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1. Pérshkrimii lendés Ju mundéson studenteve te aplikojné teknikat e komunikimit njeri

Kétu theksohen céshtjet/fushat kompjuter ne projektet e reja softuerike me ndérfagje bashkohore.
kyce gé trajtohen né léndén e Gjithashtu, kjo Iénde ju mundé&son studenteve té aftésohen dhe té
aplikojné me sukses té konceptet dhe teknikat e dizajnit té

cekur. interaksionit.
2. Qéllimet e lIéndés Qéllimi i Iéndés éshté t'i pajisé studentét me njohurité moderne né
Cka synohet té arrihet té menduarit e lidhmérisé sé njeriut me kompjuterin, parakusht ky i

nevojshém pér krijimin e UI/UX, dhe dizajnit té interaksionit. Pérpos
késaj studentet né kété Iéndé do té mésojné té programojné dhe
dizajnojné GUI pérmes gjuhéve programuese JavaFX.
Kérkesat pér plotésimin e géllimit té késaj Iénde jané:

e Aftési programuese

e Studenti aktiv gjate ligjératave dhe ushtrimeve.

népérmjet IEndés?

3. Rezultatet e pritura Pas pérfundimit me suksese té késaj Iénde, studenti do té jeté né

Dijet dhe shkathtésité teorike gjendje gé: _ i S
dhe praktike gé pritet té arrihen 1. Té kuptoj konceptet kryesore té komunikimit njeri-

tudentat kompjuter.
nga studentet. 2. Té& realizoj dhe projektoj sisteme interaktive.
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4. Metodo|ogjia Ligjérata, ushtrime, dhe puné praktike pérmes realizimit té njé
projekti.

5. Literatura E kérkuar
1. "Human-Computer Interaction”, Autoré: Alan Dix, Janet

Finlay, Gregory D. Abowd and Russell Beale
2. “Introduction to Java Programming”, Autoré:Daniel Liang,
10th Edition, Armstrong Atlantic State University
Ndihmése
Materiali i propozuar pér lexim dhe ushtrime

6. Plani i mésimit — Ligjérata

Java l Hyrje né Iéndén komunikimi njeri-kompjuter
Java 2 Njeriu né HCI
Java 3 Kompjuteri né HCI
Java 4 Interaksioni njeri kompjuter
Java 5 Ndérfagja grafike e pérdoruesit - GUI né JavaFX
Java 6 Ndérfagja grafike e pérdoruesit UI/UX né JavaFX
Java 7 Paradigma né HCI

Kolokfiumi 1
Java 8 Bazat e dizajnimit (projektimit) té sistemeve interaktive
Java 9 Komunikimi i ndérfageve me bazat e té dhénave
Java 10 HCI né proceset e softuerit
Java 11 Rregullat e projektimit té sistemeve interaktive
Java 12 Pérkrahja dhe zbatimi i sistemeve interaktive
Java 13 Teknikat e vlerésimit té sistemeve interaktive
Java 14 Teknologjia Scram dhe metodat Agile
Java 15 Mbéshtetje e shfrytézueseve né sistemet interaktive

Kolokfiumi 2

6. Plani i mésimit — Ushtrime

Java 1l Hyrje ne Java FX, vizatimi i figurave bazike

Java 2 Panelet ne Java FX dhe property binding

Java 3 Custom controls né Java FX (part 1) dhe ngjarjet (event)

Java 4 Custom controls né Java FX (part 2) dhe ngjarjet (event)

Java 5 Animacionet né Java FX

Java 6 Menaxhimi i dritareve té shumta dhe komunikimi mes dritareve

Java 7 GUI pérmes XML (Java FXML)

Java 8 Lidhja e GUI aplikacioneve me bazat e té dhénave (MySQL + SQlite)

Java 9 Aplikacioni konkret - PWM (Product Warehouse Manager) - Dizajnimi i Wire-frames (UX)
dhe layouts (UI) pérmes Zeplin duke u bazuar ne kérkesat e projektit

Java 10 PWM - Implementimi i GUI ndérfageve ne FXML (part 1)

Java 11 PWM - Implementimi i GUI ndérfageve ne FXML (part 2)

Java 12 PWM - Implementimi i koneksionit me bazén e te dhénave dhe entiteteve

Java 13 PWM - Ndérlidhja e funksionalitetit mes bazés se te dhénave dhe moduleve te
aplikacionit

Java 14 PWM - Ndérlidhja e funksionalitetit mes bazés se te dhénave dhe moduleve te
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aplikacionit

Java 15

ekzekutues/instalues

PWM - Implementimi i dygjuhésisé se aplikacionit dhe kompajllimi i aplikacionit ne fajll

8. Metodat e Vlerésimet

Shpérndarja e vlerésimit pér notim né pérqindje

Kollekfiumi 1 :
Kollekfiumi 2 :

Projekti :
Vijueshmeéria:
Provimi Final:

30%
30%
30%
10%

60%, pér studentét qé nuk japin rezultate pozitive né Kollekfiume

9. Politikat akademike dhe rregulloret e mirésjelljes

Studentét jané té obliguar té pércjellin me rregull ligjératat dhe ushtrimet.

Studentét duhet té vijné me kohé né mésim.

Studentét nuk mund té futen né ligjérata dhe ushtrime pas fillimit t& ushtrimeve dhe ligjératave.
Studentét duhet t& mbajné getésiné dhe té angazhohen aktivisht né dialog né ligjérata.
Gjaté kohés sé mésimit studentét duhet t'i shkycin telefonat celularé

10. Notimi

Mbi 49% kaluese
Deri 49% jo-kaluese

50-59
60-69
70-79
80-89
90-100 :

. 6 (gjashté)
. 7 (shtaté)
: 8 (teté)

. 9 (nénté)

10 (dhjeté)




