesi
Konteksti/Problemi

té béjmé?

Zgjidhja

té.

Qasja e drejtpérdrejté né njé subjekt té vérteté nuk éshté e déshirueshme apo e mundur. Cka

Shtoje njé nivel té indireksionit me njé pérfagésues zévendésues gé e implementon interfejsin
e njéjté si objekti subjekt, dhe éshté pérgjegjés pér kontrollimin apo pérmirésimin e qasjes né

| aplikuar né studimin e rastit NextGen pér qasje té jashtme té servisit té kontabilitetit, njé

pérfagésues i ridrejtimit pérdoret si vijon:

1. Dérgoje njé mesazh postoShitjen né pérfagésuesin e ridrejtimit, duke e trajtu até sikur té

ishte shérbimi i vérteté i jashtém i kontabilitetit.

2. Nése pérfagésuesi i ridrejtimit déshton me kriju kontakt me servisin e jashtém (pérmes

adapterit té vet), atéheré e ridrejton mesazhin postoShitjen né njé servis lokal, gé i ruan

lokalisht shitjet pér bartje té tyre né servisin e kontabilitetit, atéheré kur éshté aktiv.

Figura 35.13 e ilustron njé diagram té klasave té elementeve interesante.
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Figura 35.13. Pérdorimi i njé pérfagésuesi té ridrejtimit né NextGen.

"kontabiliteti” né fakt ik‘ .
referohet njé instance { °
té : s
PérfagésuesiRidrejtimit - IS S Paneses |
Kontabilitet i jpages ufay]

) pérfundoTrajtiminEShitjes()

Regjistrues <<interfejs»=

kantabiliteti - |Adapterkontabilitet ' 1 P oo e

i postoTéPranueshmel EHyréEPranueshme )

T
&jPagese() .- postaShitjen{ Shitje )

- pérfundaTrajtiminEShitjes(} 2

- [RY;
- ! S
- et -
s
- ~
- -
- ~
-

- e
ci -

kaontabiliteti. postoShitjen( shitjaAktuale |

}

PérfagésuesitiRidrejftimitkontabilitet AdapterlKontabilitetitSAP

kaontabilitetilJashém : |1Adapterkontabilitet

I
I
I
I
I
I
I
I
: I
o kontabilitetiLokal - |AdapterKontabilitet :
| | O
[ I postoTéPranueshme(
I
I
I
I
I
]

kantabilitetilJashtém_postoShitjen(shitje) postoTéF’ranyeshme[ EthyeEEsmedune:) EHyr&EPranueshme )
i-postoShitjen( Shitje ) 2! Lo
postoShitjen( Shitje )

if ( kontahilitetilJashtém déshton )
kontabilitetiLokal postaShitjen(shitja)

i KontabilitetLokal

! e — i = ostaTéPranueshme( EHyréEPranueshme
ruaje shitjen né fajll lokal (gé do t& . . -"-EDSTDShitjenf Shitje }[ ¥ ]

dérgohet né kontabilitetin e jashtém
mé voné)

}
Aplikim i UML:

e Pér me iu shmangé krijimit té njé diagrami té interaksionit pér me tregu sjelljen dinamike,
véreni se si ky diagram statik e pérdor numérimin pér me tregu sekuencén e interaksionit.
Zakonisht preferohet njé diagram i interaksionit, por ky stil éshté prezentu pér me ilustru njé
stil alternativ.

e Véreni shénuesit publiké dhe privaté (+, -) té dukshmérisé afér metodave té Regjistruesit.
Nése mungojné, ata jané té paspecifikuar, e jo té paracaktuar né publik apo privat. Mirépo,
sipas marréveshjes mé té zakonshme, dukshméria e paspecifikuar interpretohet nga
shumica e lexuesve (dhe veglave té gjenerimit CASE) se domethéné atribute private dhe
metoda publike. Sidoqofté, né kété diagram, dua gé né ményré té vecanté me tregu faktin
se béjePagesén éshté publike, dhe pér kontrast, kryejeTrajtiminEShitjes éshté private.
Zhurma pamore dhe mbingarkesa e informatave jané gjithmoné shqgetésime né komunikim,
prandaj éshté e déshirueshme me pérdoré interpretim me marréveshje pér m'i mbajté
diagramet té thjeshta.

Pér me pérmbledhé, njé pérfagésues éshté objekt i jashtém gé e mbéshtjell njé objekt té
brendshém, dhe té dy e implementojné interfejsin e njéjté. Njé objekt klient (si¢ éshté Regjistruesi)
nuk e di se i referohet njé pérfagésuesi - ai éshté i dizajnuar sikur me gené duke bashképunu me
subjektin e vérteté (pér shembull AdapteriKontabilitetitSAP). Pérfagésuesi ndérhyn né thirrje né
ményré qé me pérmirésu gasjen né subjektin e vérteté, né kété rast duke e ridrejtu operacionin né
njé servis lokal (KontabilitetLokal) nése servisi i jashtém nuk éshté i gasshém.



Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF | 53

35.7. Fabrika Abstrakte (GoF) pér familjet e objekteve té ndérlidhura

Implementimet JavaPOS do té blehen nga prodhuesit. Pér shembull®:

// drajverat e IBM
com.ibm.pos.jpos.CashDrawer (e implementon jpos.CashDrawer, pér me nxjerré keshin)
com.ibm.pos.jpos.CoinDispenser (e implementon jpos.CoinDispenser, pér monedha)

// drajverat e NCR
com.ncr.pos.jpos.CashDrawer (e implementon jpos.CashDrawer, pér me nxjerré keshin)
com.ncr.pos.jpos.CoinDispenser (e implementon jpos.CoinDispenser, pér monedha)

Tash, si me dizajnu aplikacionin NextGen POS pér m'i pérdoré drajverat IBM Java, nése pérdoret
hardueri IBM, drajverat NCR nése duhet, e késhtu me radhé?

Véreni se ka familje té klasave (CashDrawer + CoinDispenser + ...) gé duhet m'u kriju, dhe secila
familje i implementon interfejsat e njéjteé.

Pér kéteé situaté, ekziston njé patern GoF qé pérdoret shpesh: Fabrika Abstrakte.

Fabrika Abstrakte

Konteksti/Problemi

Si me kriju familje té klasave té ndérlidhura gé e implementojné njé interfejs té pérbashkét?

Zgjidhja

Definoje njé interfejs fabriké (fabrika abstrakte): Definoje njé klasé fabriké konkrete pér secilén
familje té gjérave gé do té krijohen. Opsionalisht, definoje njé klasé té vérteté abstrakte gé e
implementon interfejsin e fabrikés dhe i ofron serviset e pérbashkéta pér fabrikat konkrete té
cilat e zgjerojné até.

Figura 35.15 e ilustron idené themelore; ajo éshté pérmirésuar né seksionin tjetér.

® Kéta jané emra té imagjinuar té paketave
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Figura 35.15. Njé fabriké themelore abstrakte.

.H KJO METODE ESHTE TRIKU | DOBISHEM L [ <<interfejs>>

public static synchronized reifl i
I[FabrikéJavaEPajisjevePOS merrelnstancéni() e 1
{

merrKaséTéRe() : jpos.CashDrawer <

if (insanca == null’) merrldbajtesT&Ri : jpos.CoinDispenser

String emrilklasésSéFabrikés = :
Sistem.merreVeting("jffabriképos. emriiklasés"); !

o
I
Class k = Class. forName( emrilKlasésSéFabrikés ), !
instanca = { IFabrikéJavaEPajisjevePOS ) |
k.newlnstance(); _ —
3 FabrikéJavaEPajisjevePOS
}retum RSN instanca : I[FabrikéJavaEPgjisjevePOS
: - | | 1
) . < merrelnstancén() : IFabrikéJavaEPajisjevePOS
italiket i tregojné metodat L g :
abstrakte dhe klasat abstrakte | 0| menKaseTeRe(): jpos. CGashDrawer
merrMbajtés TERI(): jpos.CoinDispenser
nénklasimi i njé k =
mbiklase abstrakte ~ VAL
- = .\\‘;
1 1
FabrikélBMJavaPajisjePOS FabrikeNCRJavaPajisjePOS
merrkaséTéRe() : jpos.CashDrawer merrkaséTéRe() : jpos.CashDrawer
merrfbajtésTERI - jpos. CoinDispenser merrMbajtésTERI - jpos.CoinDispenser
( A e
return new com.ibm.pos.jpos.CoinDispenser() return new com.ncr.posdevices.CoinDispenser()

} }

Fabriké Abstrakte qé éshté Klasé Abstrakte

Njé variacion i shpeshté i Fabrikés Abstrakte éshté me kriju njé fabriké klasé abstrakte té cilés i
gasemi duke e pérdoré paternin Singleton, lexon nga njé veti e sistemit pér me vendosé se cilén nga
fabrikat e veta nénklasé me kriju, dhe pastaj e kthen instancén e duhur té nénklasés. Kjo pérdoret,
pér shembull, né librarité Java me klasén java.awt.Toolkit, gé éshté njé fabriké abstrakte klasé

abstrakte pér krijimin e familjeve té kontrollave GUI pér sisteme té ndryshme operative dhe
nénsisteme GUI.

Pérparésia e késaj gasjeje éshté se e zgjidh kété problem: Si e din aplikacioni se cilén fabriké
abstrakte me pérdoré? FabrikélBMJavaPajisjePOS? FabrikéNCRJavaPajisjePOS?

Pérmirésimi vijues e zgjidh kété problem. Figura 35.16 e ilustron zgjidhjen.



Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF | 55

Figura 35.16. Njé fabriké abstrakte klasé abstrakte.

.H KJO METQDE ESHTE TRIKU | DOBISHEM L
public static synchronized
IFabrikéJavaEPajisjevePOS merrelnstancéni()

{_ ) . merrkKaséTéRe() : jpos.CashDrawer
if (insanca == null ) merribajtésTERI - jpos.CoinDispenser

=<interfejs=>=
IFabrikéJavaEPajisjevePOS

String emrilklasésSéFabrikés = :
Sistem.merreVeting("jffabriképos. emriiklasés"); A

Class k = Class. forName( emrilKlasésSéFabrikés ),
instanca = { IFabrikéJavaEPajisjevePOS )
k.newlnstance(); 5
3 FabrikéJavaEPajisjevePOS

return instanca;
1
J

I

instanca : I[FabrikéJavaEPgjisjevePOS

I 1
. < merrelnstancén() : IFabrikéJavaEPajisjevePOS
italiket | tregojné metodat L ey :
abstrakte dghé klasat abstrakte | g merrkaséTeRe() : jpos.CashDrawer
merrlbajtésTERI : Jpos.CoinDispenser

nénklasimi i njé k =
mbiklase abstrakte i FOE N
- ..\\‘u
1 1
FabrikélBMJavaPajisjePOS FabrikeNCRJavaPajisjePOS
merrkaséTéRe() : jpos.CashDrawer merrkaséTéRe() : jpos.CashDrawer
merrfbajtésTERI - jpos. CoinDispenser merrMbajtésTERI - jpos.CoinDispenser
| wer s e : -
( A [ A
return new com.ibm.pos.jpos.CoinDispenser() return new com.ncr.posdevices.CoinDispenser()

} }

Me kété fabriké klasé abstrakte dhe metodén merrelnstancén té paternit Singleton, objektet
munden me bashképunu me mbiklasén abstrakte, dhe me siguru referencé né njé nga instancat e
nénklasave té saj. Pér shembull, konsiderojeni urdhérin:

kasa = FabrikéPajisjetJavaPOS.merreInstancén().merrKaséTéRe();

Shprehja FabrikéPajisjetlavaPOS.merrelnstancén() ka me kthy njé instancé té
FabrikéIBMPajisjetlavaPOS ose FabrikéNCRPajisjetJavaPOS, varésisht nga vetia e sistemit gé éshté
lexuar. Véreni se duke e ndryshu vetiné e jashtme té sistemit "fabrikéjpos.emriiklasés" (gé éshté
emri i klasés si String) né njé fajll té vetive, sistemi NextGen ka me pérdoré familje tjetér té
drajveréve JavaPOS. Variacionet e Mbrojtura ndaj njé fabrike gé ndryshon jané arrité me njé dizajn
té udhéhequr nga shénimet (data-driven) (duke e lexu njé fajll té vetive) dhe dizajn té programimit
reflektiv, duke e pérdoré shprehjen k.newinstance().
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Interaksioni me fabrikén do té ndodhé né njé Regjistrues. Sipas géllimit té zbraztésisé sé ulét té
reprezentimit, éshté e arsyeshme pér Regjistruesin softuerik (emri i té cilit ta kujton téré terminalin
POS) me mbajté njé referencé pér pajisjet si¢c éshté Kasa. Pér shembull:

class Regjistrues

{

private jpos.CashDrawer kasa;
private jpos.CoinDispenser mbajtesi_i_monedhave;

public Regjistrues

{
kasa =
FabrikéPajisjetJavaPOS.merreInstancén.merrkKaséTéRe();
/...
}
/...
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38.11. Dizajni i kornizés sé punés me paternin “Metoda Shabllon”

Seksioni i ardhshém i pérshkruan disa nga vecorité esenciale té Mapuesve té Bazés, gé jané pjesé
gendrore e PFW (Persistence Framework - Korniza Persistente). Kéto vecori té dizajnit jané té
bazuara né paternin GoF té dizajnit Metoda Shabllon’. Ky patern éshté né zemér té dizajnit té
kornizés sé punés®, dhe éshté i njohur pér shumicén e programeréve 0O né praktiké nése jo sipas
emrit.

