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Dr.Sc.Isak Shabani | Programimi i Orientuar né Komponente

Komponentet: Component Object Model (COM dhe COM+)

»  Numrii madh i gjuhéve té programimit ka t€ mirat e saj por problemi qé paraget per programeret €shte se
e ndan tregun e komponentéve (programeve apo objekteve) té ripeérdorueshme.

»  Psh njé Klase né C++ nuk i hyn né puné pér njé programues né Java.

»  Kodii shkruar ne Visual Basic nuk do té ndihmonte njé programues né Delphi apo COBOL.
»  Probleme te tilla i bén g¢ Component Object Model (COM) te sjellin njé zgjidhje.

»  Kjo zgjidhje ofron pérdorimin e komponenteéve (perberesve) binare.

»  COM éshteé nje specifikim dhe njé bashkési sherbimesh qé bén té mundur krijimin e programeve modulare,
té orientuara me objekte, lehtésisht té ndryshueshme dhe té permirésueshme, dhe qé mund te
bashkeveprojné nepermijet njé rrjeti kompjuteréesh (Network).

»  Komponentét e COM-it mund té paketohen si DLL apo ne EXE (procese té ekzekutueshme) dhe COM
siguron mekanizmin e komunikimit pér té lejuar komponentét né module té€ ndryshme pér té komunikuar
me njeri tjetrin.

» Né COM+ te gjitha komponentét paketohen né DLL .

» COM ka njé aftési pér ripérdorimin e komponentéve né skenarét lokal, por nuk éshte i dizajnuar qé te
mund té punojné né menyre efikase me komponentét né distance. Per me tepér me rritjen e kerkesave péer
rrjeta heterogjene dhe nevoja e aplikacione te shpéerndara.

»  Microsoft ka zhvilluar Modelin e Komponentéve te Objekteve té shpérndara(DCOM).
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Komponenta DCOM

» DCOM eshte nje forme e zgjeruar e COM-it.

» Qeéllimi kryesor eshte mbeshtetja e nderveprimit dhe riperdorimi nen
platformen e windowsit per komponentet e shpéerndara.

» Ne COM, proceset do te ekzekutohen ne makinen e vetme ose te njéjte,
ndersa

» Teknologjia DCOM eshte projektuar per te ekzekutuar proceset nepér
rrjetet heterogjene.

» Teknologjia DCOM eshte nje lidhje e ngushte me teknologijite e tjera te
Microsoft si OLE (Object Linked Embeded) dhe ActiveX.
» Jane disa arsye kryesore per perdorim té teknologjise DCOM:
Se pari DCOM eéshte nje arkitekture e cila nderton aplikimet shpéerndara.

Se dyti sherbimet e DCOM sigurojé njé mjedis teé sigurt, né dispozicion, te
besueshme dhe te larte te performances.

Pra DCOM merr te gjithe pergjegjesine e komunikimit mes makinave.

Arkitektura e DCOM ofron nje sere sherbimesh kryesore per te ndertuar
sisteme apo aplikacione te shperndara.

Nderfagja e COM-it eshte e perdorur per te hyre ne te gjitha sherbimet e
DCOM-it.
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Arkitektura e teknologjise DCOM
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Siguria € DCOM

» DCOM ofron kater aspektet kryesore te sigurise, te cilat
jane:
Siguria e gasjes: Ofron mekanizimin e sigurise ne nivelin e
procesit te kontrolli i qasjes, sipas sistemit operativ.

Siguria fillestare: ne kete rast DCOM kontrollon sigurine e
kredencialeve para qasjes se objektit ose nje para se te thirret
ndonje metode. Ne qofte se nuk ka kredencialet atehere
kerkesa thjesht refuzohet.

Identiteti: DCOM parashikon ge thirresi duhet te identifikoje se
¢fare objekti eshte i lejuar te thirret kur ajo mban shenje te
sigurise. Rregullat e lidhjes: Rregullat e lidhjes kane te bejne me
vertetimin dhe mbrojtjen e te dhenave te transmetuara ne
rrjetin.
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Metoda e thirrjeve ne distancé (RMI)

» Remote Method Invocation(RMI) eshte model i objekteve te
shperndara si COM, DCOM dhe CORBA.

