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ABSTRAKTI

Softueri ka gené pjesé e tregut modern pér shumé vite. Kemi disa metodologji té zhvillimit gé
pérdoren né ditét e sotme. Burimet e pakta, konkurenca e ashpér si dhe kérkesat gjithnjé e né
ndryshim té biznesit kérkojné modele té zhvillimit té softuerit qé jané sa mé efikase dhe
fleksibile. Edhe pse disa prej kompanive kané metodologjiné e tyre pérshtatése té zhvillimit,
pjesa mé e madhe pérodrin dy prej llojeve mé té njohur sig jané: Plan Drvien dhe Agile
metodologjité. Plan Driven metodologjité konsiderohen si formé tradicionale e zhvillimit té
softuerit gé pérkrahin planifikimin e ploté, dokumentacion té detajuar dhe dizjan gjithépérfshirés.
Metodologjité Agile gjaté viteve té fundit pérdoren shumé nga komuniteti i inxhinierisé
softuerike. Kéto ndryshe nga Plan Driven pérdorin cikle té shkurtéra pérséritése dhe mbéshtesin

shkémbimin e njohurive né grup né vend té dokumentacionit.

Né kété punim diplome éshté paragitur krahasimi mes kétyre dy metodologjive dhe jané
prezentuar nga dy procese mé té pérdorura nga secila metodologjié. Proceset pér metodologjiné
Plan Driven jané Waterfall dhe V-Model ndérsa pér metodologjiné Agile jané Extreme
Programming dhe Scrum. Kéto procese jané spjeguar né ményré mé té detajuar duke pérfshiré té

gjithé hapat e zhvillimit népér té cilat kalojné ato si dhe avantazhet dhe disavantazhet e tyre.
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1. Hyrje

Né botén moderne shumé gjéra nuk mund té zhvillohen shpejté dhe té jené né hap me kohén pa
pérdorimin e softuerit. Pothuajse té gjitha institucionet kontrollin e tyre e kané té bazuar né
sistmet kompjuterike. Gjithashtu shumica e produkteve efektive pérmbanjé kompjuter dhe
softuer pér kontrollimin e tyre. Madje edhe né industriné muzikore, lojérat kompjuterike, filma
dhe television softueri ka njé rol té réndésishém. Prandaj inxhineria softuerike éshté esenciale pér
funksionimin sa mé efikas té shogérisé. Inxhinieria softuerike ka pér géllim té mbéshtes jo vetém
programimin individual, por né terési zhvillimin profesional té softueréve. Derisa programimi
individual pérfshin teknika mé té thjeshta, inxhinieria softuerike ka njé fushéveprimi mé té gjeré
ku aplikon teknika té cilat mbéshtesin specifikimin e programit, dizajnin dhe evoluimin. Shumé
njeréz mendojné se softueri éshté vetém njé term tjetér pér programet kompjuterike, por kur ne
flasim pér inxhineriné softuerike mund té themi se softueri nuk pérfshiné vetém programet por
edhe dokumentacionet e ndérlidhura dhe konfigurimin e té dhénave gé jané kusht pér
funksionimin korrekt té tij. Qasja sistematike e cila pérdoret né inxhineriné softuerike quhet
proces softuerik. Procesi softuerik éshté njé sekuencé e aktiviteteve té cilat pérdoren pér té
zhvilluar njé produkt softuerik. Ekzistojné katér aktivitete themelore té cilat jané té ngjajshme
pér té gjitha proceset softuerike. Ato jané:

1. Specifikimi i softuerit, ku klientét dhe inxhinierét definojné garté softuerin gé do té

zhvillohet dhe kufizimet né operimin e tij.
2. Zhvillimi i softuerit, ku béhet dizjanimi dhe programimi i tij.
3. Validimi i softuerit, ku béhet kontrollimi i tij pér tu siguruar se éshté konform
kérkesave té klientit.
4. Ewvulimi i softuerit, ku béhet modifikimi i tij né bazé té kérkesave té klientit dhe

kérkesave té tregut. [1]

Nje metodé apo proces éshté ményré e zhvillimit té punés, kurdo gé ju béni digka jeni duke
ndjekur njé proces. Proceset softuerike jané komplekse dhe si té gjitha proceset e tjera kreative
edhe kéto mbéshteten né vendimarrjen dhe gjykimin e njerézve. Nuk ka ndonjé proces softuerik
ideal, prandaj shumica e organizatave kané zhvilluar proceset e veta. Pér disa sisteme mé
komplekse nevojitet njé proces zhvillues miré i strukturuar ndérsa pér sistemet siq jané ato

biznesore qé kané kérkesa té shpeshta nevojitet njé proces zhvillues mé fleksibil, formal dhe

5



efektiv. Natyra komplekse e zhvillimit té softuerit dhe shuméllojshméria e metodave e béjné

krahasimin mes Agile dhe Plan Driven té véshtirg.