Ideja éshté me definu njé metodé (Metoda Shabllon) né njé mbiklasé gé e definon skeletin e njé
algoritmi, me pjesét e veta té ndryshueshme dhe té pandryshueshme. Metoda Shabllon i thirr
metodat tjera, disa nga té cilat munden me gené té mbishkruara né njé nénklasé. Késhtu, nénklasat
munden m'i mbishkru metodat e ndryshme ashtu gé e shtojné sjelljen e vet unike né pikat e
ndryshimit (shih Figurén 38.6).

Figura 38.6. Paterni Metoda Shabllon né njé kornizé GUI.

I/ kjo &shté metoda shabllon k PRINCIPI | HOLLVUDIT k
Il algoritmi | saj éshté pjesa Mos na thirrni, ne ju thérrasim
Il e pandryshueshme
public void fresko() Wereni se metoda ButonilmlShkélgyeshém--rivizato()
{ thirret nga metoda fresko e mbiklasés sé trashéguar.
pastroPrapavijén(); , Kjo éshté tipike né integrimin (plugging) né klasé té
kornizés.

Il Kjo éshté metoda gé lidhet
/l &shté pjesa ndryshuese

rivizato(), - : Klasé e KORNIZES N
1 X KomponenteGU|
metoda gé lidhet A fresko() © - metoda shablion A
- piesa e ndryshueshme & rivizato [ -
- e mbishkruar né nénklase 0 ¢ [ metoda g€ lidhet k
- mundet me geng abstrakte,
apo me pasé implementim té 5T
paracaktuar (default)
metoda e mbishkruar gé k ButonlmilShkelqyeshem | klasa JONE k
lidhet .
- e mbush pjeséne
ndryshueshme té algoritmit :

" rivizato()

7 Ky patern nuk ka lidhje me shabllonat C++. Ai e pérshkruan shabllonin e njé algoritmi.

® Mé saktésisht, pér kornizat kuti e bardhé. Kéto jané zakonisht korniza té orientuara kah hierarkia e klasave
dhe e nénklasimit qé kérkojné qé pérdoruesi me dité dicka pér dizajnin dhe strukturén e tyre; prandaj, kuti e
bardhé.
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38.16. Gjendjet transaksionale dhe paterni Gjendje (State)

Céshtjet e pérkrahjes sé transaksioneve munden m'u bé komplekse, por pér m'i mbajté gjérat té
thjeshta tash pér tash - pér m'u pérgendru né paternin GoF Gjendje - supozojmé késhtu:

e Objektet persistente munden m'u futé, m'u fshi, apo m'u ndryshu

e Operimi né njé objekt persistent (pér shembull, ndryshimi i tij) nuk shkakton ndryshim té
menjéhershém né bazé; né vend té késaj, duhet té kryhet njé operacion eksplicit i zbatimit
(commit).

Pos késaj, pérgjigjja né njé operacion varet nga gjendja transaksionale e objektit. Si shembull,
pérgjigjjet munden m'u tregu né grafikun né Figurén 38.12.

Figura 38.12. Grafiku i gjendjes pér ObjektPersistent.

’ ) ' | Grafiku i giendjes: A
[e re (jo nga BSH)] | ObjektPersistent
_ ™ zbato/ruaj Y rua_ : A
IRi | = |VjeterlPastér rrokullisprapa /ringarke | |\vjeteriNdyres
o = zbato / fresko
delete
Legjenda: A )
I ri - i krijuar i ri; jo né BSH fshije - Y
| vjetér - i lexuar nga BSH VietérE shiri
| pastér - i pandryshuar rrokullisprapa / ringarko JElerrshine

| ndyré - i ndryshuar

BSH = Baza e shénimeve - N
|Fshiré |

Pér shembull, njé objekt "i vietér i ndyré" éshté njé gé pranohet nga baza pastaj ndryshohet. Né njé
operacion zbato, ai duhet té ndryshohet né bazé - pér dallim nga njé gé éshté né gjendje "i vjetér i
pastér", gé nuk duhet me bé asgjé (meqé nuk ka ndryshu). Brenda PFW té orientuar kah objektet
(PFW = Persistence Framework - Korniza Persistente), kur béhet njé operacion fshije ose ruaje, ai nuk
shkakton menjéheré fshirje apo ruajtje né bazé; né vend té késaj, objekti persistent kalon né
gjendjen pérkatése, duke e prité njé zbato apo rrokullis-prapa pér me bé dicka vértet.

Si koment UML, ky éshté shembull i miré ku njé graf i gjendjes éshté i dobishém né komunikimin e
shkurté té informatave gé pérndryshe éshté siklet m'i shprehé.

Né kété dizajn, supozojmé se do t'i béjmé té gjitha klasat e objekteve persistente ta zgjerojné njé
klasé ObjektPersistent, gé i ofron serviset e zakonshme teknike pér persistencé. Pér shembull, shih
Figurén 38.13.



Figura 38.13. Objektet Persistente.

Tani - dhe kjo éshté ¢éshtja gé do té zgjidhet me paternin Gjendja - véreni se metodat zbato dhe

Domeni

P&rzhkrimlProduktit
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Perziztenca
ObjektPerziztent

oid - QID
koha : DateTime

zhato)

f=hii(}
rrokullizprapaly
ruaji}

rrokullise-prapa kérkojné struktura té ngjashme té logjikés case, bazuar né kodin e gjendjes té

transaksionit. Zbato dhe rrokullis-prapa kryejné aksione té ndryshme né rastet e veta, por ata kané

struktura té ngjashme logjike.

public void zbato() // commit

{

switch ( gjendja )

case E_VJETER_E_NDYRE:
//...
break;

case E_VIETER_E_PASTER:

/...
break;

public void rrokullisprapa() //rollback

{
switch ( gjendja )
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case E_VJETER_E_NDYRE:
/...
break;

case E_VIETER_E_PASTER:
//...
break;

Njé alternativé pér kété strukturé pérséritése té logjikés case éshté paterni GoF Gjendja.

Gjendja

Konteksti/Problemi

Njé sjellje e njé objekti varet nga gjendja e tij, dhe metodat e tij pérmbajné logjiké case gé i
reflekton aksionet e kushtézuara té varura nga gjendja. A ka alternativé ndaj logjikés

kushtézuese?

Zgjidhja

Krijo klasé té gjendjes pér secilén gjendje, duke e implementu njé interfejs té pérbashkét.
Delegoji operacionet e varura nga gjendja nga objekti i kontekstit né objektin i gjendjes sé vet
aktuale. Sigurohu gé objekti i kontekstit gjithmoné éshté i lidhur me njé objekt té gjendjes qé e

reflekton gjendjen e tij.
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Figura 38.14. Aplikimi i paternit Gjendja’.

{ gjendja.fshije( this ) } L

{ gtfir;dfa}mk””'s‘aprapa( / { giendja. zbatoje{ this ) } H
E— / | . {gjendja.ruaje( this ) } L.
QbjektPersistent
| 0id - OID " ' rd GjendjeEObjekfitP —
P {

jendia - GjendjeEObjektitP
e e 5 B {/ trupat e paracaktuar
Il no-op pér

zba__tnje(]- A — zbatoje(ohj - ObjektPersistent) """ i secilén metads
| fshije) o P * 1 | fshije(obj: ObjektPersistent) ) =
”UKUH'SEPTEPEQ' Z rrokulliseprapa(obj: ObjektPersistent) )
TUEJE(_} = i ruaje(ohj: ObjektPersistent)
caktojeGjendjen(Gjendje
EObjektitP)
GjendjeEVjeter GjendjeEVijeter GjendjeERe GjendjeEVjstar
: : EMdyré EPaster EFshirg
Specifikacion Shitje : ' '
IProduktit ‘
‘ zhatoje(...) fshije( ) zbatoje(...) zhatoje(__ ) ‘
I fshije(_..) ruajel...) o rrokulliseprapal...)
‘ I— rrokulliseprapa(...) P — d o

. { // zbatoje (commit) k' 4
Fasad&EPersistencés merrelnstancén fresko( obj ) |
obj.caktojeGjendjen( GjendjeEVjetérEPastér. merrelnstancén() ) }

|7 rrokulliseprapa (rollback) P
|FasadéEPersiscencés. merrelnstancén.rimerre( obj ) {— +—
|obj.caktojeGjendjen( GjendjeEV|etérEPastér. merrelnstancén() }] .

{11 zbatoje

[ - ; FasadéEPersistencés.merrelnstancén fute( obj )

i.ff fshije (delete) k' 4 / obj.caktojeGjendjen( GjendjeEVjetérEPastér.merrelnstancén() ) ;
iobj_caktujeGjendjen( GjendjeEV|etérEPastér. merrelngtancén()’) } 1 f

’ { ! zhatoje
|/ ruaje (save) k' 4 FasadeEPersistencés.merreinstancén().fshije{ obj )
|obj.caktojeGjendjen( GjendjeEVjetérEPastér. merrelnstancén() ) } obj.caktojeGjendjen( GjendjeEFshiré merrelnstancén() ) }

Metodat e varura nga gjendja né ObjektPersistent ia delegojné ekzekutimin e vet njé objekti té
asociuar té gjendjes. Nése objekti kontekstual éshté duke iu referu objektit GjendjeEVjetérENdryré,
atéheré 1) metoda zbatoje do ta shkaktojé njé freskim né bazé dhe 2) objekti kontekstual do té
ricaktohet me iu referu objektit GjendjeEVjetérEPastér. Né anén tjetér, nése objekti kontekstual
éshté duke iu referu objektit GjendjeEVjetérEPastér, metoda e trashéguar e zbatimit mos-béj-asgjé
ekzekutohet dhe nuk bén asgjé (si¢ edhe pritet, meqgé objekti éshté i pastér).

Véreni né Figurén 38.14 se klasat e gjendjes dhe sjellja e tyre i korrespondojné grafit té gjendjes né Figurén
38.12. Paterni Gjendja éshté njé mekanizém pér me implementu njé model té ndryshimit té gjendjes né
softuer™. Ai shkakton gé njé objekt me ndryshu né gjendje té ndryshme si pérgjigjie ndaj ngjarjeve.

Si koment i performansés, kéto objekte té gjendjes jané - pér ironi - pa gjendje (nuk kané atribute).
Prandaj, nuk ka nevojé me pasé shumé instanca té njé klase - secila éshté singleton. Mijéra objekte
persistente munden me iu gasé instancés sé njéjté GjendjeEVjetérENdyré, pér shembull.

° Klasa EFshiré éshté heqgé pér shkak té kufizimit té hapésirés né diagram
1% Ka mekanizma tjeré, duke e pérfshi logjikén e kushtézuar té shkruar né kod, interpretues té makinés sé
gjendjes, dhe gjenerues té kodit té udhéhequr nga tabela té gjendjes.
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38.17. Dizajnimi i njé transaksioni me paternin Komanda

Seksioni i fundit pati pamje té thjeshtuar té transaksioneve. Ky seksion e zgjeron diskutimin, por nuk
i mbulon té gjitha ¢éshtjet e dizajnit té transaksionit. Joformalisht, njé transaksion éshté njé njési e
detyrave - njé grup i detyrave - detyrat e té cilit duhet té kryhen té gjitha me sukses, apo té mos
kryhet asnjéra. Domethéng, kryerja éshté atomike.

Né terma té servisit té persistencés, detyrat e transaksionit pérfshijné objektet e futjes, ndryshimit,
dhe té fshirjes. Njé transaksion, pér shembull, mundet m'i pérmbajté dy futje, njé ndryshim, dhe tri
fshirje. Pér me prezentu kété, éshté shtu njé klasé Transaksion. Si¢ éshté potencu né librin "Draft
patterns on object-relational persistence services", radha e detyrave brenda transaksionit mundet
me ndiku né suksesin (dhe performansén) e tij.

Pér shembull:

1. Supozojmé se baza ka njé kufizim té integritetit referencial ashtu gé kur ndryshohet njé
rresht né TabelénA gé e pérmban njé celés té jashtém té njé rreshti né TabelénB, baza
kérkon qé rreshti né TabelénB tashmé ekziston.

2. Supozojmeé se njé transaksion e pérmban njé detyré INSERT (futje) pér me shtu rreshtin né
TabelénB, dhe njé detyré UPDATE (ndryshim) pér me ndryshu rreshtin né TabelénA. Nése
UPDATE ekzekutohet para INSERT, ngritet njé gabim i integritetit referencial.

Renditja e punéve té bazés mundet me ndihmu. Disa ¢éshtje té renditjes jané specifike sipas skemés,
por njé strategji e pérgjithshme éshté m'i kry sé pari futjet, pastaj ndryshimet, pastaj fshirjet.

Véreni se renditja né té cilén shtohen detyrat né transaksion nga njé aplikacion mund té mos e
reflektojné radhitjen e tyre mé té miré té ekzekutimit. Detyrat duhet té renditen pikérisht para
ekzekutimit té tyre.

Kjo con edhe né njé patern tjetér GoF: Komanda

Komanda
Konteksti/Problemi

Si m'i trajtu kérkesat apo detyrat gé kérkojné funksione si¢ éshté renditja (prioritizimi), futja né
radhé, vonimi, futja né ditar, apo zhbérja?