» RMI jep perkrahje per zhvillimin e aplikacioneve té shperndara
ne Java.

» Java virtual makinat (JVM) jane perdorur per te thirrur
metodat e objektit née distance.

» Ne RMI klienti perdore nderfaget ne distance per te thirrur
metodat.

» RMI mbeshtet disa karakteristika te cilat Ueb sherbimet nuk i
mbeshtetin te tilla si:
referencat e objekteve,
shkarkim te klases dinamike dhe
mbeshtetje per mbledhja e mbeturinave te shperndara.
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Arkitektura e RMI

» Arkitektura RMI ofron nje strukture te plote péer objektet e orientuar né kompjuter
te shperndare.

» Korniza e RMI midlleware-it gendron ne mes te sistemit operativ dhe atij aplikativ
ne ¢do ane te sistemit.

» Java RMI perbehet nga tri shtresa kryesore, te cilat jane:

shtrese stub / skelet,

. [ Hosti i klientit } [ Hosti i serverit ]
shtresa e references dhe
shtresa e transportit. t ¢

Stub Skeleton

Shtresa e references se objekteve ne distane

Shtresa e transportit
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Teknologjia e Mikrosoftit .NET Remoting

» Teknologjia .Net Remoting eshte pjese e Platformes se Microsoft .NET-it.

» Platforma .NET siguron nje grup té madh te klasave, Strukturave, hapésira,
ndéerfageve dhe delegatéve per zhvilluesit.

» Teknologjia .NET Remoting nuk siguron vetéem ndérveprimin me Microsoft COM+
, por gjithashtu péerfshin edhe teknologjiné RPC pér nder-komunikimit.

» Platforma pérdor gjuhén e perbashkét (CLR) si nje makiné virtuale.

» Korniza e .Net Remoting ofron shérbime té ndryshme te tilla si e aktivizimit,
mbeshtetje te jetegjatesise dhe kanali i komunikimit.

»  Zhvilluesit e perdorin kornizen .NET Remoting per te ndertuar aplikacionet e
klientit ge perdorin proceset e te njejtit kompjuter ose ndonje kompjuteri mbi
rriete.

» Aplikacionet e klientit né .NET Remoting lejojé pérdorimin e komponentéve
ne kompjuteret e larget dhe te trajtimin e tyre si komponent lokale.

» Nga perspektiva e komponenteve te orientuar, komponenti .NET eshte zevendesimi
i COM dhe DCOM komponenteéve.

»  Komunikimi mes komponentéve té largéta dhe lokale behen te mundura nga
shtresa proxy.
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Arkitektura e Microsoft .NET Remoting
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Ueb Sherbimet
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Klientét dhe Serverét

Ne lojen me zari, objektet luajn rolin e klientit dhe te serverit

Objekti Zari 4 Objekti Random

Objekti Loja Objekti Zari 4 Objekti Random

Objekti Zari 4 Objekti Random

» Klientet dhe serveret
Obijekti Loja eshte klient i disa objekteve Zari
Nje objekt i dhene Zari eshte klient i objektit Random

Objekti Zari luan rolin e nje serveri tek objekti Loja, dhe
objekti Random luan rolin e serverit tek objekti Zari
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Dérgimi i Mesazheve

Neé menyre metaforike, ne pretendojmé qe objektet komunikojne pérmes dérgimit té
mesazheve

Objekti Zari 4 Objekti Random

Objekti Loja Objekti Zari 4 Objekti Random

Objekti Zari 4 Objekti Random

» Dérgimi i mesazheve

Ne shpesh pelgejme te mendojme interaksionin ne mes te
objekteve si shkembim te mesazheve

Marresi i objektit e lokalizon proceduren ose funksionin i cili
mund te i pergjigjet mesazhit - shikimi i metodés

Rezultati mund té kthehet prapa nga marresi tek derguesi i
mesazhit
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Objektet

Nje objekt enkapsulon té dhénat dhe operacionet qé
manipulojné kéto té dhéna.