Plan Driven jané proceset ku té gjitha aktivitetet planifikohen paraprakisht dhe progresi matet
kundrejté kétij plani. Eshté metoda ku pérfshiné planifikimin e gjeré, proceset e kodifikuara dhe
ripérdorimin rigoroz duke e béré zhvillimin e njé aktiviteti té efektshém dhe té parashikueshém
gé gradualisht maturohet drejt pérsosjes. Puna fillon me nxjerrjen dhe dokumentimin e kérkesave
té Klientit, arkitekturén dhe dizjanin e zhvillimit si dhe inspektimin. Plan Driven pérdor
planifikimin dhe arkitekturén e bazuar né dizajn pér té pérshtatur ndryshimet e parashikuara. Kjo
u mundéson dizajneréve té organizojné sistemin pér té pérfituar nga ripérodrimi i softuerit si dhe
mund té keté efekt t&¢ madh né zhvillimin rapid. Disa nga llojet e modeleve té Plan Driven jané
Waterfall dhe V-Model pér té cilat do té diskutohet né vazhdim té punimit.

Agile jané proceset ku planifikimi i aktiviteteve éshté rrités dhe éshté mé lehté té ndryshohet
procesi duke u bazuar né ndryshimin e kérkesave té klientit. Rritjet jané té vogla pasiqé
ndryshimet e reja té sistemit prezentohen tek klienti ¢do dy ose tri javé. Tek kéto metoda klineti
pérfshihet né procesin e zhvillimit pér t&¢ marré komente té shpejta né ndryshimin e kérkesave.
Dokumentacioni minimizohet duke pérdorur mé shumé komunikimet joformale sesa takimet
zyrtare me dokumente té shkruara. Gjithashtu tek metodat agile pérgéndrimi éshté né dhénien e
produktit né kohé, gé plotésisht pérmbush njé klient. Si té tilla, pjesa shqetésuese éshté e
fokusuar tek produkti né fjalé dhe né pérgjithési injorohen problemet gé mund té ndodhin mé
voné. Disa nga llojet e modeleve té Agile jané Exteme Programming dhe Scrum pér té cilat do té
diskutohet né vazhdim té punimit.



2. Shqyrtimi i literaturés

Né librin “Software Engineering” t¢ Sommerville (2011) thuhet se procesi softuerik éshté njé
grup i aktiviteteve té ndérlidhura qé té dérgon drejt prodhimit té njé produkti softuerik. Kéto
aktivitete mund té pérfshijné zhvillimin e njé softueri nga fillimi me ané té njé gjuhe standard
programuese si Java, C etj. Agile metodologjité konsiderojné dizajnin dhe implementimin si
aktivitete kryesore né procesin e softuerit. Né té kundértén, Plan Driven identifikon faza té
veganta né procesin softuerik, rezultatet e té cilave lidhen me fazén tjetér. Kéto rezultate
pérdoren si bazé pér planifikimin e procesit né vijim. Tek Plan Driven pérséritja ndodh brenda
aktiviteteve me dokumente zyrtare gé pérdoren pér té komunikuar mes fazave té procesit. Ndérsa
tek Agile pérséritja ndodh né té gjitha aktivitetet, prandaj kérkesat dhe dizajni zhvillohen sé

bashku e jo té ndara. [1]

Né librin “Agile Software Develeopment Succinctly” t€ Huants (2015) tregohet se Agile
pérgéndrohet shumé tek ekipi dhe ndérveprimet mes tyre sesa tek proceset dhe mjetet. Kjo éshté
njé vleré thelbésore e Agile. Kjo éshté e réndésishme pasiqé éshté input nga ekipi dhe klineti gé
né fund projekti do té keté suksese, sesa ¢faré mjete jané pérdorur. Bashképunimi i vazhdueshém
gjaté gjithé ciklit té zhvillimit té projektit mundéson qé té gjithé té pérfshihen pér té ndértuar njé
marrédhénie té miré pune né bazé té besimit. Kjo marrédhénie pune besim-me-bazé éshté kyce
kur softueri ndértohet me rritje. Kostot mund té rriten késhtuge testerét jané té nevojshém gjaté
gjithé projektit e jo vetém né fund. Testimi éshté njé pjesé e réndésishme e njé projekti Agile
gjaté sprintave dhe pérséritjeve. Kjo ndihmon pér té siguruar cilésiné e gjithé projektit, pa pasur
nevojé pér njé fazé té gjaté dhe té paparashikueshme prove né fund té projektit. Megjithaté, kjo
do té thoté se testerét jané té nevojshém gjaté gjithé ciklit t& zhvillimit té produktit, dhe kjo mund
té rrité koston né ményré drastike. Kjo kosto shtesé kursen té holla né afat té gjaté dhe kodi éshté
duke u testuar vazhdimisht. Duke pasur njé kombinim té testimit manual dhe testimit té

automatizuar éshté ményra mé e miré pér té arritur deri né cilésiné e produktit. [2]