Zgjidhja

Béje secilén detyré njé klasé qé e implementon njé interfejs té pérbashkét.
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Ky éshté patern i thjeshté me shumé aplikime té dobishme; aksionet béhen objekte, dhe késhtu
munden m'u rendité, m'u futé né ditar, m'u futé né radhé, e késhtu me radhé. Pér shembull, né
PFW, Figura 38.15 i tregon klasat Komanda (apo té detyrave) pér operacionet e bazés sé shénimeve.

Figura 38.15. Komandat pér operacionet e bazés sé shénimeve.

{ |
rendit()
| for each IKomandé kmd
kmd.ekzekutohu() -
. ; } R [N
Transaksion : zhbé&je éshté no-op
- : — pér kété shembull, por
komandat - List : [ ) ) njé zgjidhje ma
o i 1. <<'merfel_f‘3b> komplekse shton
zhatoje() < IKomande zhbérje polimorfike
shtoFshirje(obj: ObjektPersistent) 1 ekzekutohu() . pér secilén nénklasé
shtoRegjistrim(obj: ObjektPersistent) | zh‘bé'e[} ' e cila né ményré
shtoNdryshim(obj: ObjektPersistent) | 12l unike e din se sime e
renditgy c N zhb& njé operacion
— :
pérdori objektet StrategjiERadhitjes k S
pér m'i leju algorimet e ndryshme té ] KomandeBSH ObjektPersistent
radhitjes m'i radhité Komandat objekii - ObjekiPersistent
- i - ; ~" zbatoje()
{ k ekzekutohu() { abstrakte } 1
komandat.shto{ new KomandéMdryshimBSHiobj) ); zhbje() { gjethe (leaf) }
}
' ndoshta thjesht A | KomandéENdryshimitBSH KomandsERegjistrimitBSH |KomandeEFshirjesBSH
bjekti_zbatoj i { | !
i Jekzekutohu() ekzekutohu() ekzekutohuf)

por secila Komandé mudnet m'i |
performu aksionet e veta unike

Ka shumé mé shumé pér me kompletu njé zgjidhje pér transaksione, por ideja kryesore e kétij
seksioni éshté me pérfagésu secilén detyré apo aksion né transaksion si njé objekt me njé metodé
polimorfike ekzekuto; kjo e hap njé boté té fleksibilitetit duke e trajtu kérkesén si objekt.

Shembulli kuintesencial i Komandés éshté pér aksionet GUI, si¢ jané preje dhe ngjite (cut and paste).
Pér shembull metoda ekzekuto e KomandéPreje e bén njé prerje, dhe metoda e saj zhbéje (undo) e
kthen prerjen mbrapa. Objekti KomandéPreje do t'i ruajé edhe shénimet e nevojshme pér me kry
zhbérjen. Té gjitha komandat GUI munden m'u mbajté né njé stek historik, ashtu gé munden m'u
nxjerré me radhé, dhe secila m'u zhbé.

Njé tjetér pérdorim i shpeshté i Komandés éshté pér trajtimin e kérkesave né anén e serverit. Kur njé
objekt i serverit e pranon njé mesazh (né distancé), ai e krijon njé objekt Komandé pér até kérkesg,
dhe ia dorézon njé objekti PérpunuesiKomandave, i cili mundet m'i futé né radhég, né ditar, m'i
prioritizu, dhe m'i ekzekutu komandat.
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Shtojcé: artifakte dhe shembuj

Né vijim éshté pérshkrimi i dy studimeve té rasteve qé jané pérdoré si shembuj gjaté téré librit, si
dhe disa artifakte mé té réndésishme népér kapitujt tjeré. Kjo shtojcé éshté edhe né pjesén e paré té
pérkthyer: “GRASP: Dizajnimi i Objekteve me Pérgjegijési”.

Studimet e rasteve (case studies)
(kapitulli 3)

Rasti Njé: Sistemi NextGEN POS

Studimi i rastit té paré éshté sistemi piké-e-shitjes NextGen (point-of-sale, POS). Né kété domen té
problemit qé né dukje té paré éshté i drejtpérdrejté, do té shohim se ka probleme interesante té
kérkesave dhe té dizajnit pér m’i zgjidhé. Pastaj, éshté problem real — grupet vértet zhvillojné
sisteme POS me teknologji té objekteve.

Njé sistem POS éshté aplikacion i kompjuterizuar qé pérdoret (pjesérisht) pér m’i regjistru shitjet dhe
m’i trajtu pagesat; zakonisht pérdoret né shitore me pakicé. Ai i pérfshin komponentat e harduerit
si¢c jané njé kompjuter dhe njé skener i bar-kodeve, dhe softuerin pér me ekzekutu sistemin. Ai
ndérvepron me interfejsa me aplikacione té ndryshme té serviseve, si¢ éshté llogaritési i jashtém i
taksave dhe kontrolli i inventarit. Kéto sisteme duhet té jené relativisht tolerante ndaj déshtimit;
domethénég, edhe nése serviset né distancé jané pérkohésisht té pagasshme (si¢ éshté sistemi i
inventarit), ato prapé duhet me gené té afta m'i rujté shitjet dhe m'i trajtu té paktén pagesat kesh
(ashtu gé biznesi té€ mos démtohet).

Njé sistem POS né ményré graduale duhet t'i pérkrahé shumé
terminalé dhe interfejsa té ndryshém. Kéto pérfshijné njé
terminal me shfletues Web, njé kompjuter i rregullt personal me

dicka si ndérfagja grafike e pérdoruesit Java Swing, hyrje me
ekran prekés, pajisje pa tela, e késhtu me radhé.

Gjithashtu, jemi duke e kriju njé sistem komercial POS gé do t'ua
shesim klientéve té ndryshém me nevoja té pangjashme né
terma té pérpunimit té rregullave té biznesit. Secili klient do té
déshirojé grup unik té logjikés pér m'u ekzekutu né disa pika té

parashikueshme né skenarét e pérdorimit té sistemit, si¢ éshté
kur niset njé shitje e re apo kur shtohet njé artikull i ri né shitje. Prandaj, do té na duhet njé
mekanizém pér me ofru kété fleksibilitet dhe mundési té specifikimit.

Duke pérdoré strategji iterative té zhvillimit, do té vazhdojmé népér kérkesa, analizé té orientuar kah
objektet, dizajn dhe implementim.
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Rasti Dy: Sistemi i Lojés Monopoly

P&r me tregu se praktikat e njéjta t& OOA/D munden m'u apliku né probleme shumé té ndryshme, e
kam zgjedhé njé version té softuerit té lojés Monopoly si njé studim tjetér té rastit. Edhe pse domeni
dhe kérkesat nuk jané fare si njé sistem i biznesit si¢c éshté NextGen PQOS, do té shohim se modelimi i
domenit, dizajni i objekteve me paterna, dhe aplikimii UML jané ende relevante dhe té dobishme. Si
me njé POS, versionet softuerike té Monopoly't jané vértet té zhvilluara dhe té shitura, edhe me Ul

klient-i-pasur (rich-client) edhe me Ul Web.
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L
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Nuk do t'i pérséris rregullat pér Monopoly; si duket pothuajse secili person, né secilin vent, e ka
luajté kété lojé si fémijé apo adoleshent. Nése keni pyetje, rregullat jané online né shumé web-fage.

Versioni softuerik i lojés do té ekzekutohet si simulim. Njé person do ta fillojé lojén dhe do ta tregojé
numrin e lojtaréve té simuluar, dhe pastaj do té shohé derisa loja ekzekutohet deri né pérfundim
duke e paragité njé gjurmé té aktivitetit gjaté radhéve té lojtaréve té simular.
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Rasti i pérdorimit RP1: Pérpunoje Shitjen
(kapitulli 6)

Niveli: géllim i pérdoruesit

Aktori primar, kryesor: Kasieri

Pjesémarrésit (aksionarét) dhe Interesat:

Kasieri: Déshiron futje té sakté dhe té shpejté, dhe pa gabime té pagesés, meqé mungesat e

keshit térhigen nga rroga e tij.

Shitési: | déshiron komisionet (shtesat) e shitjes té freskuara

Klienti: Déshiron blerje dhe shérbim té shpejté me angazhim minimal. Déshiron shfagje té
lehté e té dukshme té artikujve dhe cmimeve té futura. Déshiron déshmi té blerjes pér t'i
pérkrahé kthimet.

Kompania: Déshiron t'i regjistrojé saktésisht transaksionet dhe t'i kénagé interesat e klientit.

Déshiron té sigurojé gé regjistrohen té pranueshmet e pagesés pér Shérbimin e Autorizimit
té Pagesés. Déshiron ca tolerancé ndaj gabimit pér me leju regjistrim té shitjeve edhe nése
komponentat e serverit (p.sh. validimi né distancé i kredisé) jané té padisponueshme.
Déshiron freskim automatik dhe té shpejté té kontabilitetit dhe té inventarit.

Menaxheri: Déshiron té jeté i afté qé t'i kryejé shpejt operacionet e mbishkrimit, dhe t'i
rregullojé lehté problemet e Kasierit.

Agjencité Qeveritare té Tatimeve: Duan té mbledhin taksé nga secila shitje. Mund té jené
shumé agjenci, si, kombétare, shtetorére dhe qarkore.

Shérbimi i Autorizimit té Pagesés: Déshiron té pranojé kérkesa me autorizim digjital né
formatin dhe protokolin korrekt. Déshiron gé té llogarisé sakté té pagueshmet e tyre pér
shitoren.

Parakushtet: Kasieri éshté identifikua dhe autentiku.

Garantimi i Suksesit (ose Paskushtet): Shitja éshté ruajtur. Tatimi éshté llogaritur né ményré
korrekte. Kontabiliteti dhe Inventari jané freskuar. Komisionet jané regjistruar. Fatura gjenerohet.
Aprovimet e autorizimit té pagesés jané regjistruar.

Skenari Kryesor i Suksesit (apo Rrjedha Themelore):

LN PR

Klienti arrin te kasa me té mirat dhe/ose shérbimet gé don t'i blejé

Kasieri e nis njé shitje té re.

Kasieri e fut identifikuesin e artikullit.

Sistemi e ruan rreshtin e shitjes dhe e paraqet pérshkrimin e artikullit, cmimin dhe totalin
aktual. Cmimi llogaritet nga njé grup i rregullave té cmimeve.

Kasieri i pérsérit hapat 3-4 derisa ta indikojé "mjaft".

Sistemi e paraget totalin me taksat e llogaritura.
Kasieri ia tregon totalin klientit dhe e kérkon pagesén.
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7. Klienti paguan dhe sistemi e trajton pagesén.

8. Sistemi e fut né ditar shitjen e kryer dhe i dérgon informatat e shitjes dhe té pagesés né
sistemin e jashtém té Kontabilitetit (pér kontabilitet dhe komisione) dhe sistemin e
Inventarit (pér me freskua Inventarin).

9. Sistemi e paraqet faturén.

10. Klienti shkon me faturén dhe té mirat (nése ka).

Zgjerimet (ose Rrjedhat Alternative):
*a. Né ¢farédo kohe, Menaxheri kérkon veprim té mbishkrimit:

1. Sistemi hyn né ményrén Menaxheri i autorizuar
Menaxheri apo Kasieri e kryejné njé veprim té Ményrés sé menaxherit, p.sh.,
ndérrimin e balansit té keshit, rifillo njé shitje té suspenduar né njé regjistér tjetér,
anuloje njé shitje, et;.

3. Sistemi kthehet né ményrén Kasieri i autorizuar.

*b. Né ¢farédo kohe, Sistemi bjen (déshton):

Pér me pérkrahé rikéndelljen dhe pér me rregullu kontabilitetin, sigurohu gé té gjitha
gjendjet dhe ngjarjet e ndijshme té transaksionit mund té rikéndellen nga cilido hap i
skenarit.

1. Kasieri e ristarton Sistemin, kyget, dhe kérkon rikthim té gjendjes sé méparshme.
2. Sistemi e rikonstrukton gjendjen e méparshme.

2a. Sistemi detekton anomali gé e parandalojné rikéndelljen:

1. Sistemi e sinjalizon pér gabimin Kasierin, e regjistron gabimin, dhe hyn
né gjendje té pastér
2. Kasieri fillon shitje té re

1a. Klienti apo Menaxheri indikojné ta rikthejné njé shitje té anuluar.

1. Klienti e kryen operacionin e rikthimit, dhe e fut IDné pér me lexu shitjen.
2. Sistemi e shfaq gjendjen e shitjes sé rikthyer, me néntotalin.
2a. Shitja nuk gjendet.
1. Sistemi e sinjalizon Kasierin pér gabimin.
2. Kasieri me gjasé fillon njé shitje té re dhe i ri-fut té gjithé artikujt.
3. Kasieri vazhdon me shitjen (me siguri duke futur mé shumé artikuj apo duke e
trajtu pagesén).
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2-4a. Klienti i tregon Kasierit se ai ka status té ¢lirimit nga tatimi (p.sh. seniorét, autoktonét)

1. Kasieri e verifikon, dhe pastaj e fut kodin e lirimit nga taksa
2. Sistemi e regjistron statusin (qé do ta pérdoré gjaté llogaritjes sé tatimeve)

3a. ID jovalide e artikullit (nuk gjendet né sistem)

1. Sistemi e sinjalizon gabimin dhe e refuzon futjen
2. Kasieri reagon ndaj gabimit:

2a. Ka ID gé lexohet nga njeriu (p.sh. UPC numerike)

1. Kasieri e fut manualisht IDné e artikullit

2. Sistemi e shfaq pérshkrimin dhe gmimin
2a. ID jovalide e artikullit: Sistemi e sinjalizon gabimin.
Kasieri provon metodé alternative.