P.sh njé objekt Student, mund te konsistojé née te dhena te
tilla si: emri, mbiemri, datelindja, adresa, tel, mosha dhe
operacione ge percaktojne dhe ndryshojne keto te dhena.

Njé objekt ka:
gjendje(té dhénat e brendshme),
sjellie(metodat) dhe
identitet (ka njé adresé unike né memorje).
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Klasat

+- Nje klase duhet té percaktohet pérpara se té mund te krijoni njé instance (objekt) tée
kesaj klase.

 Njé klase eshte nje lloj modeli qé tregon cfarée lloj objektesh mund apo nuk mund te
krijohen.

+ Shohim klasen si sinonim i “tipit”.
Klasa enkapsulon te dhenat dhe operacionet ge perkasin me njera tjetren, dhe

kontrollon dukshmerine e te dyjave te dhenave dhe operacioneve.
Klasa mund te perdoret si tip né gijuhen programuese.

| Data |

Opl
| Op2 |
| Op3 |

Op4

Op6

Pjesa e dukshme e klasés e perbéen ndérfagen e klases, ashtu si shihet nga klasat
kliente

14



Dr.Sc.lsak Shabani | Programimi i Orientuar né Komponente

Dukshmeéria — Analogjia me akullin

Klasa mund te shihet si nje akull:Vetem nje pjese e vogel e saj duhet te shihet nga
jashta. Shumica e detaleve té klases duhet te fshihen.

Klientét e klaseés C nuk mund te varen direkt nga pjesét e fshehura té klases C.
Keshtu, pjeset e fshehta ne C mund te ndryshohen me lehte sesa pjeset te cilat e
perbejne nderfagen e klases.
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Aspektet e Dukshmeérisé dhe Fshehjes

Cilat aspekte té klases jane té fshehura, dhe cilat aspekte jané té dukshme nga jashta
klases?

» Aspektet e dukshme
Emri i klases

Nenshkrimi i operacioneve te zgjedhura: nderfagia e klases

» Aspektet e fshehura
Perfagesimi i te dhenave
Trupat e operacioneve

Operacionet ge sherbejne vetem si ndihmes te operacioneve
te tjera
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Modifikimi i programit — analogjia me zjarrin

Nje modifikim i vogel né program mund te shperndahet ne tere programin sikurse

flaka ne tere shtépine.
Zjarri i tille mund te shumicen e programit ne sens te asaj se shumica e pjeseve te

programit do te duhej te riprogramoheshin.

Perdorimi i mureve te zjarrta e pengon perhajen e flakes.
Ngjashem, enkapsulimi dhe kontrolli i dukshmerise eshte preventive e modifikimeve

ne program ge té mos kene pasoja globale
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Klasat né C#

Ne C#
Modifikatorét e klasés class emri-klasés {
deklarimi-variablave, definimi-konstruktoreve definimi-metodave }

» Anétaret: perberesit e klases quhen anetare
Variablat, konstruktoret, metodat

Anetaret e tjere te klasave do te diskutohen gjate ligjeratave te
ardhshme

» Dukshmeéria: Anetaret mund te jene privat ose publik
Dukshmeria me paracaktim eshte private
Mos u mbéshtet né dukshmériné e paracaktuar!

» Rénditja: nuk ka ndonje pershkrim te renditjes ne mes
anetareve

Nje stil i dhene i kodimit rekomandon renditje te caktuar te tyre.
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Véshtrimi i anétaréve té klasés

* Anétaret mé te rendesishem té klasés jane variablat dhe metodat.

» Variablat e instances
Percaktojne gjendjen e cila varet nga objekte individuale
» Variablat e klasés

Percaktojne gjendjen e cila eshte e ndare per te gjitha klasat
» Metodat e instancés

Aktivizojne objektin. Mund t'u gasen variablave te klases dhe
instances

» Metodat e klasés
Qasja permes klases. Mund t'u gqasemi vetem variablave te klases.