NE librin “The Art of Agile Development” t€ Shore dhe Warden (2007) pérshkruhet se
metodologjija Agile pérbéhet nga elemente té vecanta té quajtura praktika. Praktikat pérfshijné

pérdorimin e versioneve té kontrolluara, vendosjen e standardeve té kodimit dhe duke i dérguar
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klientit prototipe javore. Shumica e kétyre praktikave kané gené rreth e rrotull pér vite.
Metodologjija Agile i kombinon ato né ményra unike, duke theksuar pjesét gé e mbéshtesin
filozofiné Agile, duke anashkaluar pjesét tjera dhe pérfshiné ide té reja. Rezultati éshté njé
paketé punuese mbéshtetése dhe e fugishme. Njé ndér pérparésité mé té médha té XP éshté qé
mund té eliminosh fazat e kérkesave, dizajnit dhe testimit si dhe dokumentet formale gé i
pércjellin. Projekteve softuerike ju duhen mé shumé kérkesa, dizajne dhe testime pér kété arsye
ekipet e XP punojné né kéto aktivitete ¢do dité. Vlen té theksohet gé XP i kushton réndési
bashképunimit ballé pér ballé. Kjo éshté shumé efektive pér té hequr pengesat né komunikim dhe

kegkuptimet né ekip. Gjithashtu kjo i lejon ekipet té punojné né té gjitha aktivitetet ¢cdo dité.[3]

Né librin “Scrum and XP from the trenches” t€ Kniberg (2015) shpjegon se Scrum nuk éshté
njé metodologji, ai éshté njé model. Scrum nuk tregon saktésisht se ¢faré duhet té bé&jmé. Product
backlog éshté zemra e Scrum, kjo éshté pjesa kur gjithcka fillon. Product backlog né thelb éshté

njé listé me prioritete té kérkesave, ose ngjarje, ose karakteristika. [4]

Né librin “Extreme Programming Explained” té Beck (2000) tregohet se Extreme
Programming (XP) éshté krijuar dhe zhvilluar pér té adresuar nevojat specifike té zhvillimit té
softuerit té kryer nga ekipe té vogla pérball kérkesave té pagarta dhe té ndryshueshme. Kjo
metodologji sfidon parime té shumta konvencionale, duke pérfshiré edhe supozimin e gjaté, duke
konstatuar se kostoja e ndryshimit té njé pjese té softuerit domosdoshmeérisht rritet né ményré
drastike gjaté kalimit té kohés. Projekti fillon me njé dizajn té thjeshté gé vazhdimisht
transformohet pér té shtuar fleksibilitetin e nevojshém dhe pér té hequr kompleksitetin e
panevojshém. Vendosja e nje sistemi minimal né pérdorim té shpejté dhe duke e rritur até né
cfarédo drejtimi tregojné mé shumé vlefshméri. Nuk shkruhet pér té ruajtur dokumentacionet
pasigé takimet tek XP béhen ballé pér ballé, ose népérmjet testeve efikase dhe kodit té shkruar
me kujdes. [5]

Né artikullin “Planned Methodologies vs Agile Methodologies under the Pressure of
Dynamic Market” t¢ Kamel, Bediwi dhe Al-Rashoud béhet krahasimi i Plan Driven dhe Agile
metodologjive. Tregohet se Plan Driven metodologjité jané krijuar pér té kontrolluar dhe pér té
zgjidhur problemet e kodit dhe pér té rregulluar stilin e zhvillimit, ku softueri éshté shkruar pa
ndonjé plan dhe dizjani éshté grumbulluar bashké nga shumé vendime afatshkurtéra. Plan Driven

metodologjité pérpigen pér té zgjidhur kéto probleme duke imponuar njé proces té disiplinuar



mbi zhvillimin e softuerit, me géllim pér té béré zhvillimin e softuerit mé té parashikueshém dhe
mé efikas. Metodologjité Agile jané krijuar pér té gené super metodologjité gé arrijné
fleksibilitetin e nevojshém. Kéto metodologji ofojné prototipe té hershme dhe té vazhdueshme té
programit dhe mirépresin ndryshimin e kérkesave madje edhe né fund té zhvillimit. [6]

