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1. Pérshkrimii léndés Ky kurs méson teknikat eficiente té dizajnit dhe
programimit me objekte. Temat té shtjelluara ndér té
tjera do té jené klasat, objektet, metodat dhe vetité.
Po ashtu do te pérpunohen mé detajisht trashégimia
e klasave, polimorfizmi, dhe enkapsulimi, si dhe
teknika té testimit té programit. Njé numér i teknikave
té programimit dhe testimit do té& demonstrohen duke
pérdorur probleme praktike.

2. Qéllimet e Iéndés Studentét do té njoftohen me programimin né
objekte si njé nga paradigmat mé moderne né
programim.

3. Rezultatet e pritura Studentét do té jené né gjendje té japin njé zgjidhje
praktike té problemit praktik, duke e programuar,
testuar zgjedhjen, dhe duke béré analizén e
karakteristikave kryesore té késaj zgjidhje.

Pas pérfundimit té kétij kursi studentét do té jené né

gjendje té
e Kuptojné dhe lexojne zgjidhjet e béra nga
koleget,

e Definojné dhe implementojne koncepte nga
programimi me objekte si klasa, metoda,
mesazhi, inheretanca, polimorfizmi, dhe
enkapsulimi,

e Shpjegojné dobité dhe kufizimet
fundamentale té programimit me objekte,
si¢ jané eficienca, ripérdorimi i klaseve
etj.

e Implementojé metoda te kodimit, testimt
dhe debagimit té programeve te ofruara

Pérveg shkathtésive kompjuterike, né kété kurs
studenti do té zhvillojé:




e Shkathtésité pér zgjedhjen e probleme
gjenerale, jo veg kompjuterike

e Shkathtésité e komunikimit dhe prezantimit,
shkathtésité e punés né ekip.

4. Metodologjia Né orét e ligjératave, do té shtjellohet materiali
meésimor, do té organizohet diskutime rreth
problemeve.

Né ushtrime, krahas zgjidhjes sé detyrave nga lénda
mésimore, do té zhvillohen diskutime pér problemet e
ndryshme si dhe format e ndryshme te zgjidhjeve té
dorézuara nga studentét.

5. Literatura Tekstet:

e C# 8.0 and .NET Core 3.0 - Modern Cross-
Platform Development Fourth Edition (Mark J.
Price),

e C# 6 for Programmers, sixth edition, Deitel &
Deitel.

On-line resurset:

6. Plani i
meésimit

Titulli i Ligjératés Literatura

Gjuhét programore dhe
paradigma e programimit me
objekte

Paradigma Object Oriented

Njohtim me klasat dhe
objektet

Klasat dhe objektet

Klasat dhe objektet

Abstrahimi dhe enkapsulimi,
metodat dhe variablat statike

Klasét abstrakte

Static Methods and variables

Klasat — Konstruktorét dhe
Destruktorét

Classes — Constructor and
Destructors




Java 11

Projekti - Faza I

Kompozicioni i klasave,
dependency injection

Tight & loose coupling

OOP Trashégimia e klasave

OOP inheritance

OOP Trashégimia e klasave

OOP inheretance - base and
derived classes

OOP Trashégimia e klasave

OOP inheretance - protected
members, Protected internal
members, internal

OOP polimofirzmi dhe
interfejsat

OOP polymorphism

Projekti - Faza II

OOP trashégimia dhe
interface-at

OOP polymorphism - abstract
classes and methods

OOP polimorfizmi dhe
interface-at

OOP polymorphism — operator
overloading

Delegatét, event-et, tipet
gjenerike

Delegates

OOP Exeption handling

OOP Exception handling -
properties, user defined exception
classes

Projekti - Faza III




7. Metodat e vierésimit

Projekti:
Provimi mes semestral:
Pjesémarrja né Ushtrime dhe Ligjérata:

Provimi Final:

30%

30%

0%

40%

8. Politikat akademike dhe rregulloret e mirésjelljes

Studentét jané té obliguar té pércjellin me rregull ligjératat dhe ushtrimet. Ata duhet té
vijné me kohé né mésim, té mbajné getésiné dhe té angazhohen aktivisht né dialog né
ligjérata. Gjaté kohés sé mésimit duhet studentét duhet t'i shkygin telefonat celularé.

9. Shénim

Shénim: Pér realizimin e projektit lejohet krijimi i grupeve me max tre anétaré. Vonesat
e dorézimit dhe mbrojtjes sé projektit do té penalizohen me nga 1 piké pér secilén detyré.