* Variablat e klases dhe metodat e klases shenohen me modifikuesin static.

* Nuk perdoret modifikatore static per variablat e instances dhe metodat e instances.
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Variablat e instancés

*Variabla e instancés pércakton njé pjesé te te dhénave né klase.

» Secili objekt, krijohet si instance e klasés, mban kopje té ndaré té variablave té instances.

ID

Emri Emri

Mbiemri Mbiemri

Gjendja LI Gjendja LI
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Klasa Banka.cs

public class Banka
{
protected int intLlogarialD = O;
protected string strEmriPronarit = "";
protected string strMbiemriPronarit = "";
protected double gjendjallogarise = 0.0;

Il konstruktori me parametrat LlogarialD , emriPronarit dhe MbiemriPronarit
public Banka(int accountlD, string EmriPronarit, string MbiemriPronarit)
this.intLlogarialD = LlogarialD;
this.strEmriPronarit = EmriPronarit;
this.strMbiemriPronarit = MbiemriPronarit;

}

Il kontrollimi i gjendjes se llogarise
public void ShiqoGjendjenELlogarise()
{

Console.WriteLine("Gjendja e llogarise tuaj eshte: {0} euro.", gjendjaLlogarise.ToString());

}

21



Dr.Sc.lsak Shabani | Programimi i Orientuar né Komponente

Klasa Banka.cs (vazh.)

Il depozitimi i parave ne llogarine bankare
public void DepozitoParaNeBanke(double shumaParave)

{

Console.WriteLine("Raport: Ju keni depozituar {0} euro ne llogariné tuaj. \nGjendja e tanishme e
llogarise tuaj éshté {1} euro"

, shumaParave.ToString(), giendjaLlogarise.ToString());
}

public bool TerhiqTeHollaNgaBanka(int ShumaPerTerhegje)
{

if (ShumaPerTerhegje <= gjendjaLlogarise)
{
this.gjendjallogarise -= ShumaPerTerhegje;

Console.WriteLine("Raport: Ju keni terhequr {0} euro nga llogaria juaj. \nGjendja e tanishme e llogarise
tuaj éshté {l} euro"

, ShumaPerTerhegje.ToString(), gjendjalLlogarise.ToString());

return true; // transaksioni u realizua me sukses!

else

{

Il nuk ka fonde te mjaftueshme

Console.WriteLine("Nuk keni te holla te mjaftueshme per ta terhequr shumen e kerkuar.");
return false; // transaksioni nuk u krye me sukses!

}
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Metodat e instancés

* Metoda e instances éshte njé operacion ne klasé e cila mund te lexoj ose modifikoj
nje ose me shume variabla te instances

» Nje metode e instances M ne klasen C
Duhet te aktivizohet ne objektin i cili eshte instance e C
Aktiviozehet permes objekti.M(...) nga jashta C
Aktiviohet permes this.M(...) ose vetem M(...) brenda C
Mund te u gaset te gjithe anetareve te C

Banka llogariaB88 = Banka(388, "Gerti”, °

1llogarias
1 Equals
1logariagss. ) GetHashCode
@ GetType

llogaria888. m TerhiqTeHollaNgaBanka

i
i
|
11 5ShigoGjendjenELlogarise void Banka.ShiqoGjendjenELlogarise()
i
i

1 ToString

w
1llogariaB8ss.epozitoParalNeBanke (258) ;
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Variablat e klasés

Variabla e klasés i perket klases, dhe ndahet ne mes te gjitha instancave te klases

» Variablat e klases
Deklarohen duke shfrytezuar modifikatorin static ne C#

Mund te shfrytezohen si variabla globale — te shogeruara me
klasen e dhene

Permbajne te dhena meta per klasen, si numrin e instancave

24
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Metodat e klasés

Metoda e klasés shogerohet me vet klasen, krahas asaj te objektit te klases

» Metoda e klases M ne klasen C
Deklarohet duke shfrytezuar modifikatorin static ne C#
Mund te u gaset vetem anetareve static te klases
Duhet te thirret/aktivizohet ne klase
Aktiviohet si C.M(...) nga jashta C
Mund te aktivizohet edhe si M(...) nga brenda C