Né artikullin “Critical Analysys of the Scrum Project Management Methodology” t€ Ionel
(2008) pérshkruhet se Scrum éshté pérdorur né kompani t¢ médha né fushén e zhvillimit té
softuerit, dhe ka njé normé té réndésishme suksesi. Analistét e fushés mendojné se Scrum mund
té jeté e péshtatshme edhe pér llojet e tjera té kompanive té zhvillimit té softuerit, pér té pérfituar
nga pérdorimi i mijeteve dhe teknikave té orientuara né objekte. Eshté njé metodologji e
menaxhimit, e zhvilluar pér té pérmirésuar dhe pér té ruajtur njé sistem ekzistues ose njé prototip
té prodhimit. Kjo metodologji supozon ekzistencén e njé projekti dhe disa sekuenca té kodit
burimor, té cilat pothuajse gjithmoné ekzistojné né zhvillimin e programeve té orientuara né
objekte pér shkak té biblotekave té klaséve. Metodologjija Scrum nga ana tjetér éshté projektuar
té jeté fleksibile gjaté gjithé jetés sé projektit. Ajo siguron mekanizmat e kontrollit pér té
planifikuar njé realizim, dhe pastaj pér menaxhimin e variablave té projektit se si ai zhvillohet.

Kjo lejon kompanité pér té ndryshuar projektin dhe dérgimet e tij né ¢cdo kohé. [7]

Né artikullin “A comparison between Agile and Traditional Software Development
Methodologies” t€ Awad (2005) tregohet pér dallimin mes Plan Driven dhe Agile ku thuhet se,
dallimi kryesoré mes Plan Driven dhe Agile metodologjive éshté pranimi i ndryshimeve.
Metodologjité Plan Driven ngrijné funksionalitetin e produktit dhe nuk lejojné ndryshimet.
Megjithaté procesi Agile éshté i sukseshém né ditét e sotme ku si avantazh lejon ndryshimet né
cdo fazé té projektit. Kjo e bén té véshtiré pér té zbatuar njé proces parashikuese, ose pér té
siguruar njé séré kérkesash té géndrueshme né kété mjedis té pagéndrueshém dhe vazhdimisht né
ndryshim. Metodologjija Agile pérgéndrohet né talent dhe aftésité e individéve dhe proceseve
pér njeréz dhe ekipe té vecanta, jo si metodologjija Plan Driven ku té gjitha detyrat dhe rolet jané
té caktuara pér individét dhe pritet gé individét do té kryejné detyrat e tyre né pérputhje me
rrethanat. [8]

NEé librin “Software Engineering — A PRACTITIONER’S APPROACH” té Pressman (2001)
tregohet se modeli Waterfall, ndonjéheré i quajtur cikli klasik jetésor, sygjeron njé gasje

sistematike dhe sekuenciale té zhvillimit té softuerit gé fillon me specifikim té kérkesave té



konsumatoréve dhe pérparon pérmes planifikimit, modelimit, ndértimit dhe shtrirjen duke arritur
né mbéshtetjen e vazhdueshme té softuerit té pérfunduar. Agile mund té aplikohet pér ¢cdo proces
softuerik. Megjithaté, pér té arritur kété éshté e domosdoshme gé procesi té jeté projektuar né njé

meényré gé lejon ekipi i projektit pér té pérshtatur detyrat dhe pér t’i pérmirésuar ato. [9]
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3. Deklarimi i problemit

e Si funksionon modeli Waterfall dhe VV-Model?

e (Cilat jané avantazhet dhe disavantazhet e kétyre dy modeleve?
e Sij funksionin modeli Scrum dhe ExtremeProgramming?

o Cilat jané avantazhet dhe disavantazhet e kétyre dy modeleve?
e Cilat jané dallimet mes Plan Driven dhe Agile?

e Krahasimi i definimit té kérkesave dhe dizjanit tek Plan Driven dhe Agile?
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4. Analiza

4.1. Plan Driven

Metodologjija Plan Driven éshté krijuar pér té kontrolluar dhe pér té zgjidhur problemet e
kodimit dhe rregullimit té stilit t& zhvillimit, ku té gjithé softuerét jané koduar pa ndonjé plan
themeloré dhe dizajnimi i sistemit éshté mbledhur sé bashku nga vendime afatshkurtéra. Sa mé
shumé qé rritet sistemi atheré ag mé e véshtiré éshté shtimi i funksioneve té reja dhe rregullimi i
gabimeve. Plan Driven pérpiget pér ta zgjidhur kété problem duke imponuar pérdorimin e njé
procesi té disiplinuar pér zhvillimin e softuerit me géllim pér ta béré até mé té parashikueshém
dhe mé efikas. Pér té gené mé té parashikueshém kjo metodologji fokusohet né krijimin e njé
dizajni té ploté mé té hershém, nga i cili jané formuluar planet e detajuara pér ndértimin e
softuerit. Metodologjija Plan Driven nuk shérben pér projektet gé kané pér géllim té pérfundojné
softuerin shpejté pér ta plasuar né treg sig jané ueb aplikacionet. Kéto aplikacione kérkojné njé
kohé té shkurtér prej ditésh ose javésh pér tu plasuar né treg, duke plotésuar dhe ofruar shérbimet
e specifikuara nga klienti. Pér kété arsye nevojiten procese té tjera té zhvillimit té sofuerit me mé
shumeé fleksibilitet dhe pérfshirje té klientit. Modelet Waterfall dhe VV-Model jané dy modelet mé