2b. Nuk ka ID té artikullit, por ka ¢mim né etiketé:

Kasieri i thoté Menaxherit me kry njé operasion té mbishkrimit.
Menaxheri e kryen mbishkrimin.

3. Kasieri e indikon futjen manuale té ¢mimit, e fut cmimin, dhe
kérkon taksim standard pér kété sasi (meqé nuk ka informaté
pér produktin, makina e taksés nuk mund ta nxjerré ndryshe se
si me e taksu)

2c. Kasieri e kryen Ndihmén Gjeje Produktin pér me marré IDné e vérteté

dhe ¢cmimin

2d. Pérndryshe, Kasieri e lut njé népunés pér IDné ose cmimin e vérteté,
dhe e bén ose IDné manuale ose ¢gmimin manual (shih mé lart).

3b. Ka shumé nga kategoria e njéjté e artikullit dhe pércjellja e identitetit unik té artikullit
nuk éshté e réndésishme (p.sh., 5 pageta té burgeréve vegjetariané):

1. Kasieri mund ta fusé identifikuesin e kategorisé sé artikujve dhe sasiné.

3c. Artikulli kérkon futje manuale té kategorisé dhe té ¢mimit (si lulet apo kartolinat me

¢mime né to):

1. Kasieri e fut kodin e kategorisé speciale manuale, plus ¢mimin.
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3-6a: Klienti i thoté Kasierit me e hegé njé artikull nga blerja:
Kjo éshté legale vetém nése vlera e artikullit Eshté mé e vogél se sa limiti i heqgjes pér
Kasieré, pérndryshe nevojitet mbishkrim i Menaxherit.

1. Kasieri e fut identifikuesin e artikullit pér me heqé nga shitja.
2. Sistemi e heq artikullin dhe e shfaq totalin e freskuar aktual.
2a. Cmimi i artikullit e tejkalon kufirin e hegjes pér Kasierét:
1. Sistemi sinjalizon gabim, dhe sugjeron mbishkrim té& Menaxherit

2. Kasieri e kérkon mbishkrimin nga Menaxheri, e merr, dhe e
pérsérit operacionin.

3-6b: Klienti i thoté Kasierit me anulu shitjen:
1. kasieri e anulon shitjen né Sistem.
3-6c¢: Kasieri e suspendon shitjen:

1. Sistemi e regjistron shitjen ashtu gé té jeté e disponueshme pér marrje né cilindo
regjistér POS.

2. Sistemi e paraget njé "faturé té suspendimit" gé i pérfshin artikujt e rreshtit dhe
njé ID té shitjes gé pérdoret pér me celé dhe rivendosé shitjen.

4a. Cmimi i ofruar nga sistemi éshté i padéshiruar (p.sh. Klienti éshté anku pér dicka dhe i
ofrohet ¢gmim mé i ulét):

1. Kasieri e kérkon aprovimin nga Menaxheri.
2. Menaxheri e kryen operacionin e mbishkrimit.
3. Kasieri e fut gmimin manual té mbishkrimit.

4. Sistemi e paraget ¢mimin e ri.

5a. Sistemi detekton déshtim né komunikimin me shérbimin e jashtém té llogaritjes sé
taksimit:

1. Sistemi e ristarton shérbimin né nyjen e POS dhe vazhdon.
1a. Sistemi detekton se shérbimi nuk ristartohet

1. Sistemi sinjalizon pér gabimin.
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2. Kasieri mund ta llogarisé manualisht dhe ta fusé taksén, ose ta
anulojé shitjen.
5b. Klienti thoté se kané té drejté né zbritje (p.sh. népunés, klient i preferuar):
1. Kasieri e sinjalizon kérkesén pér zbritje.
2. Kasieri e fut identifikimin e Klientit
3. Sistemi e paraget totalin e zbritjes, duke u bazu né rregullat e zbritjes.
5c. Klienti thoté se ka kredi né llogariné e vet, pér me apliku né shitje:
1. Kasieri e sinjalizon kérkesén pér kredi
2. Kasieri e fut identifikimin e Klientit
3. Sistemi e aplikon krediné deri né cmimin = 0, dhe e redukton krediné e mbetur.
6a. Klienti thoté se ka dashté me pagu né kesh por nuk ka mjaft kesh:
1. Kasieri kérkon ményré alternative té pagesés
1a. Klienti i tregon Kasierit me anulu shitjen. Kasieri e anulon shitjen.
7a. Pagesa me kesh:
1. Kasieri e fut sasiné e parave té ofruara.
2. Sistemi e paraget balansin, dhe e liron fjokén e kasés.
3. Kasieri e depoziton keshin e futur dhe ia kthen balansin né kesh klientit.
4. Sistemi e regjistron pagesén kesh.
7b. Pagesa me kredi:
1. Klienti i fut informatat e llogarisé sé kreditit.
2. Sistemi e shfaq pagesén e vet pér verifikim.
3. Kasieri konfirmon.
3a. Kasieri e anulon hapin e pagesés:
1. Sistemi kthehet né ményrén "futja e artikujve"

4. Sistemi e dérgon kérkesén pér autorizim té pagesés te njé Sistem i Shérbimit té
Autorizimit té Pagesés, dhe kérkon aprovim té pagesés.

4a. Sistemi detekton gabim pér me bashképunu me sistemin e jashtém:

1. Sistemi e sinjalizon gabimin te Kasieri.
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2. Kasieri i thoté Klientit pér pagesé alternative.

5. Sistemi e pranon aprovimin e pagesés, e sinjalizon aprovimin te Kasieri, dhe e liron
fjokén e kasés (pér me futé faturén e nénshkruar té pagesés me kredi).

5a. Sistemi pranon refuzim té pagesés:
1. Sistemi e sinjalizon refuzimin te klienti

2. Kasieri i thoté Klientit pér pagesé alternative.

5b. Kalon koha pér pritjen e pérgjigjjes
1. Sistemi e sinjalizon kalimin e kohés

2. Kasieri mund té provojé prapg, ose t'i thoté klientit pér pagesé
alternative

6. Sistemi e regjistron pagesén e kredisé, qé e pérfshin aprovimin e pagesés.
7. Sistemi e prezenton mekanizmin e futjes sé nénshkrimit té kredisé.
8. Kasieri e lut klientin pér nénshkrim té pagesés me kredi. Klienti e jep nénshkrimin.

9. Nése nénshkrimi né letér, Kasieri e vendos faturén né fjoké dhe e mbyll.

7c. Pagesa me cek...

7d. Pagesa me debi...

7e. Kasieri e anulon hapin e pagesés.

1. Sistemi kthehet né ményrén "futja e artikujve".

7f. Klienti i paraget kuponat:

1. Para trajtimit té pagesés, Kasieri e regjistron secilin kupon dhe Sistemi e redukton
¢mimin si duhet. Sistemi i regjistron kuponat e pérdorur pér arsye té kontabilitetit.

1a. Kuponi i futur nuk éshté pér asnjé artikull té bleré:

1. Sistemi sinjalizon gabim te Kasieri.
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9a. Ka rabat (zbritje) té produkteve:

1. Sistemi i paraget format e zbritjes dhe faturat e zbritjes pér secilin artikull me
rabat.

9b. Klienti kérkon faturé té dhuratés (pa ¢gmime):
1. Kasieri kérkon faturé té dhuratés dhe sistemi e paraget até.

9c. Printeri pa letér.
1. Nése sistemi mund ta detektojé gabimin, do ta sinjalizojé problemin.
2. Kasieri e vendos letrén.

3. Kasieri kérkon edhe njé faturé.

Kérkesat speciale:

e Ndérfage e pérdoruesit pér Ekran Prekés né njé monitor té madh té rrafshté té panelit.
Teksti duhet té jeté i dukshém nga 1 metér.

e Pérgjigjje e autorizimit té kredisé brenda 30 sekondave né 90% té kohés.

e Disi, duam rikéndellje té shpejté kur gasja né shérbimet né distancé si ¢'éshté sistemi i
inventarit, déshton.

e Ndérkombétarizimi i gjuhés né tekstin e shfaqur.

e Rregulla té futshme té biznesit té jené té futshme né hapat 3 dhe 7.

Lista e Teknologjisé dhe e Variacioneve té Shénimeve:

*a. Mbishkrimi i menaxherit futet duke e kalu njé kartelé té mbishkrimit pérmes njé lexuesi
té kartelave, ose duke e futé njé kod té autorizimit pérmes tastierés.

3a. Identifikuesi i artikujve i futur nga barkod laser skeneri (nése bar kodi éshté prezent) ose
tastiera.

3b. Identifikues i sistemit mund té jeté cilado skemé e kodimit UPC, EAN; JAN, apo SKU.
7a. Informatat e llogarisé sé kredisé té futura nga lexuesi i kartelés apo tastiera.

7b. Nénshkrimi i pagesés sé kredisé i kapur né faturé letér. Por brenda dy viteve,
parashikojmé se shumé klienté do té duan kapje té nénshkrimit digjital.

Frekuenca e Ngjarjes: mund té jeté pothuajse e vazhdueshme.
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Céshtjet e hapura:
- Cilat jané variacionet e ligjeve té taksave?
- Hulumtoje ¢éshtjen e rikéndelljes sé shérbimit né distancé.
- Cfaré specifikimi nevojitet pér biznese té ndryshme?
- A duhet njé kasier me e marré fjokén e kasés kur shkycen?

- A mundet ta pérdoré direkt klienti lexuesin e kartelés apo duhet me bé kasieri?

Ky rast i pérdorimit éshté ilustrues e jo i detalizuar (edhe pse éshté i bazuar né kérkesat e njé sistemi
real POS — i zhvilluar me dizajn OO né Jaba). Megjithaté, kétu ka mjaft detale dhe kompleksitet pér
me ofru njé sens realistik se njé rast i pérdorimit “plotésisht i veshur” (fully dressed) mundet me
regjistru shumeé detale té kérkesave. Ky shembull do té shérbejé edhe si model pér shumé probleme
té rasteve té pérdorimit.
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Rasti i pérdorimit RP1: Luaje lojén Monopoly
(kapitulli 6)

Shtrirja: Aplikacioni Monopoly
Niveli: géllimi i pérdoruesit
Aktori kryesor: Véshtruesi
Aksionarét dhe Interesat:
- Véshtruesi: Déshiron gé ta véshtrojé lehté daljen e simulimit té lojés
Skenari kryesor i suksesit:

Véshtruesi e kérkon njé inicializim té ri té lojés, i jep numrat e lojtaréve
Véshtruesi fillon play

3. Sistemi e shfag gjurmén e lojés pér lévizjen e lojtarit tjetér (shih rregullat e domenit, dhe
"gjurmén e lojés" né fjalor pér detale té gjurmeés).

Pérsérite hapin 3 derisa té keté fitues apo deri sa Véshtruesi e anulon.

Zgjerimet:
*a. Né ¢do kohé, Sistemi déshton:
(Pér me pérkrahé rikéndelljen, Sistemi shkruan né ditar pas ¢do lévizjeje té kryer)

Véshtruesi e ristarton sistemin
Sistemi e detekton déshtimin e kaluar, e rikonstrukton gjendjen, dhe kérkon pér té
vazhduar

3. Véshtruesi zgjedh me vazhdu (nga rendi i lojtarit té fundit gé e ka kry).

Kérkesat speciale:

- Ofro té dy ményrat: edhe gjurmé grafike edhe tekstuale.
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Specifikim plotésues (suplementar) - Shembulli NextGen
(kapitulli 7)

Historia e Rishikimeve

Versioni Data Pérshkrimi Autori
Drafti i 10 janar Drafti i paré. M'u gdhendé kryesisht gjaté shtjellimit Craig
zanafillés 2031 (elaborimit). Larman
Hyrje

Ky dokument éshté depo e té gjitha kérkesave té NextGen qé nuk jané pérfshiré né rastet e
pérdorimit.

Funksionaliteti

(Funksionaliteti i pérbashkét népér shumé raste té pérdorimit)

Shkruarja né Ditar dhe Trajtimi i Gabimeve

Shkruaji né ditar (log) té gjitha gabimet né njé depo persistente (té géndrueshme)

Rregullat e ky¢cshme (té integrueshme, pluggable)

Né pika té ndryshme té skenarit té disa rasteve té pérdorimit (qé do té definohen) pérkrahe aftésiné
me e specifiku (customize) funksionalitetin e sistemit me njé grup té rregullave arbitrare gé
ekzekutohen né até piké ose ngjarje.

Siguria

Té gjitha pérdorimet kérkojné autentikim té pérdoruesit
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Pérdorshméria
Faktorét njerézoré
Klienti do té jeté né gjendje ta shohé njé shfagje té POS né njé monitor té madh. Prandaj:

e Teksti duhet té jeté i dukshém nga 1 metér
e Shmangiu ngjyrave gé shogérohen me format mé té shpeshta té verbérisé sé ngjyrave.

Pérpunimii shpejté, i lehté, dhe pa gabime jané supreme né pérpunimin e shitjeve, meqé blerési
don té shkojé shpejt, ose e perceptojné pérjetimin e blerjes (dhe shitésin) si mé pak pozitive.

Kasieri shpesh e shikon klientin apo artikujt, jo ekranin e kompjuterit. Prandaj, sinjalet dhe alarmet
duhet té njoftohen me zé e jo vetém pérmes grafikés.