25
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Klasat Statike dhe Parciale né C#

» Klasa statike C mund te keté vetem anéetare statik

* Klasa parciale definohet neé dy ose mé shume fajlla burimor

» Klasa Statike

Sherben me shume si modul sesa klasé

Pengon instancimin, nenklase, anetaret e instances, dhe
shfryéetzimin si tip

Shembujt: System.Math, System.|O.File, dhe
System.|O.Directory

» Klasa Parciale

Perdorimi:Te kombinoj pjeset e krijuara manualisht ato pjese
te gjeneruara automatikisht

26
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Me shume per Klasat dhe Objektet

*Klasat implementohen dhe pershkruhen ne fjallin burimor te programit

*Objektet krijohen dhe ekzistojné gjaté ekzekutimit té programit

» Objektet karakterizohen me

|dentitet
Gjendje | |
. . Variablat « . <> II—’ Metodat
S] el |] (S - (sjellja)
ig-end-ﬂ 'x\‘ /
™~
e

h““‘--___w""/

Objekti (giendja dhe sjellja)

*Te gjitha objekteve u mbaron ekzistenca kur mbaron ekzekutimi i programit.

*Kjo eshte ne konflikt me fenomenin e boteés reale, dhe shkakton probleme dhe sfida
ne shume programe.
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Dukshmeéria publike dhe private e klasés

» Figura ne forme té drejtkéndeshit perfageson klasat, si¢ tregohet ne Figuren.
Aneétarét e klasés paragiten si drejtkéndésha mé te vegjél brenda drejtkendeéshit té klasés.
Anétarét privaté paragiten térésisht brenda drejtkeéndéshit te tyre té klasés

Anétarét publikeé paraqiten pjesérisht jashté drejtkéndéshit té tyre té klases.

class Programi | Programi
{ | Anétaril
int Anétaril;

private int Anétari2; | Anétari2

public int Anétari3; |
} | Anétari3

|
I
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Dukshmeéria publike dhe private e klasés (Vazhdim)

»  Shembull i dukshmeérisé s€ anétaréve té klasés: Né
klasén CI né kodin né vijim jané deklaruar variablat e
instancés dhe metodat, si publike dhe private. Figura
ilustron dukshmériné e anétaréve té klasés Cl.

Cl
b class CI { Variablat
» intVI; I/ Variabél implicite private V1 e
»  private intV2; I/ Variabél eksplicite privat
> ublic intV3; /I Variabél publike
»  void Llogarit() /I Metodé private implicite L
. Anétarét privaté té
—> V3 klasés mund té
»  public int MerrVlerén() I/ Metodé publike — chihen vetém nga
Ll Anétarét publiké & anétarét e klasés.
. L Metodat
klasés mundésojné
casje t€ pakufizuar. Llogarit( ) «
— | MerrVlerén( )
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Modifikatorét e qasjes

Modifikatori i Kufizimet
qasjes
Publik Anétarét publik té klasés C jané t€ gatshém te ¢do metodé e ¢cdo klase.
Asnjé kufizim.
Private Anétarét privat t€ klasés C jané t€ mundshém vetém te metodat e
klasés C.
Protected Anétarét protected t€ klasés C jané t€ gatshém te metodat e klasés C
dhe gjithashtu edhe te metodat e klasave gé derivojné nga klasa C.
Internal Anétarét internal t€ klasés C jané t€ gatshém te metodat e secilés klasé
né asamblené e klasés C.
Anétarét protected internal t€ klasés C jané t€ gatshém te metodat e
Protected internal | klasés C, te metodat e klasave t€ derivuara nga C dhe gjithashtu te
cfarédo klase né asamblené e klasés C.
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Krijimi dhe Fshirja e Objekteve