té njohura té teknikés sé planifikuar. [2]
4.1.1. Waterfall

Modeli i paré i publikuar i procesit té zhvillimit softuerik ka rrjedhur nga proceset e sistemeve
inxhierike té pérgjithshme (Royce, 1970). Pérshkak té kalimit nga njéra fazé né tjetrén, ky model
njihet si Waterfall modeli ose cikli jetésor i softuerit. Waterfall modeli éshté shembull i procesit
Plan Driven, ku duhet planifikuar té gjitha aktivitetet e proceseve para se té fillojmé té punojmé
né ato. Fazat kryesore té modelit Waterfall reflektojné direkt né aktivitetet themelore té

zhvillimit gé jané:

e Analiza dhe definimi i kérkesave
e Dizajni i sistemit dhe softuerit

e Implementimi dhe testimi i njésive
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e Integrimi dhe testimi i sistemit

e Operimi dhe mirémbaijtja.

Modeli Waterfall éshté konsistent me modelet e proceseve tjera inxhinierike dhe dokumentacioni
shkruhet né ¢do fazé. Kjo e bén procesin t¢ monitorueshém késhtugé menaxherét mund té
vézhgojné progresin kundrejt planit zhvillues. Problemi kryesor éshté ndarja jofleksibile e
projektit né faza té vecanta. Detyrat duhet té béhen né njé fazé mé té hershme té procesit, gjé qé
e bén mé té véshtiré pér t’iu pérgjigjur ndryshimeve té kérkesave té klientéve. Né parim modeli
Waterfall duhet té pérdoret vetém kur kérkesat jané té qarta gé né fillim dhe nuk kané tendencé
té ndryshojné gjaté zhvillimit té sistemit. Gjithsesi ky model reflekton llojin e procesit gé
pérdoret né projekte tjera inxhinierike, edhe pse éshté mé e lehté té pérdoret njé model pér téré

projektin. [1]
4.1.1.1.  Funksionimi i Waterfall metodologjisé

Né parim, rezultatet e ¢cdo faze jané njé apo mé shumé dokumente té aprovuara. Faza e ardhshme
nuk duhet té filloj¢ pa pérfunduar ajo paraprake. Né praktiké, kéto faza pérputhen dhe
shkémbejné informacione me njéra-tjetrén. Gjaté dizajnimit identifikohen problemet me
kérkesat, gjaté kodimit gjinden problemet e dizajnit e késhtu me radhé. Procesi softuerik nuk
éshté njé model i thjeshté linear, por pérfshiné komente nga njéra fazé né tjetrén, prandaj
dokumentet e shkruara né ¢do fazé duhen té modifikohen pér té reflektuar ndryshimet e béra.
Pérshkak té kostos sé prodhimit dhe aprovimit té dokumenteve, ripérséritjet jané té kushtueshme
dhe pérfshijné modifikime té dukshme. Pér kété arsye pas njé numri té& vogél té ripérséritjeve
éshté normale stagnimi i disa pjeséve té zhvillimit (si¢ éshté specifikimi) dhe vazhdimi né fazat
mé té vonshme té zhvillimit. Problemet mbesin pér zgjidhje t¢ mévonshme, injorohen apo
zgjidhen pérmes programimit. Stagnimi i hershém i kérkesave mund té thoté gé sistemi nuk do té
pérformojé até c¢faré pérdoruesi déshiron si dhe mund té pérfundojé né sisteme keq té

strukturuara. [1]
4.1.1.2.  Avantazhet dhe disavantazhet e Waterfall metodologjisé

Do té numérojmé disa nga avantazhet dhe disavantazhet e modelit Waterfall. Né realitet kemi
paré realizim té planeve ku faza e implementimit éshté ngushtuar, gé do té thoté se ekipi
zhvillues ka mé pak kohé pér té dorézuar njé zgjidhje efektive. Kur béhen shkurtesat bie kualiteti
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i produktit dhe testimi i njésisé integruese éshté faza e paré qé ndikohet nga kjo. Grupet testuese
né fazén e tyre marrin zgjidhje qé pérmbajné shumé defekte gjé gé ju véshtiréson punén,
késhtugé edhe pse ndarja né ekipe shihet si avantazh, shumé lehté mund té kthehet né
disavantazh nése njé ekip vonohet me dorézimin e pjesés sé tyre té projektit.

