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Ky kurs ofron njé studim té thellé té parimeve té inxhinierisé softuerike té
orientuara nga objekti pérmes pérdorimit t& UML dhe Java. Ai mbulon tema
thelbésore si modelet e projektimit, arkitekturén e softuerit dhe ciklin jetésor té
Pérshkrimi | zhvillimit té softuerit. Studentét do té angazhohen né projekte praktike gé
zbatojné konceptet teorike né skenaré té botés reale, duke rritur té kuptuarit e
tyre té metodologjive té projektimit dhe praktikave mé té mira né zhvillimin e
zgjidhjeve optimale softuerike.

Objektivat e kursit jané: 1. Té kuptojé parimet e dizajnit té orientuar drejt objektit
dhe aplikimin e tyre né zhvillimin e softuerit. 2. Mésoni té krijoni dhe interpretoni
diagrame UML pér modelimin e sistemeve softuerike. 3. Identifikoni dhe zbatoni
modele té zakonshme té projektimit pér té pérmirésuar mirémbaijtjen e kodit. 4.
Eksploroni fazat e ciklit jetésor té zhvillimit té softuerit, nga kérkesat deri te
vendosja. 5. Angazhohuni né projekte praktike pér té aplikuar konceptet teorike
né skenaré té botés reale. 6. Zhvillimi i aftésive analitike dhe zgjidhjes sé
problemeve népérmjet ushtrimeve praktike dhe studimeve té rasteve.

Objektivat

Konceptet kryesore té kursit pérfshijné parimet e dizajnit té orientuar drejt
objektit, modelimin UML dhe modelet e projektimit, sé bashku me ciklin jetésor té

Konceptet Kryesore | zhvillimit té softuerit dhe metodologjité Agile. Ai gjithashtu mbulon teknikat e

sigurimit té cilésisé dhe bazat e kontrollit té versionit pér bashképunim efektiv né
projektet softuerike.

Programi i Léndés

Java

Tema

Hyrje né Inxhinieriné e Softuerit, duke ofruar njé pérmbledhje té fushés dhe duke theksuar
réndésiné e modeleve té proceseve té softuerit. Aktivitetet do té pérfshijné diskutime mbi
projekte reale té softuerit dhe njé prezantim té Ciklit té Jetés sé Zhvillimit té Softuerit (SDLC).
Materiali i studimit té késaj jave do té bazohet né Software Engineering: A Practitioner’s
Approach nga Roger S. Pressman, duke mbuluar Kapitullin 1 (fg. 1-31).

Modelet e Proceseve dhe Zhvillimin Agile, duke u fokusuar né modelet tradicionale té proceseve
si Waterfall, Incremental dhe Spiral, si dhe qasjet Agile si Scrum dhe XP. Aktivitetet do té
pérfshijné krahasimin e modeleve Agile dhe atyre tradicionale, si dhe njé prezantim té mjeteve
themelore Agile. Materialet e studimit do té bazohen né Software Engineering: A Practitioner’s
Approach nga Roger S. Pressman, Kapitujt 2 dhe 3 (fg. 32-81).

Inxhinieria e Kérkesave, duke pérfshiré nxjerrjen e kérkesave, specifikimin dhe analizén, si dhe
modelimin e rasteve té pérdorimit. Aktivitetet do té pérfshijné njé studim rasti mbi mbledhjen e
kérkesave dhe krijimin e diagrameve té rasteve té pérdorimit. Materiali i studimit do té pérfshijé
Software Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman, Kapitulli 5 (fq. 121-169)
dhe Object-Oriented Software Engineering using UML, Patterns, and Java nga Bernd Bruegge,
Kapitulli 4 (fq. 115-150).

Menaxhimi i Projekteve té Softuerit, duke mbuluar planifikimin e projekteve, vlerésimin, orarin
dhe menaxhimin e rrezikut. Aktivitetet do té pérfshijné krijimin e njé plani projekti dhe diskutimin
e teknikave té menaxhimit té rrezikut. Materiali i studimit té késaj jave do té jeté nga Software
Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman, Kapitulli 7 (fq. 207-245).




Konceptet e Orientuara nga Objekte dhe UML, duke mbuluar parimet e dizajnit orientuar nga
objektet dhe diagramet e klasave dhe sekuencave UML. Studentét do té angazhohen né krijimin
praktik té diagrameve UML bazuar né skenaré té botés reale. Materiali i studimit té késaj jave do
té bazohet né Object-Oriented Software Engineering using UML, Patterns, and Java nga Bernd
Bruegge, Kapitujt 5 dhe 6 (fg. 151-210).

Principet e Dizajnit té Softuerit, duke u fokusuar né koncepte dizajni si kohezioni, lidhja dhe
dizajni arkitektonik. Studentét do té punojné né njé projekt grupor pér té dizajnuar njé
arkitekturé softuerike duke pérdorur UML. Materiali i studimit té késaj jave do té jeté nga
Software Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman, Kapitujt 8 dhe 9 (fq.
246-305).

Modelet e Dizajnit né Inxhinieriné e Softuerit, duke u fokusuar né modelet e dizajnit si Singleton
dhe Factory, dhe aplikimin e tyre né dizajnin e softuerit. Aktivitetet do té pérfshijné
implementimin e njé modeli té thjeshté dizajni né Java. Materiali i studimit do té vijé nga Object-
Oriented Software Engineering using UML, Patterns, and Java nga Bernd Bruegge, Kapitulli 7 (fq.
211-250).