Besueshmeéria
Rikéndellshméria

Nése ka déshtim né pérdorimin e shérbimeve té jashtme (autorizuesi i pagesés, sistemi i
kontabilitetit, ...) mundohu me i zgjidhé me njé zgjidhje lokale (p.sh. vendos dhe dérgo) né ményré
gé ende té mund té kryhet shitja. Kétu nevojitet shumé mé shumé analizé...

Performansa

Si u pérmend te faktorét njerézoré, blerésit duan ta béjné pérpunimin e shitjeve shumé shpejt. Njé
gaféshishe éshté autorizimi i jashtém i pagesés. Qéllimi yné: autorizimi pér mé pak se 1 minuté, 90%
té kohés.

Pérkrahshméria
Adaptabiliteti

Klientét e ndryshém té POSit NextGen kané nevoja unike té rregullave té biznesit dhe té pérpunimit
gjaté pérpunimit té njé shitjeje. Prandaj, né disa pika té definuara té skenarit (pér shembull, kur niset
njé shitje, kur shtohet njé artikull i ri) rregulla e futshme do té aktivizohet.

Konfigurueshméria

Klientét e ndryshém déshirojné konfigurime té ndryshme té rrjetés pér sistemet e veta POS, si¢ kané
klientét e trashé versus té hollg, shtresat fizike dy-shtresore versus N-shtresore, etj. Pastaj, ata e
duan mundésiné e ndryshimit té kétyre konfiguracioneve, pér m'i reflektu nevojat e tyre té
ndryshueshme té biznesit dhe performansés. Prandaj, sistemi do té jeté disi i konfigurueshém pér
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m'i reflektu kéto nevoja. Né kété fushé nevojitet shumé mé shumé analizé pér m'i zbulu zonat dhe
shkallén e fleksibilitetit, dhe pérpjekjet pér me e arrité até.

Kufizimet e implementimit

Udhéhegja e NextGen insiston né zgjidhje me teknologji té Java's, duke parashiku se kjo do ta
pérmirésojé bartjen dhe pérkrahshmeériné afat-gjaté, si shtojcé té lehtésisé sé zhvillimit.

Komponentat e blera

e Llogaritési i taksave. Duhet té pérkrahé llogarités sé integrueshém pér shtete té ndryshme.

Komponentat e Lira (free) me Kod té Hapur

Né pérgjithési, e rekomandojmé makzimizimin e komponentave té lira me kod té hapur té
teknologjisé Java né kété projekt.

Edhe pse éshté heret té dizajnohen dhe zgjedhen definitivisht komponentat, sugjerojmé si né vijim si
kandidaté potencialé:

e JLog korniza pér kycje

Interfejsat
Hardueri dhe Interfejsat e Réndésishém

e Monitori me ekran prekés (ky perceptohet nga sistemet operative si monitor i rregullt, dhe
gjestet e prekjes si ngjarje té mausit)

e Skener laserik i barkodit (kéta normalisht lidhen me tastieré speciale, dhe hyrja e skenuar
perceptohet né softuer si taste té trusura)

e Printeri pér fatura

e Lexuesiikartelave debi/kredi

e Lexuesii nénshkrimit (por jo né léshimin 1)

Interfejsat Softueriké

Pér shumicén e sistemeve té jashtme bashképunuese (llogaritési i taksave, kontabiliteti, inventari,...)
na duhet té jemi té afté me integru sisteme té ndryshme, dhe prandaj interfejsa té ndryshém.
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Rregullat e Domenit (Biznesit) qé jané Specifike pér Aplikacionin

(Shih dokumentin e vecanté Rregullat e Biznesit pér rregullat e pérgjithshme)

ID Rregulla Ndérrueshméria Burimi
RREGULLA1 | Rregullat e zbritjes sé E larté. Politika e
blerésit. Shembuj: Secili shités me pakicé pérdor rregulla té shitésit.
Népunési: 20% mé liré. | ndryshme.
Klient i preferuar: 10%
meé liré.
Senior: 15% mé liré.
RREGULLA2 | Rregullat e shitjes (né E larté. Politika e
nivel té transaksionit). Secili shités pérdor rregulla té ndryshme, dhe | shitésit.
Zbatohet né totalin ato mund té ndryshojné né baza ditore ose
para-tatimit. Shembuj: brenda orés.
10% meé liré nése totali
mbi 100$
5% mé liré ¢do té Héné.
10% mé liré secila shitje
nga 10am né 3pm sot.
Tofu 50% mé liré nga
9am-10am sot.
RREGULLA3 | Rregullat e zbritjes pér E larté. Politika e
produkt (artikull i Secili shités pérdor rregulla té ndryshme, dhe | shitésit.

rreshtit).

Shembuj:

10% mé liré traktorét
kété javée.

Bleji dy vegjeburgeré,
merre 1 falas.

ato mund té ndryshojné né baza ditore ose
brenda orés.

Céshtjet ligjore

| rekomandojmé disa komponenta me kod té hapur nése mund té zgjidhen kufizimet e tyre té

licensimit pér me leju rishitjen e produkteve gé pérfshijné softuer me kod té hapur.

Té gjitha rregullat duhet, sipas ligjit, té zbatohen gjaté shitjeve. Véreni se kéto mund té ndryshojné

shpesh.

Informata né Domenet e Interesit

Caktimi i gmimeve

Pos rregullave té caktimit té& cmimit té pérshkruara né seksionin e rregullave té domenit, véreni se

produktet kané ¢mim origjinal, dhe opsionalisht njé gmim té pérhershém té zbritjes. Cmimi i

produktit (para zbritjeve té métutjeshme) éshté cmimi permanent i zbritjes, nése ekziston.

Organizatat e mirémbajné ¢mimin origjinal edhe nése ka ¢mim té pérhershém té zbritjes, pér arsye
té kontabilitetit dhe té taksimit.
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Trajtimi i pagesave debi dhe kredi

Kur njé pagesé elektronike debi apo kredi aprovohet nga njé shérbim i autorizimit té pagesés, ata
jané pérgjegjés pér pagesén e shitésit, jo blerési. Si pasojé, pér secilén pageség, shitési duhet t'i
regjistrojé paraté gé i ka borxh né llogarité e tyre té pranueshme, nga shérbimi i autorizimit.
Zakonisht, cdo mbrémje, shérbimi i autorizimit do té kryejé transfer elektronik té fondeve né
llogariné e shitésit pér borxhin total ditor, minus njé tarifé (e vogél) pér transaksion qé e kérkon si
pagesé shérbimi.

Taksat e shitjes

Llogaritjet e taksave té shitjes mund té jené shumé komplekse, dhe ndérrohen rregullisht né
pérgjigjje té legjislacionit né té gjitha nivelet e geverisjes. Prandaj, delegimi i llogarive té taksimit njé
softueri llogarités palé e treté (prej té ciléve disa jané né dispozicion) éshté i késhillueshém. Tatimin
mund té jeté borxh pér trupat e gytetit, regjionit, shtetit, dhe atij nacional. Disa artikuj mund té jené
té liruar nga taksa pa kualifikim, ose té liruar varésisht nga blerési apo pranuesi cak (pér shembull,
njé fermer apo njé fémijé).

Identifikuesit e artikujve: UPCté, EANtE, SKUt€E, Bar Kodet, dhe Lexuesit e Barkodeve.

NextGen POS nevojitet té pérkrahé skema té ndryshme té identifikimit té artikuve. UPCté (Universal
Product Codes), EANs (European Article Numbering) dhe SKUté (Stock Keeping Units) jané tre
sisteme mé té shpeshta té identifikimit pér produktet gé jané shitur. Japanese Article Numbers
(JANEt) jané njé lloj i versionit EAN.

SKUté jané identifikues plotésisht arbitraré gé definohen nga shitési.

Mirépo, UPCté dhe EANét kané njé komponenté té standardeve dhe rregullatore. Shih
www.adamsl.com/pub/russadam/upccode.html pér njé pérmbledhje té miré. Po ashtu, shih
www.uc-council.org dhe www.ean-int.org.
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Dokument i vizionit - Shembulli NextGen: Vizioni (i Pjesshém)
(kapitulli 7)

Historia e rishikimit

Versioni Data Pérshkrimi Autor
draftii 10 janar Drafti i paré. Do té gdhendet gjaté shtjellimit Craig
zanafillés 2031 (elaboration) Larman
Hyrje

E vizionojmé njé aplikacion piké-e-shitjes (PESH) té gjeneratés sé ardhshme, NextGen POS, me
fleksibilitetin me pérkrahé rregulla té ndryshme té biznesit té klientit, shumé mekanizma terminalé
dhe té ndérfageve té pérdoruesve, dhe integrimin me shumé sisteme pérkrahése si palé té treta.

Analiza né kété shembull éshté ilustrative, por imagjinare.

Pozicionimi
Oportuniteti i Biznesit

Produktet ekzistuese POS nuk jané té adaptueshme pér biznesin e klientit, né termat e rregullave té
ndryshueshme té biznesit dhe dizajnet e ndryshueshme té rrjetave (pér shembull klient i trashé apo
jo, arkitektura 2, 3, apo 4-shtresore). Pastaj, ato nuk shkallézohen miré derisa numri i terminaleve
dhe biznesi rriten. Dhe, asnjé nuk mund té punojné ose né ményrén on-line ose off-line, duke u
adaptu né ményré dinamike varésisht nga déshtimet. Asnjéri nuk integrohet lehté me shumé
sisteme palé-té-treta. Asnjé nuk lejon teknologji té reja té terminaléve si¢c jané PDAté mobile. Ka
pakénaqgési té tregut me kté gjendje jofleksibile té ¢éshtjeve, dhe kérkesé pér njé POS qgé e rregullon
kété.

Deklarata e Problemit

Sistemet tradicionale jané jofleksibile, jotolerante ndaj gabimeve, dhe véshtiré té integrueshme me
sistemet e paléve té treta. Kjo ¢con né probleme né pérpunimin né kohé té shitjeve, duke kriju
procese té avansuara gé nuk pérputhen me softuerin, dhe shénimet e sakta dhe né kohé té
kontabilitetit dhe té inventarit pér me pérkrahé matjen dhe planifikimin, ndérmjet shqetésimeve
tjera. Kjo ndikon né kasierét, menaxherét e shitjes, administratorét e sistemeve, dhe menaxhmentin
e korporatés.
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Deklarata e pozicionit té produktit

Pérmbledhje e shkurtér se pér ké éshté sistemi, vecorité e tij té shquara, dhe c¢ka e dallon nga
konkurenca.

Alternativat dhe Gara...
Pérshkrimet e aksionaréve

Kuptoni se kush jané lojtarét, dhe problemet e tyre.

Demogrdfité e tregut...

Pérmbledhje e Aksionaréve (Jo-Pérdorues)...

Pérmbledhje e Pérdoruesve...

Qéllimet kryesore té nivelit té larté dhe problemet e aksionaréve

Njé punétori (workshop) njé-ditore e kérkesave me ekspertét e temés dhe aksionarét tjeré, dhe
analizat né disa tregje té shitjeve cuan né identifikimin e géllimeve dhe problemeve vijuese kryesore:

Konsolido hyrjen nga Lista e Aktoréve dhe e Qéllimeve, dhe seksioni Interesat e Aksionaréve i
rasteve té pérdorimit.

Qéllimi i Prioriteti Problemet dhe shgetésimet Zgjidhjet aktuale
nivelit té

larté

Pérpunimi | Ilarté Shpejtésia e zvogéluar derisa rritet ngarkesa | Produktet ekzistuese
shpejté, i Humbja e mundésisé sé pérpunimit té POS ofrojné pérpunim
fugishém shitjeve nése komponentat déshtojné. themelor té shitjes, por
dhei Mungesa e informatave aktuale dhe té sakta | nukiadresohen kétyre
integruar i nga kontabiliteti dhe sistemet tjera si pasojé | problemeve.

shitjeve e jo-integrimit me sistemet ekzistuese té

kontabilitetit, inventarit, dhe HR. Con né
véshtirési né matje dhe planifikim.
Pamundésia me i specifiku rregullat e
biznesit pér kérkesat unike té biznesit.
Véshtirésia me shtu terminal té ri apo tipe té
ndérfaqge sé pérdoruesit (pér shembull PDA
mobile).
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Qéllimet e nivelit té pérdoruesit
Pérdoruesit (dhe sistemet e jashtme) kérkojné njé sistem qgé i plotéson kéto géllime:

Kjo mund té jeté Lista e Qéllimeve-Aktoréve e krijuar gjaté modelimit té rasteve té
pérdorimit, apo pérmbledhje mé e shkurtér.

e Kasieri: pérpuno shitjet, trajto kthimet, paret mrena, paret jashté

e Administratori i sistemit: menaxho pérdoruesit, siguring, dhe tabelat e sistemit
e Menaxheri: Ishoje, nale

e Sistemii aktivitetit té shitjeve: Analizo shénimet e shitjes

Ambienti i pérdoruesit...

Pérmbledhje e Produktit

Perspektiva e Produktit

POSi NextGen zakonisht do té rrijé né shitore; nése pérdoren terminalét mobilé, ata do té jené né

aférsi té afért me rrjetén e shitorés, ose brenda ose afér jashté. Do té ofrojé shérbime pér
pérdoruesit, dhe bashképunojé me sistemet tjera, si¢ éshté e cekur né Figurén 1.