Modeli Waterfall nuk lejon kohé pér rishgyrtimet e dizajnit. Né momentin gé kérkesat
konfirmohen ato nuk supozohet té ndryshojné, do té thoté ekipi zhvillues ka njé dizjan fiks né té
cilin duhet té punojné. Né realitet kjo nuk ndodh dhe ndryshimet né kérkesa rezultojné né kaos
pér shkak gqé dokumentacioni i dizajnit kérkon ndryshime dhe rikonfirmime nga ana e paléve té

interest.

Disavantazhi mé i madh i kétij modeli éshté gé nuk mund té jep njé prototip funksional deri né
fazat e vonshme té procesit. Kjo do té thoté gé pérdoruesit final nuk mund té shohin vizionin e
tyre té jetésuar derisa té jeté shumé voné pér té béré ndonjé ndryshim. Eshté e véshtiré pér
njerézit qé nuk i pérkasin fushés teknologjike ta kené té qarté se si duan qé aplikacioni i tyre té
operoj pérderisa nuk kané ndonjé vizualizim té tij té cilin mund ta komentojné. Né kété aspekt
ndihmojné prototipet né fazén e dizajnimit té sistemit, por asgjé nuk e zévendéson dorézimin e

kodit funksional pér tu provuar nga veté klienti (gjé gé mungon tek modeli Waterfall).

Avantazhi i paré éshté ndarja e dorézimit final té projektit né faza té ndryshme qgé lehtéson
mbajtjen e kontrollit mbi proceset e zhvillimit si dhe planifikimin e planprogramit gé lehtéson
punén e menaxherit té projektit. Me ndarjen e projektit né faza pérkatése ju caktohen role té
ndryshme departamenteve dhe ju caktohet njé interval kohor pér té pérfunduar detyrat e tyre.
Nése ndonjé prej departamenteve nuk mund té pérfundojé detyrat brenda intervalit kohor té

caktuar pér menaxherin éshté mé e lehté té editoj planin e zhvillimit.

Waterfall éshté njé proces i thjeshté pér tu kuptuar, dhe né letér duket njé ide e miré pér té
planifikuar njé projekt, gjithashtu éshté mé lehté e menagjueshme pér drejtuesin e projektit.
Fazat kompletohen njéra pas tjetrés ku rezultatet nga njéra fazé shérbejné si té dhéna hyrése pér
fazén tjetér. Si proces funksionon mé miré né projektet ku rreziku pér ndryshimin e kérkesave
éshté mé i ulét. Cdo fazé né Waterfall éshté garté e definuar ku kjo e bén mé té lehté ndarjen e
roleve né ekipe dhe departamente gé jané pjesé e projektit. Pasigé ¢do fazé éshté miré e definuar

pikésynimi i vendosur nga menaxheri i projektit éshté shumé i qarté, pér shembull nése jemi
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duke punuar né fazén e analizave té kérkesave duhet té jemi té kujdesshém qé té kuptojmé

saktésisht gfaré duhet té dorézojmé né fazén tjetér. [3]
4.1.1.3. Diagrami i rrjedhés sé punés sé Waterfall metodologjisé

Procesi Waterfall éshté i ndaré né faza, ku rezultati i njé faze shérben si e dhéné né fazén tjetér.

Requirements
definition
System and
software design
A
Y
Implementation ),
and unit testing
i
Integration and '\
system testing
A
Operation and
maintenance

Né Figura 1 jané paraqitur hapat e zhvillimit t& punés né modelin Waterfall. Hapat jané si

Figura 1 - Workflow Diagrami [1]

vijojné:

e Hapi 1: Specifikimi i kérkesave, té gjitha kérkesat e mundshme pér zhvillimin e sistemit
gjinden dhe dokumentohen né dokumentin e specifikimit té kérkesave. Ky dokument
zakonisht kérkon aprovimin nga palét kryesore té interesit. Kjo pjesé e modelit zakonisht
organizohet nga analistat e biznesit, por duke u bazuar né madhésiné e projektit apo
ekipit, mund té pérfshihen edhe pjesétaré tjeré té ekipit zhvillues. Kjo fazé ka té béjé me
nxjerrjen e téré kérkesave té sistemit nga palét e interesit, ku pérfshihen funksionaliteti i
kérkuar, dokumentimi i rregullave dhe proceseve té biznesit apo kérkesave tjera gé mund
té ndikojné né sistemin e pérgjithshém.