Mundesite e krijimit dhe fshirjes s€ objekteve
» Krijimi i objekteve
Duke instancuar klasat

Implicite: permes deklarimit te variablave

Eksplicite: me kerkese, ose me komande
Duke kopjuar objektet ekzistuese — klonimi
» Fshirja e objekteve
Ekplicite: me kerkese , komande

Implicite: fshi kur nuk ka perdorim te metejme — permes
shfrytezimit te garbage collection (GC)

Gjuhét moderne té orientuara ne objekte péerkrahin krijimin eksplicit té objekteve
dhe fshirjen implicite (duke shfrytezuar garbage collection)
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Instancimi 1 Klasave

Instancimi eshte proces i alokimit te memories te nje objekt i ri i ndonje klase

» Instancimi statik

Obijekti krijohet automatikisht (dhe shkaterrohet) kur objekti
rrethues ose kur krijohet blloku

» Instancimi dinamik

Obijekti krijohet ne kerkese, duke thirrur operatorin perkates
(new).

32



Dr.Sc.lsak Shabani | Programimi i Orientuar né Komponente

Instancimi 1 K]

asave né C#

Klasat dinamikisht duhet té instancohet duke shfrytézuar operatorin new
Operatori new kthen njé reference tek objekti i ri

Banka llogar

new Banka(

33
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Inicializimi i objekteve

Inicializimi eshte proces i vendosjes se vlerave inicuese te variablat e instancave te
objektit
» Inicializimi i objekteve te tipit T
Permes shfrytezimit vlerave té paracaktuar (defaults) te T

Zero pér tipe té numrave, false per boolean,\x0000’ pér char, dhe null
per tipet referenciale

Permes shfrytezimit te initializer
Permes metodave speciale te quajtura konstruktoré
Eshté shumé e réndésishme gé njé objekt i posalindur té inicohet si objekt i shéndoshé né
popullaten e objekteve

Inicimi eksplicit preferohet gjithmoné krahas atij implicit
Gjithmone inicializoni variablat ne konstruktore.
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Konstruktorét dhe dekonstruktorét

»

Konstruktoet dhe dekonstruktoreét jané funksione speciale té klasés.

Zakonisht keto “Funksione” i tregojné komajlerit si te krijoje tipin e ri, sasin e memories se nevojitur per
té dhénat anétare te ketij tipi dhe si te liroje memorien e rezervuar.

Kur shfrytezuesi e deklaron nje variabél te tipit te ri, atehere komapjleri automatikisht thirr konstruktorin
baze.

Konstruktori ka emrin e njejte sikurse klasa e deklaruar dhe nuk kthen asnjé tip vlere (as void) si dhe mund
te kete ¢fardo numri te parametrave te cfardo tipi.

Konstruktori baze eshte konstruktori pa asnjé parametér.

Neése gjate definimit te klasés se re nuk deklarojmeé asnje konstruktore, atehere kompajleri krijon
automatikisht njé konstruktore baze (pa parametra).

Dekonstruktori eéshté e kundérta e konstruktorit, po ashtu funksion special, i cili paraprihet me shenjen ~
dhe me emrin e klasés.

Kompajleri thérret dekonstruktorin e ¢do tipi kur variabla e atij tipi del nga hapésira e veprimtarise.
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Konstruktorét dhe dekonstruktorét (Vazhd.)

Konstruktori eshte metode speciale e cila thirret automatikisht ne menyre qe te

inicializoj instancen e re te klases

» Konstruktoret ne C#
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E kane emrin e ngjashem me ate te klases
Nuk percaktojne ndonje vlere kthyese

Shpesh jane te mbingarkuar — disa konstruktore mund te shfagen ne
nje klase
Mund — ne menyre te vegante — te delegoj punen tek konstruktori
tjeter
Ne rast se asnje konstruktor nuk eshte definuar, eshte konstruktori
pa parametra (default constructor)

Si aksion te vetem, e therret konstruktorin pa parametra te superklases

Ne rast te definimit te ndonje konstruktori me parametra, nuk do te
kete konstruktor pa parametra.