«aktor»
Sistemi i Aktivitetit té
Shitjeve
Kasieri
| thirr
—_ . NextGen POS
shérbimet
(7]
=
¢ =
o =
- e 3 =
Administratori i Sistemit Menaxheri i Shitores [0
~

-

«aktor»
Shérbimi i Autorizimit
té Pagesave

«aktor»
Llogaritési i Tatimeve

«aktor»
«aktor» Sistemi | Burimeve «aktor»
Sistemi i Kontabilitetit o Sistemi i Inventarit

Njerézore (HR)

Pérmbledhur nga Diagrami i Rasteve té Pérdorimit. Diagramet e kontekstit vijné né formate
té ndryshme me detale ndryshuese, por té gjitha i tregojné aktorét kryesoré qé kané té béjné
me sistemin.
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Vegoria Pérkrahése

Pérfitimi i Aksionarit

Funksionaliteti, sistemi do t'i ofrojé té gjitha
shérbimet e zakonshme qgé i kérkon njé
organizaté e shitjes, duke i pérfshiré regjistrimin
e shitjes, autorizimin e pagesés, trajtimin e
kthimit, etj.

Shérbime té automatizuara, té shpejta té Pikés-
sé-Shitjes.

Detektimi automatik i déshtimeve, kalimi né
pérpunimin offline pér shérbimet e
padisponueshme

Pérpunimi i vazhduar kur komponentat e
jashtme déshtojné.

Rregullat e integrueshme té biznesit né skenaré
té ndryshém gjaté pérpunimit té shitjeve.

Konfigurim fleksibilil i logjikés sé biznesit.

Transaksione né kohé reale me sisteme té paléve
té treta, duke i pérdoré protokolet standarde
industriale.

Shitje me kohé, té sakta, informata té
kontabilitetit dhe té inventarit, pér me pérkrahé
matjen dhe planifikimin

Ngjashém me listén Qéllimet-Aktorét, kjo tabelé i lidh géllimet, pérfitimet dhe zgjidhjet, por
né nivel mé té larté qé nuk ka té béjé vetém me rastet e pérdorimit. Ajo e pérmbledh vierén

dhe cilésité dalluese té produktit.
Supozimet dhe varésité...
Kostoja dhe caktimi i gmimeve...
Licensimi dhe Instalimi...

Pérmbledhja e Vegorive té Sistemit

Si¢ diskutohet mé poshté, vegorité e sistemit jané njé format i shkurtér pér me pérmbledhé

funksionalitetin.

Regjistrimi i shitjeve
Autorizimi i pagesés (kredi, debi, cek)

Administrimi sistemor pér pérdorues, siguri, kod dhe tabela té konstanave, etj.
Procesimi automatik i shitjeve ofline kur komponentat e jashtme déshtojné

e Transaksionet né kohé reale, duke u bazu né standarde industriale, me sisteme té paléve té
treta, duke e pérfshi inventarin, kontabilitetin, resurset humane, llogaritésit e taksave, dhe

shérbimet e autorizimit té pagesés

e Definicioni dhe ekzekutimi i rregullave té specifikueshme té futshme né pika té caktuara té

pérbashkéta né skenaré té pérpunimit

Kérkesat dhe kufizimet tjera

Duke i pérfshiré kufizimet e dizajnit, pérdorshméringé, besueshmériné, performansén,
pérkrahshmériné, kufizimet e dizajnit, dokumentacionin, paketimin, etj: Shih Specifikacionin

plotésues dhe rastet e pérdorimit.
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Fjalor i projektit
(kapitulli 7)

Shembulli NextGen: Fjalori (i pjesshém)

Historia e rishikimit

Versioni Data Pérshkrimi Autori

Drafti i zanafillés | 10 janar 2031 | Drafti i paré. Do té gdhendet gjaté pérpunimit. | Craig Larman

Definicionet
Termi Definicioni dhe informata Formati Rregullat e Sinonimet/Aliaset
validimit
Artikull Produkt ose shérbim pér shitje
Autorizim i Validim nga njé shérbim i jashtém i
pagesés autorizimit qé do ta béjné ose do
ta garantojné pagesén ndaj shitésit
Kérkesa e Kompozit i elementeve gé
autorizimit dérgohen elektronikisht né njé
té pagesés shérbim té autorizimit, zakonisht
njé varg i karakteréve. Elementet
pérfshijné: ID e shitores, numri i
llogarisé sé klientit, sasia dhe vula
e kohés.
UPC Kodi numerik gé e identifikon njé Kod 12- Shifra 12 Universal Product
produkt. Zakonisht simbolizohet shifror me |éshté shifére | Code
me njé barkod té vendosur né disa kontrollimit

produkte. Shih www.uc-council.org | nénpjesé
pér detale té formatit dhe validim.
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Rregullat e domenit - Shembulli NextGen
(kapitulli 7)

Rregullat e domenit

Historia e rishikimit

Versioni Data Pérshkrimi Autori
Drafti i 10 Janar 2031 | Drafti i paré. Do té gdhendet sé pari gjaté Craig Larman
zanafillés elaborimit

Lista e rregullave

(Shih po ashtu Rregullat specifike pér Aplikacionin né Specifikimin Plotésues)

ID Rregulla Ndérrueshmeéria Burimi
RREGULLA1 | Kérkohet nénshkrimi | “Nénshkrimi” i blerésit do té vazhdojé té Politika e
pér pagesat kreditore | kérkohet, por brenda 2 viteve shumica e thuajse té gjitha
klientéve toné duan regjistrim té nénshkrimit | kompanive té
né njé pajisje digjitale té regjistrimit, dhe autorizimit té

brenda 5 viteve presim té keté kérkesé pér kredive.
pérkrahje té “nénshkrimit” me kod té ri
digjital unik qé pérkrahet nga ligji.

RREGULLA2 |Rregullat e taksimit. |E larté. Ligjet e taksave ndérrojné ¢do vit, né | ligji
Shitjet kérkojné taksa | té gjitha nivelet e geverisé.
té shtuara. Shih
statuset e geverisé
pér detalet aktuale.

RREGULLA3 | Ndryshimet e E ulét Politika e
pagesés sé kredisé kompanisé sé
mund té paguhen autorizimit té
vetém si kredi né kredisé

llogariné e kredisé té
blerésit, jo si kesh.



Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF

Kérkesat e iteracionit 1
(kapitulli 8)

NextGen POS

Kérkesat pér iteracionin e paré té aplikacionit NextGen POS jané si né vijim:

e Implemento njé skenar themelor, kryesor té rastit té pérdorimit Pérpuno Shitjen: futja e
artikujve dhe pranimi i pagesés kesh.

e Implemento njé rast té pérdorimit Fillo sipas nevojés pér t'i pérkrahé nevojat e inicializimit
pér iterimin.

e Asgijé ekstra ose komplekse nuk trajtohet, vetém njé skenar i thjeshté i rrugés sé lumtur, dhe
dizajni dhe implementimi pér me pérkrahé até.

e Nuk ka bashképunim me shérbimet e jashtme, si¢ éshté llogaritési i tatimeve apo baza e
produktit.

o Nuk aplikohen rregulla komplekse té gmimimit.

o Dizajni dhe implementimi i NP (Ul) pérkrahése, bazés e késhtu me radhé, po ashtu do té
béhej, por nuk éshté e mbuluar né ndonjé detal.

Monopoly
Kérkesat pér iteracionin e paré té aplikacionit Monopoly jané si vijon:

e Implemento njé skenar themelor, bazik té rastit té pérdorimit Luaje Lojén Monopoly: lojtarét
duke lévizur népér katrorét e fushés.

e Implemento njé rast té pérdorimit Fillo sipas nevojés pér me i pérkrahé nevojat e inicializimit
té iteracionit.

e Dy deri né teté lojtaré mund té luajné.

e Loja luhet si seri e rundeve. Gjaté njé rundi, secili lojtar e merr radhén njé heré. Né secilén
radhé, njé lojtar e shtyn figurén e tij né drejtim té akrepave pérreth fushés né numér té
katroréve baraz me shumén e rrotulluar né dy zare gjashté-fagéshe.

e Luaje lojén pér vetém 20 runde.

e Pasi té jené rrokullisur zaret, emri i lojtarit dhe rrokullisja shfagen. Kur lojtari Iéviz dhe
vendoset né njé kuti, emri i lojtarit dhe emri i kutisé né té cilén éshté ndalur shfagen.

e Né iteracionin-1 nuk ka para, fitues apo humbés, as prona pér té bleré apo gira me pagu,
dhe nuk ka kuti speciale té asnjé lloji.

e Secila kuti e ka njé emér. Secili lojtar e fillon lojén me figurén e tij té vendosur né kutiné
"Nisu." Emrat e kutive do té jené Nisu, Kutia 1, Kutia 2, ... Kutia 39

e Nise lojén si simulim qé nuk kérkon hyrje té pérdoruesit, pos numrit té lojtaréve.

Iterimet pasuese do té ndértohen né kéto baza.
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Model i Domenit
(kapitulli 9)

o _ ) ) AN ArtikullRresht i Shitjes -Regijistron shitjen e Artikull
objekt i konceptit ose i domenit sasia
0..1 1
1.% *
Asociacioni
1 -Pérmbahet né 1 -Deponohet né
Shitje Shitore
-data | -adresa
Atributet -koha -emri
0.1
1 1
1 -Paguar nga 1.% -Deponon
Pagesa -Regijistrohet né Regjistér
-sasia

Klasat konceptuale
(kapitulli 9)

Regjistrues Artikull Shitore Shitje

ArtikullRresht i

Shities Kasier Klient Libér i llogarive

Katalog i Pérshkrim i

Pagesé Kesh Produkteve Produktit
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Lista e asociacioneve mé té shpeshta

(kapitulli 9)
Kategoria Shembuj
A éshté transaksion i lidhur me njé transaksion PageséKesh — Shitje
tjetér B Anulim — Rezervim
A éshté artikull rreshtor i njé transaksioni B ArtikullRreshtorlIShitjes — Shitje
A éshté produkt apo shérbim pér njé tranaksion Artikull — ArtikullRreshtorlIShitjes
(apo artikull té rreshtit) B Fluturim — Rezervim
A éshté rol i lidhur me njé transaksion B Klienti — Pagesa
Udhétari — Bileta
A éshté pjesé fizike apo logjike e B Térheqési — Regjistri
Fusha — Tabela
Ulése — Aeroplan
A pérmbahet fizikisht apo logjikisht né B Regjistér — Shitore, Artikull — Raft, Fushé —
Tabelé, Udhétar — Aeroplan
A éshté pérshkrim pér B PérshkrimlIProduktit — Artikull
PérshkrimIFluturimit — Fluturim
A dihet/shkruhet né Shitje — Regjistér
ditar/regjistrohet/raportohet/kapet né B Figuré — Fushé
Rezervim — ManifestIFluturimit
A éshté anétariB Kasier — Shitore
Lojtar — LojéMonopol
Pilot — VijéAjrore
A éshté nénnjési organizative e B Departamenti — Shitorja
Mirémbaijtje - VijéAjrore
A e pérdor ose e menaxhon ose e posedon B Kasier — Regjistér
Lojtar — Figuré
Pilot — Aeroplan
A éshté afér B ArtikullRreshtorlIShitjes — ArtikullRreshtorIShitjes
Fushé — Fushé
Qytet-Qytet
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Modeli i pjesshém i domenit pér NextGen POS

(kapitulli 9)
Katalog
i produkteve = -
P - -Pérmban !’ershkmp
Libér i llogarive —Li i Produktit
0.1 . 1.
1 | .
* -Pérdoret nga
ArtikullRreshtor
i Shitjes -1 regjistron llogarité pér Shitore -Deponon Artikull q
1 1 * -Ruan shitje té
1.% 1
1 -Pérmbahet né 1. Sistemon .
* Kasier
Shitje

Regjistrues

-1 ditaron té kryerat

]
T 0.1 I 1 -Punon né 1
1

-Ruhet né 1

-Eshté pér
-Paguhet nga1 P

Pagesé Kesh Klient
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Atributet - Modeli i pjesshém i domenit pér NextGen POS

(kapitulli 9)

Pagesé Kesh

-sasiaEOfruar

Katalog — -
i produkteve Pérshkrim
Liberill - -Pérmban i Produktit
foer 1 Togarive *Li—artikullilD
-pérshkrimi
0..1 . 1. -cmimi
1 | * -Pérdoret nga
ArtikullRreshtor -
i Shitjes -1 regjistron llogarité pér Shitore -Deponon Artikull
-sasia -emri
-adresa
1 1 *
1
1 | -Permbahet né 1
* 1.7 -Sistemon -
Kasier
Shitje =
- i
-dataKoha ) ) Regjistér
_totali -| ditaron té kryerat d |
0..1 ‘ 1 -Punon né 1
L 1
L -Ruhet né 1
1 -Eshté pér
-Paguhet nga
Klient
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Diagram Sekuencial i Sistemit NextGen

(kapitulli 10)
Skenari i pérpunimit té shitjes
:Sistem
|
|
|
|
| |
: Kesier |
| |
! bé&jShitieTéRe :
i )
X gl
| |
t |
Cikél [ka ende artikuj] futeArtikullin(IDArtikulli, sasia) :
: ¥
: pérshkrimi, totali |
o i
| |
| |
1 |
! |
i pérfundojeShitjen :
! g
| |
| |
! totali me taksa |
e |
| |
| |
| béjePagesén(sasia) |
! >
| |
! |
: kusuri, fatura :
S .
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|



Kontrata té operacioneve
(kapitulli 11)

Kontrata K01: béjShitjeTéRe
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Operacioni: béjShitjeTéRe()