e Hapi 2: Dizajni i sistemit, specifikimet e kérkesave nga faza e paré inspektohen dhe
dizajni i sistemit éshté kompletuar. Ky dizajn ndihmon né specifikimin e kérkesave té

dizajnimit dhe gjithashtu né dizajnimin e arkitekturés sé pérgjithshme té sistemit. Eshté

15



faza ku arkitektét, dizajnerét dhe zhvilluesit punojné sé bashku pér té vendosur se si do té
strukturohet i téré sistemi. Pérfshiné anén e kodimit, zgjedhjen e teknologjisé dhe
perspektivén e infrastrukturés.

e Hapi 3: Implementimi, kjo éshté faza ku zhvilluesit marrin dizajnin dhe fillojné té
kodojné pér ta kthyer kété dizajnin né realitet. Zhvilluesit gjithashtu shkruajné njési
automatike dhe teste integruese.

e Hapi 4: Integrimi dhe testimi, kétu té gjitha rezultatet nga faza e implementimit
bashkohen dhe testohen si térési. EKipi testues punon sipas njé plani testues té definuar.
Kur sistemi testohet dhe konfirmohet nga ekipi testues, faza tjetér éshté dorézimi i
zgjidhjes tek pérdoruesit final.

e Hapi 5: Operimi dhe mirémbajtja, ¢do problem gé é&shté raportuar prej fazés sé
implementimit duhet té rregullohet dhe ridorézohet né fazén e mirémbajtjes. Gjithashtu
mund té béhen rregullime té vogla né sistem. Nése pérmirésimet rriten né numér atéheré

mund té rifillohet procesi Waterfall dhe fillon marrja e kérkesave shtesé. [3]

Kur té gjitha kéto faza pérfundohen, progresi rrjedh hap pas hapi siq parashikohet né Waterfall.
E réndésishme pér kété model éshté qé fazat nuk tejkalohen asnjéheré. [4]

4.1.2. V-Model

V-Model éshté njé version i modifikuar i Waterfall. Pér dallim nga metoda Waterfall, VV-Modeli
nuk ishte dizajnuar pér té funksionuar né njé ményré lineare. Pér kété, procesi kthehet pérpjeté
pas fazés sé implementimit ose kodimit, duke e formuar késhtu shkronjén V, prandaj edhe e ka
marré emrin V-Model. Bazohet né iden e té pasurit njé fazé té testimit pér secilén fazé té
zhvillimit. Kjo do té thoté gé pér secilén detyré né ciklin e zhvillimit, ekziston njé fazé e testimit.

Ky éshté njé model strikt, dhe faza tjetér fillon vetém pas pérfundimit té fazés sé méparshme. [3]
4.1.2.1.  Funksionimi i V-modelit

Pér t’a béré V-Model sa mé té suksesshém, kérkesat e projektit duhet té jené té definuara mirg, té
dokumentuara, dhe t¢ menduara miré né ményré gé ato t¢ mos ndryshojné me kohén. Poashtu
duhet té jeni té sigurté gé definimi i njé produkti té jeté stabil. Me V-Model, testimi relevant i
fazés sé zhvillimit planifikohet paralelisht, né ményré gé té keté faza verifikuese né njérén ané té

V-sé dhe faza té aprovimit né anén tjetér. Faza e kodimit i bashkon té dy anét e V-modelit.
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4.1.2.2. Avantazhet dhe disavantazhet e VV-modelit

V-Model ka pérparési dhe mangési té ngjajshme me modelin tradicional Waterfall. Sikurse me
modelin Waterfall, V-Model nuk éhsté fleksibil ndaj ndryshimeve né kérkesa. Kjo do té thoté qé
duhet té pérsériten faza t& ndryshme né€ model pér t’u siguruar g€ té gjitha dokumentimet jané né
vendin e duhur. Ndryshimet né kérkesa mund té shkaktojné pércarje né projekt, késhtu gé ju
duhet té siguroheni gé kérkesat jané né rregull gé nga fillimi.

Nése jeni duke punuar né njé projekt ku ndryshimet mund té parashikohen, atéheré VV-Model nuk
éshté modeli i duhur pér ju. Pasi gé té filloni té testoni zgjidhjet e krijuara, do té jeté shumé e
véshtiré dhe shumé e shtrenjté pér t'u kthyer mbrapa pér té béré ndryshime né kode.
Disavantazhi mé i madh i kétij modeli éshté gé ju nuk do té keni njé softuer qé punon deri né
fazat mé t€ vonshme t€ procesit. Kjo do té€ thoté qé€ pérdoruesit tuaj nuk do t€ mund t’a shohin

vizionin e tyré té béhet realitet deri né fazat e fundit, kur éshté shumé voné pér ndryshime.