Provimi gjysmefinal

Dizajnin e Ndérfages sé Pérdoruesit, duke u fokusuar né parimet e dizajnit té Ul dhe inxhinieriné
e pérdorshmérisé. Studentét do té prototipojné njé Ul té thjeshté duke pérdorur Java. Materiali i
studimit té késaj jave do té jeté nga Software Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger
S. Pressman, Kapitulli 11 (fg. 370-409).

10

Ndértimi i Softuerit dhe Standardet e Kodimit, duke diskutuar praktikat mé té mira pér ndértimin
e softuerit, udhézimet e kodimit dhe ristrukturimin. Aktivitetet do té pérfshijné ushtrime pér
shqyrtimin e kodit dhe ristrukturimin e kodit Java. Materiali i studimit do té vijé nga Software
Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman, Kapitulli 13 (fq. 438-475).

11

Strategjité e Testimit té Softuerit, duke pérfshiré testimin e njésive, testimin e integrimit,
testimin e sistemit dhe Zhvillimin e Drejtuar nga Testimi (TDD). Studentét do té shkruajné dhe
ekzekutojné raste testimi pér programet Java. Materiali i studimit té késaj jave do té pérfshijé
Software Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman, Kapitujt 14 dhe 15 (fq.
476-545).

12

Menaxhimi i Cilésisé né Inxhinieriné e Softuerit, duke mbuluar sigurimin e cilésisé sé softuerit
(SQA), rishikimet, auditimet dhe metrikat e softuerit. Aktivitetet do té pérfshijné njé diskutim né
grup mbi metodat e sigurimit té cilésisé dhe njé sesion rishikimi té kodit. Materiali i studimit té
késaj jave do té vijé nga Software Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman,
Kapitulli 16 (fq. 546-575).

13

Mirémbaijtja e Softuerit dhe Menaxhimin e Konfigurimeve duke diskutuar modelet e mirémbaijtjes
sé softuerit dhe kontrollin e versioneve. Studentét do té praktikojné pérdorimin e Git pér
kontrollin e versioneve dhe do té eksplorojné detyrat e zakonshme té mirémbaijtjes. Materiali i
studimit do té vijé nga Software Engineering: A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman,
Kapitulli 21 (fq. 662-689).
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Temat Avancuara: Rishikimi dhe DevOps duke u fokusuar né rishikimin e softuerit, ristrukturimin
dhe prezantimin e praktikave DevOps si Integrimi i Vazhdueshém/Depozitimi i Vazhdueshém
(CI/CD). Aktivitetet do té pérfshijné njé diskutim mbi praktikat moderne dhe implementimin e njé
pipeline té thjeshté CI/CD. Materiali i studimit té késaj jave do té pérfshijé Software Engineering:
A Practitioner’s Approach nga Roger S. Pressman, Kapitulli 22 (fq. 690-715).
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Pérfundimi i projektit final dhe rishikimi i tij. Studentét do té prezantojné projektet e tyre
pérfundimtare, duke demonstruar aplikimin e parimeve té dizajnit, testimit dhe menaxhimit té
projekteve. Java do té pérfundojé me njé rishikim gjithépérfshirés té koncepteve kyge dhe
praktikave mé té mira.

16

Provim Final




Parakushtet

Studenti duhet té frekuentojé Iéndén né masén minimale prej 75%.

* Software Engineering A practitioner’s approach, Mc-Graw Hill 7th Edition 2010
by Roger S Pressman

* Object Oriented Software Engineering using UML Patterns and JAVA. 2004, by
Bernd Bruegge, Pearson 3d Edition.

Literatura

Referenca té tjera

* Head First Object-Oriented Analysis and Design. 2006, by Brett D. McLaughlin,
Gary Pollice, David West, O'Reilly Media.

Rezultatet e Léndés dhe Kompetencat

Studentet do njohin rendesine dhe nevojen e inxhinierise software-ike per te perballuar prirjet

1 moderne ne industrine software-ike.

2 Studentet do te kene njohuri mbi te gjitha fazat e cikleve te jetes se softaware-it duke
perfshire the artifakte ge jane prodhuar.

3 Studentet do te jene te afte mjaftueshem per te analizuar, vleresuar dhe aplikuar nje sere
mjete rasti.

a Projekti semestral do t'i aftesoje studentet te implementojne konceptet e inxhinierise

software-ike ne rruge disiplinore, per te konkuruar tregun lokal dhe nderkombetar.

Ményra e Vlerésimit té Léndés

Notat e Ndérmjetme Sasia Pérqindja
Gjysmé finale 1 20
Kuize 3 9
Projekte 1 30
Projekte semestrale 0 0
Puné laboratori 0 0
Pjesémarrja né mésim 0 0
Kontributi i notave té ndérmjetme mbi vierésimin final 59
Kontributi i provimit final mbi vlerésimin final 41
Total 100
Ngarkesa ECTS (Né Bazé té Ngarkesés sé Studentit)
Aktivitetet Sasia Koh(iigéj)atja Ngark(t:sr::!é ;I'otale
Kohézgjatja e ku[sit (Dyke pérfshiré edhe javén e provimeve : 16 4 64
16x Orét totale té kursit)
Orét e studimit jashté klase (Parapérgatitje, Praktika etj) 14 2 28
Detyra 1 18 18
Gjysmeé finale 1 15 15
Provimi final 1 25 25
Té tjera 0 0 0
Ngarkesa totale e oréve 150
Ngarkesa totale e oréve / 25 (oré) 6.00
ECTS 6.00