Ndér - referencat: Rastet e Pérdorimit: Pérpunoje Shitjen

Parakushtet: Asnjé

Paskushtet: - Eshté kriju njé instancé Shitje sh
- Sh éshté asociu me njé Regjistér
- Atributet e sh jané inicializu

Kontrata K02: regjistroArtikullin

Veprimi: regjistroArtikullin(ArtikullilD: ArtikulllD, sasia: integer)

Ndér — referencat: Rastet e Pérdorimit: PEérpunoje Shitjen

Parakushtet: Eshté njé shitje né proces

Paskushtet: -

Eshté kriju njé instancé ars e tipit ArtikullRreshtIShitjes (krijimi i
instanceés)

Ars éshté asociu me Shitjen aktuale (asociacioni u formua)
Ars.sasia éshté bé sasia (ndryshimi i atributit)

Ars éshté shogéru me njé PérshkrimlIProduktit, duke u bazu né
pérputhjen e artikullitID (asociacioni i formuar)

Kontrata K03: mbaroShitjen

Operacioni: mbaroShitjen()

Ndér — referencat: Rastet e Pérdorimit: PEérpuno Shitjen
Parakushtet: Eshté njé shitje né proces

Paskushtet: - Eshté kriju njé instancé Pagesé p

P.sasiaEOfruar éshté bé sasia
- P éshté shogéru me Shitjen aktuale
- Shitja aktuale éshté shogéru me Shitoren




Arkitektura logjike - shtresat

(kapitulli 13)
Ul
Swing Web
Domeni
Shitjet Pagesat Taksat
Shérbimet

teknike

Qéndrueshméria e Kycja MotorilRregullave

shénimeve

Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF
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Diagram sekuencial
(kapitulli 15)

bejePagesen( paraTeOfruara ) 1: bejePagesen( paraTeOfruara )
. Regjistrues . Shitje

1.1: krijo( paraTeOfruara )

. Pagese

Shembull i kodit - rritja e ndryshores
(kapitulli 15)

public class Shitje

{
private Liste<ArtikullRreshtIShitjes> artikujtRreshta =
new ListeVarg<ArtikullRreshtIShitjes>();

public TéHolla merreTotalin()

{
TéHolla totali = new TéHolla();
TéHolla nentotali = null;
for ( ArtikullRreshtIShitjes artikulliRresht : artikujtRreshta)
{
nentotali = artikulliRresht.merreNentotalin();
totali.shtoje(nentotali);
}
return totali;
}
/...
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Thirrje asinkronike
(kapitulli 15)

public class NisesIOres

{
public void niseOren()
{
Thread t = new Thread( new Ore() );
t.start(); // thirrja asinkronike e metodes 'run' ne Ore
System.runFinalization(); // shembull i mesazhit pasues
}
/] ...
}

// objektet duhet me implementu interfejsin Runnable
// ne Java per m'u perdore ne thread'a te rinj

public class Ore implements Runnable

{
public void run()
{
while (true) // sille perhere ne thread’in (fijen) e vet
{
/] ...
}
}
//
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Disa kontrata me diagrame sekuenciale
(kapitulli 18)

Kontrata K01: bejShitjeTeRe

Operacioni: béjShitjeTéRe()

Ndér-referencat: Rastet e Pérdorimit: Pérpuno Shitjen
Parakushtet: asnjé

Paskushtet:

- Njé instancé Shitje s éshté kriju (krijimi i instancés)
- s éshté shogéru me Regjistrin (asociacioni éshté formu)
- Atributet e s jané inicializu.

: Regjistér

|

|

|

|

|

|
béjShitie TERe |
-

_____________ —> : Shitje
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. Regjistér

|

I

I

I

|
béjShitieTeéRe |
1

krijo artikujtERreshtave :

—————————————— —> Listé <ArtikullRreshtIShitjes
>




Kontrata K02: futArtikull

Operacioni:
Ndér-referencat:
Parakushtet:

Paskushtet:

futArtikull(id, sasia)

Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF

futArtikull(artikulllD : ArtikullilD, sasia : integer)

Rastet e Pérdorimit: Pérpuno Shitjen

Eshté njé shitje rrugés

- Njé instancé ArtikullRreshtIShitjes ars éshté kriju (krijimi i instancés)

- Ars éshté shogéru me shitjen aktuale (asociacioni éshté formu)

- Ars.sasia u bé sasia (ndryshimi i atributeve)

- Ars éshté shogéru me njé PérshkrimIProduktit, duke u bazu né
pérputhjen né Id té Artikullit (asociacioni éshté formu).

1: persh =

merrePershkEProduktit(id)

2: krijoArtikullRresht(persh,

1.1: persh = merre(id)

<PershkrimlProduktit>

- Regjistér sas) N
> : Shitje
2.1: krijo(pershk, sas)
: Katalog i as:
Produktit ArtikullRreshtIShitjes
2.2: shto(as)
- Map artikujtRresht:

Liste<ArtikullRreshtlS

hitjes>
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1 KatalogIProduktit ] PershkrimIProduktit
-pershkrimi
\ L
PershEProduktit Bt
- +merrePers| rodukti aeulli
katalog 0 -pershkrimet {Map}  |-artikulliiD
+merrePershEProduktit()
EE——
/l 1 -pershkrimi
1 / -katalog
/
//
1 Shite | ____ -
— T 1 ArtikullRreshtiShitjes
Regjister -uKry _
| —— |-koha -sasia
-shitjaAktuale Arti -artikuj i
FTUtATTRAT) J +bejArtikullRresht() artikujtRreshta{teRenditur}
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Kontrata K03: kryejShitjen

Operacioni: kryejShitjen()
Ndér-referencat: Rastet e Pérdorimit: Pérpuno Shitjen
Parakushtet: Eshté njé shitje rrugés
Paskushtet: Shitja.éshtéKry u bé True (ndryshimi i atributit)

kryejShitjen() 1: béje Pérfunduar

: Regjistér s :Shitje

Informata e nevojitur pér Totalin e Shitjes Eksperti i Informatés
PérshkrimilProduktit.cmimi PérshkrimIProduktit
ArtikullRreshtlShitjes.sasia ArtikullRreshtIShitjes
Té gjithé ArtikujtRreshtaTéShitjes né Shitjen Shitja
aktuale




Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF | 100

Kontrata K04: kryejPagesén

Operacioni: kryejPagesén(sasia: Para)
Ndér-referencat: Rastet e Pérdorimit: Pérpuno Shitjen
Parakushtet: Eshté njé shitje rrugés

Paskushtet:

- Njé instancé Pagesé p éshté kriju

- p.sasiaEOfruar éshté bé sasia

- p éshté shogéru me shitjen aktuale

- shitja aktuale éshté asociu me Shitore (pér me shtu né ditarin
historik té shitjeve té kryera)



Diagram i Dizajnit té Klasave

(kapitulli 18)

Shitore

-adresa
-emri

+shtoShitjeTePlote()

-katalogu 1

Hyrje né Paternat e Dizajnit GoF

-regjistri 1

Regjister

+kryejShitjen()
+futeArtikullin()
+bejeNjeShitieTeRe()
+bejePagesen()

-katalogu

-shitjaAktuale

KataloglProduktit PershkrimlProduktit
1 -pershkrimi
I e
-cmimi
+merrePershkriminEProduktit eulli
0 -pershkrimet (mapim) -artikullilD
I
/ 1 -pelshkrimi
///
Shitje e
N
-koha 1.* ArtikullRreshtIShitjes
+behuEKryer() —-sasia
+bejArtikullRresht i
+be}Pagese() 0 -artikujtRreshta {te renditur} ~ [fMerreNentotalin()
+merreTotalin()

|

-shitjetEKryera (te renditura)

Pagese

-pagese
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Implementim né kod - Hyrje né zgjidhjen NextGen POS
(kapitulli 20)

package com.foo.nextgen.domen;

public class Pagese

{
private Money sasia;
public Pagese(Money parateEOfruara) { sasia = parateEOfruara; }
public Money merreSasine() { return sasia; }

}

public class KatalogIProdukteve

{
private Map<ArtikullID, PershkrimIProduktit>
pershkrimet = new HashMap()<ArtikullID, PershkrimIProduktit>;
public KatalogIProdukteve()
{
// shenime shembuj
ArtikullID idl = new ArtikullID( 100 );
ArtikullID id2 = new ArtikullID( 200 );
Money cmimi = new Money( 3 );
PershkrimIProduktit persh;
persh = new PershkrimIProduktit( idl, cmimi, "produkti 1" );
pershkrimet.put( idl, persh );
persh = new PershkrimIProduktit( id2, cmimi, "produkti 2" );
pershkrimet.put( id2, persh );
}
public PershkrimIProduktit merrePershkriminEProduktit(ArtikullID id)
{
return pershkrimet.get( id );
}
}

public class Regjistrues

{
private KatalogIProdukteve katalogu;
private Shitje shitjaAktuale;

public Regjistrues( KatalogIProdukteve katalogu )
{

}

this.katalogu = katalogu;

public void kryejShitjen()
{

}

shitjaAktuale.behuEKryer();
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public void futeArtikullin( ArtikullID id, int sasia )
{
PershkrimIProduktit persh =
katalogu.merrePershkriminEProduktit( id );
shitjaAktuale.bejArtikullRresht( persh, sasia );

}
public void bejShitjeTeRe()
{
shitjaAktuale = new Shitje();
}

public void bejePagesen( Money parateEOfruara )

{
}

shitjaAktuale.bejePagesen( parateEOfruara );

class PershkrimIProduktit

private ArtikulliID id;
private Money cmimi;
private String pershkrimi;

public PershkrimIProduktit
( ArtikullID id, Money cmimi, String pershkrimi )

{
this.id = id;
this.cmimi = cmimi;
this.pershkrimi = pershkrimi;
}

public ArtikullID merreArtikullinID() { return id; }
public Money merreCmimin() { return cmimi; }

public String merrePershkrimin() { return pershkrimi; }

class Shitje

private List<ArtikullRreshtIShitjes> artikujtRreshta =
new ArraylList()<ArtikullRreshtIShitjes>;

private Date data = new Date();

private eshteKryer = false;

private Pagese pagesa;

private Money merreBalansin()

{
}

return pagesa.merreSasine().minus( merreTotalin()

public void behukEKryer() { eshteKryer = true; }

public boolean eshteKryer() { return eshteKryer; }

)5
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public void bejArtikullRresht
( PershkrimIProduktit persh, int sasia )

{
artikujtRreshta.add(new ArtikullRreshtIShitjes(persh, sasia));
}
public Money merreTotalin()
{
Money totali = new Money();
Money nentotali = null;
for (ArtikullRreshtIShitjes artikulliRresht : artikujtRreshta)
{
nentotali = artikulliRresht.merreNentotalin();
totali.add( nentotali );
}
return totali;
}
public void bejePagesen( Money parateEOfruara )
{
pagesa = new Pagese( parateEOfruara );
}

public class ArtikullRreshtIShitjes
{

private int sasia;
private PershkrimIProduktit pershkrimi;

public ArtikullRreshtIShitjes(PershkrimIProduktit persh, int sasia)
{

this.pershkrimi = persh;
this.sasia = sasia;

}

public Money merreNentotalin()

{
}

return pershkrimi.merreCmimin().times( sasia );

}

public class Shitore

{
private KatalogIProdukteve katalogu = new KatalogIProdukteve();

private Regjistrues regjistruesi = new Regjistrues( katalogu );

public Regjistrues merreRegjistruesin() { return regjistruesi; }
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Implementim né kod - Hyrje né zgjidhjen Monopoly
(kapitulli 20)

package com.foo.monopoly.domen;

public class Fushe

{
private String emri;
private Fushe fushaTjeter;
private int indeksi;
public Fusha( String emri, int indeksi )
{
this.emri = emri;
this.indeksi = indeksi;
}
public void caktoFushenTjeter(Fushe f)
{
this.fushaTjeter = f;
}
public Fushe merreFushenTjeter()
{
return fushaTjeter;
}
public String merreEmrin()
{
return emri;
}
public int merreIndeksin()
{
return indeksi;
}
}

public class Figure

{

private Fushe lokacioni;

public Figure( Fushe lokacioni )
{ this.lokacioni = lokacioni; }

public Fushe merreLokacionin()

{
}

return lokacioni;

}

public class Zar

{
public static final int MAX = 6;

private int vleraEFytyres;
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public zZar()

{
sillu();
}
public void sillu()
{
vleraEFytyres = (int) ( ( Math.random( ) * MAX ) + 1 );
}
public int merreVlerenEFytyres( )
{
return vleraEFytyres;
}

public class Tabele

{
private static final int MADHESIA = 40;

private List fushat = new ArrayList(MADHESIA);

public Tabela()

{
ndertoFushat();
lidhiFushat();
}
public Fushe merreFushen(Fushe fillimi, int distanca)
{
int indeksiIFundit =
(fillimi.merreIndeksin() + distanca) % MADHESIA;
return (Fushe) fushat.get(indeksiIFundit);
}
public Fushe merreFushenFillestare()
{
return (Fushe) fushat.get(9);
}
private void ndertoFushat()
{
for (int i = 1; i <= MADHESIA; i++)
{
nderto(i);
}
}

private void nderto(int i)

{ n

Fushe s = new Fushe("Fusha
fushat.add(s);

+1i, 1 - 1);
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private void lidhiFushat()

{
for (int i = @; i < ( MADHESIA - 1); i++ )
{

lidhe(i);

}
Fushe i_pari = (Fushe) fushat.get(9);
Fushe i_fundit = (Fushe) fushat.get(MADHESIA - 1);
i_fundit.caktoFushenTjeter(i_pari);

}

private void lidhe(int i)

{
Fushe aktualja = (Fushe) fushat.get(i);
Fushe tjetra = (Fushe) fushat.get(i + 1);
aktualja.caktoFushenTjeter(tjetra);

}

public class Lojtar

{
private String emri;
private Figure figura;
private Tabele tabela;
private Zar[] zaret;

public Lojtar(String emri, Zar[] zaret, Tabele tabela)

{
this.emri = emri;
this.zari = zari;
this.tabela = tabela;
figura = new Figure(tabela.merreFushenFillestare());
}
public void merreRendin()
{
// sille zarin
int totaliISilljeve = 0;
for (int i = @; i < zaret.length; i++)
{
zari[i].sillu();
totaliISilljeve += zari[i].merreVlerenEFytyres();
}
Fushe lokIRi = tabela.merreFushen(
figura.merreLokacionin, totaliISilljeve);
figura.caktoLokacionin(lokIRi);
}

public Fushe merreLokacionin()

{
}

return figura.merreLokacionin();
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public String merreEmrin()

{
}

return emri;

public class LojaMonopol

{

private static final int TOTALI_I_RUNDEVE = 20;

private static final int TOTALI_I_LOJTAREVE = 2;

private List lojtaret = new ArraylList( TOTALI_I LOJTAREVE );
private Tabele tabela = new Tabele( );

private Zar[] zaret = { new Zar(), new Zar() };

public LojaMonopol( )

{

}

Lojtar 1;

1 = new Lojtar("Kale", zaret, tabela );
lojtaret.add( 1 );
1 = new Lojtar("Kerr", zaret, tabela );
lojtaret.add( 1 );

public void luajeLojen( )

{

}

for ( int i = @; 1 < TOTALI_I RUNDEVE; i++ )
{

luajeRundin();

}

public List merriLojtaret( )

{
}

return lojtaret;

private void luajeRundin( )

{

for (Iterator iter = lojtaret.iterator( ); iter.hasNext( );

{

Lojtar lojtari = (Lojtar) iter.next();
lojtari.merreRendin();
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Fjalor i publikimit

Collaboration diagram - diagram i bashképunimit (kolaborues) - diagram gé i tregon ndérveprimet e
organizuara rreth strukturés sé njé modeli, duke i pérdoré ose klasifikuesit dhe asociacionet, ose
instancat dhe lidhjet. Pér dallim nga diagrami sekuencial, njé diagram kolaborues i tregon relacionet
ndérmjet instancave. Diagramet sekuenciale dhe kolaboruese (té bashképunimit) shprehin informata
té ngjashme, por i shfagin ato né ményra té ndryshme. Shih SSD.

CRC card - Class-Responsibility-Collaborator card - kartelat Pérgjegjésité dhe Bashképunétorét e
Klasés jané vegél e analizés qé pérdoret né dizajnin e softuerit té orientuar kah objektet. Ato jané
propozu nga Ward Cunningham and Kent Beck. Ato zakonisht pérdoren gjaté pércaktimit té paré se
cilat klasa nevojiten dhe si do té veprojné ato ndérmjet vete.

Kartelat CRC zakonisht krijohen nga kartelat indeks né té cilat shkruhen:

Emri i klasés

Klasat e saj Mbi dhe Nén (nése aplikohet)

Pérgjegjésité e klasés

Emrat e klaséve tjera me té cilat do té bashképunojé klasa pér m'i plotésu pérgjegjésité e
veta.

5. Autori

el S A

diagram i bashképunimit (kolaborues) - shih collaboration diagram

diagrami sekuencial - shih SSD

DCD - Design Class Diagram - Diagrami i Dizajnit té Klasave i tregon definicionet e klasave té
softuerit. Ai bazohet né diagramin e bashképunimit (collaboration diagram). Dukshméria e
atributeve tregohet pér lidhjet e pérhershme. Klasat tregohen té listuara me atributet dhe metodat
e veta té thjeshta.

GRASP - General Responsibility Assignment Software Patterns (ose nganjéheré Principles) - Paternat
(Modelet, ose nganjéheré Principet) e Pérgjithshme Softuerike té Ndarjes sé Pérgjegjésive. Pérdoret
né dizajnin e orientuar kah objektet, dhe jep udhézime pér m'iu nda pérgjegjési klasave dhe
objekteve.

GUI - Graphical User Interface - Ndérfaqja Grafike e Pérdoruesit
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GoF- Gang of Four - Banda e Katérshes

JDBC - Java DataBase Connectivity - Lidhshméria e Javés me Baza té Shénimeve - interfejs i
programimit gé i lejon aplikacionet Java m'iu qasé njé baze pérmes gjuhés SQL. Meqé interpretuesit
e Javés (Makinat Virtuale té Javés, JVM) jané né dispozicion pér té gjitha platformat e médha klient,
kjo lejon m'u shkru aplikacion me baza i pavarur nga platforma. Mé 1996, JDBC ka gené zgjerimi i
paré né platformén Java. JDBC éshté homologu Java i ODBC té Microsoft.

LRG - Low Representational Gap - Zbraztésia e Ulét e Reprezentimit - Pérdor klasa té softuerit gé
inspirohen nga domeni pér me pérmirésu kuptueshméring, duke pérdoré emra dhe terma nga
domeni i problemit.

Modeli i Dizajnit - €shté model i objekteve gé e pérshkruan realizimin e rasteve té pérdorimit, dhe
shérben si abstraksion i modelit té& implementimit dhe i kodit té tij burimor. Modeli i dizajnit
pérdoret si e dhéné hyrése esenciale pér aktivitetetet né implementim dhe testim.

Modeli i Domenit - i pérmbledh tipet mé té réndésishme té objekteve né kontekst té domenit.
Objektet e domenit i pérfagésojné entitetet gé ekzistojnéa po ngjarjet qé ndodhin né ambientin né
té cilin punon sistemi. Modeli i domenit éshté nénpjesé e modelit té objekteve té biznesit.

00 - Object Oriented - i Orientuar kah Objektet. Shih OOA/D

OOA - Shih OOA/D
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OOA/D - Object Oriented Analysis and Design - Analiza dhe Dizajni i Orientuar kah Objektet. OOAD
éshté qasje e inxhinierimit té softuerit gé e modelon njé sistem si grup té objekteve ndérvepruese.
Secili objekt e pérfagéson njé entitet té interesit né sistemin gé modelohet, dhe karakterizohet nga
klasa e vet, gjendja e vet (elementet shénime), dhe sjellja e vet. Mund té krijohen modele té
ndryshme pér me tregu strukturén statike, sjelljen dinamike, dhe shpérndarjen gjaté ekzekutimit té
kétyre objekteve bashképunuese. Ka disa notacione té ndryshme pér m'i paragité kéto modele, si¢
éshté UML.

e Analiza e orientuar kah objektet (OOA) shikon né domenin e problemit, me géllim pér me
prodhu njé model konceptual té informatave qé ekzistojné né zonén gé po analizohet.
Modelet e analizés nuk i marrin né konsiderim kufizimet e implementimit gé¢ munden me
ekzistu, si konkurenca, shpérndarja, persistenca, apo se si do té ndértohet sistemi. Kufizimet
e implementimit trajtohen gjaté dizajnit té orientuar kah objektet (OOD). Analiza béhet para
Dizajnit.

e Dizajnii orientuar kah objektet (OOD) e transformon modelin konceptual té prodhuar né
analizén e orientuar kah objektet pér m'i trajtu kufizimet qé imponohen nga arkitektura e
zgjedhur dhe c¢faréto kufizime jo-funksionale - teknologjike apo ambientore, si¢ éshté
gjerésia e brezit té transaksioneve, koha e pérgjigjjes, platforma e ekzekutimit, ambienti i
zhvillimit apo gjuha programuese.

00D - Object Oriented Design - Dizajni i Orientuar kah Objektet - Shih OOA/D

POS - Point of Sale. Piké e shitjes. Njé biznes apo njé vend ku mund té blehet njé produkt apo njé
shérbim.

POSA - Pattern- Oriented Software Architecture - Arkitekturé e Softuerit e Orientuar kah Paternat

RDB - Relational Database - Bazé relacionale e shénimeve

RDD - Responsibility-Driven Design, Dizajn i Udhéhequr nga Pérgjegjésité

RPC - Remote Procedure Call - Thirrje e procedurés nga distanca

Sequence Diagram - shih SSD

SQL - Structured Query Language - Gjuhé e Strukturuar pér Kérkesa (Pyetésoré)
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SSD - System Sequence Diagram - Diagram Sekuencial i Sistemit - Diagram qé i tregon ndérveprimet
e objekteve té aranzhuara né sekuencé kohore. Né vegandi, i tregon objektet gé marrin pjesé né
ndérveprim dhe renditjen (sekuencén) e mesazheve té shkémbyera. Pér dallim nga diagrami i
bashképunimit (collaboration diagram), diagrami sekuencial i pérfshin sekuencat e kohés por nuk i
pérfshin relacionet e objekteve. Njé diagram sekuencial mund té ekzistojé né formé gjenerike (i
pérshkruan té gjithé skenarét e mundshém) dhe né formé instancé (e pérshkruan njé skenar aktual).
Diagramet sekuenciale dhe kolaboruese (té bashképunimit) shprehin informata té ngjashme, por i
shfagin ato né ményra té ndryshme. Shih collaboration diagram.

Ul - User Interface - Ndérfage e Pérdoruesit

UML - Unified Modeling Language - Gjuha e Unifikuar e Modelimit

UP - Unified Process - Procesi i Unifikuar
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Pérmbledhje e GRASP

General Responsibility Assignment Software Patterns or Principles

Paternat apo Principet e Pérgjithshme e Pérgjithshme Softuerike té Ndarjes sé Pérgjegjésive

Paterni/Principi Pérshkrimi

Eksperti i
Informatave

Njé princip i pérgjithshém i dizajnit té objekteve dhe i ndarjes sé pérgjegjésive?

Ndaja pérgjegjésiné ekspertit té informatave — klasés gé i ka informatat e
nevojshme me plotésu pérgjegjésiné.

Krijuesi

Kush krijon? (Véreni se Fabrika éshté zgjidhje e shpeshté alternative.)

Ngaja klasés B pérgjegjésiné pér me kriju njé instancé té klasés A nése njéra nga
kéto éshté e vérteté:

1. B e pérmban A 4. B e regjistron A

2.Beagregon A 5. B e pérdor ngushtésisht A

3. Bi ka shénimet inicializuese pér A

Kontrolluesi

Cili objekt i pari pértej shtresés Ul e pranon dhe e koordinon (“e kontrollon”)
njé operacion té sistemit?

Ngaja pérgjegjésiné njé objekti qé e pérfagéson njérin nga kéto zgjedhje:

1. E pérfagéson “sistemin” e pérgjithshém, njé “objekt rrénjé”, njé pajisje
brenda té cilés ekzekutohet softueri, apo njé nénsistem madhor (kéto
jané té gjitha variacione té njé kontrolluesi fasadé).

2. E pérfagéson njé skenar té rastit té pérdorimit brenda té cilit ndodh
operacioni i sistemit (kontrollues i rastit té pérdorimit apo i sesionit)

Ciftimi i Ulét
(vlerésues)

Si me zvogélu ndikimin e ndryshimit?
Ndaji pérgjegjésité ashtu qé ciftimi (i panevojshém) té mbetet i vogél.

Pérdore kété princip pér m’i vlerésu alternativat.

Kohezioni i Larté
(vlerésues)

Si m’i mbajté objektet té fokusuara, té kuptueshme, dhe té menaxhueshme,
dhe si efekt anésor, me pérkrahé Ciftimin e Ul&t?

Ndaji pérgjegjésité ashtu gé kohezioni té mbetet i larté. Pérdore kété pér m’i
vlerésu alternativat.
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Pérshkrimi
Kush éshté pérgjegijés kur sjellja ndryshon sipas tipit?

Kur alternativat apo sjelljet e aférta ndryshojné sipas tipit (klasés), ndaja
pérgjegjésiné pér sjelljen — duke i pérdoré operacionet polimorfike — tipeve
pér té cilat ndryshon sjellja.

Fabrikimi i Pastér

Kush éshté pérgjegijés kur je i pashpresé, dhe nuk don me shkelé kohezionin
e larté dhe ciftimin e ulét?

Ngaja njé grup shumé koheziv té pérgjegjésive njé klase artificiale appo
pérshtatshme “té sjelljes” qé nuk e pérfagéson njé koncept té domenit té
problemit — dicka té trilluar, pér me pérkrahé kohezionin e lartg, ciftimin e
ulét, dhe ripérdorimin.

Indireksioni

Si m’i nda pérgjegjésité pér me iu shmangé ciftimit té drejtpérdrejté?

Ndaja pérgjegjésiné njé objekti té ndérmjetém pér me ndérmjetésu
ndérmjet komponentave apo serviseve tjera, ashtu gé ato nuk jané té
ciftuara drejtpérdrejt.

Variacionet e
Mbrojtura

Si me ua nda pérgjegjésité objekteve, nénsistemeve, dhe sistemeve ashtu
gé ndryshimet apo jostabiliteti né kéto elemente té mos kené ndikim té
padéshiruar né elementet tjera?

Identifikoji pikat e ndryshimit apo jostabilitetit té parashikuar; ndaji
pérgjegjésité pér me kriju njé “interfejs” stabil pérreth tyre.
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