V-Model mund té prezentoj njé nivel té larté té rrezikut dhe té paparashikueshmérisé pér ¢do gjé
pérveq projekteve té vogla. Vetém pse njé set i kérkesave pér njé dizajn éshté aprovuar nuk do té
thoté qé kérkesat nuk do té ndryshojné. Fokusohet mé sé shumti gé informatat pér kérkesa,
dizajni, dhe implementimi té jené té garta dhe té sakta gé nga fillimi. Sig e cekém mé herét, ky
éshté njé ideal shumé i miré, po fatkegésisht né realitet nuk ndodh késhtu dhe ky paraget njé
rrezik shumé té madh pér njé projekt. U pérmend mé larté se si V-Model éshté mé i pérshtatshém
pér projekte té vogla, por ka projekte gé jané té vogla por shumé té komplikuara.Sa mé shumé
kompleksitet ag mé e larté éshté mundésia gé ndryshimet do té jené té nevojshme. Kompleksiteti
né njé projekt éshté shumé i véshtiré té testohet dhe té aplikohet, dhe zakonisht mund té

shkaktojé vonesa né fazat mé té vonshme té ciklit pér zhvillimin e produktit me VV-Model.

Pérparésia e paré, éshté se V-Model éshté relativisht i lehté pér t’u kuptuar dhe aplikuar.
Pérshtatet miré me kompanité gé kané departamente té ndryshme qé afektojné procesin e
zhvillimit. V-Model poashtu €shté€ shumé i lehté pér t’u menaxhuar, pasi g€ mund té kalohet né

fazén tjetér vetém atéheré kur faza paraprake éshté kompletuar.

Ky model funskionon mé sé miri né projekte té vogla ku rreziku i ndryshimit té kérkesave éshté
mé i vogél se sa me projekte té médha. Né pérgjithési, V-Model éshté i lehté pér t’u kuptuar dhe

fazat e miratimit mund té jené té mira pér departamentet e testimeve mé té avancuara.
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Menaxherét e projekteve né té shumtén e rasteve preferojné V-Model, pasi qé éshté mé i lehté té
menaxhohet. Intenziteti i modelit pérshkruan shumé miré piképamjen e menaxheréve té projektit

dhe e bén punén e tyre mé té lehté. [3]
4.1.2.3. Diagrami i rrjedhés sé punés sé V-Model

Né Figura 2 jané paragitur hapat e zhvillimit té punés né V-Model, ata jané:

Acceptance
Testing

System Testing

Integration
Testing

t‘.
Unit Test Design I Unit Testing

Figura 2- V-Model Diagrami [3]

e Hapi 1: Faza e analizimit té kérkesave éshté faza e paré né ciklin e zhvillimit, gjaté té
cilés kuptohen nevojat e klientit, gjé qé kérkon bashképunim me klientin qé té kuptohen
pritjet e tij ose té saj. Pasi gqé shumica e klientéve nuk jané té sigurté se cfaré déshirojné,
planifikimi i testimit pér pranimin e dizajnit ndodh gjaté késaj faze, dhe kérkesat e
biznesit mund té pérdoren si informacion pér testin e pranimit.

e Hapi 2: Hapi tjetér &shté dizajni i sistemit. Pasi té kuptoni kérkesat, ju krijoni njé dizajn
mé komplet té sistemit né térési. Ky dizajn pérfshin dizajnimin e softuerit dhe té
harduerit. Né té njejtén kohé gé pérgatitet dizajni i sistemit, duhet té krijohet edhe dizajni
pér testimin e sistemit né ményré qé ekipet e testimit t¢ mund té pri-planifikojné

aktivitetet e tyre té testimit.
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Hapi 3: Pastaj vie faza e dizajnit arkitektural. Ky dizajn fokusohet mé shumé né dizajn se
sa dizajni i sistemit. Kjo mund té rezultojé né shumé dizajne té tjera té propozuara té cilat
balancojné shitésit, shpenzimet, dhe faktoré té tjeré.

Hapi 4: Testimi i njésive éshté njé pjesé shumé e réndésishmé e procesit té zhvillimit, dhe
ndihmon né identifikimin e hershém té problemeve né kodime, né ményré gé ekipi ka njé
pamje té qarté té té gjitha thyerjeve té shkaktuara nga varésit tjera. Pasi qé té
kompletohen té gjitha kéto faza té dizajnit, ju mund té vazhdoni me fazén e kodimit. Té
gjithé duhet té jené dakord me gjuhén e pérdorur né fazén e kodimit dhe me arkitekturén,
né ményré gé krijuesit té fillojné menjéheré me procesin.

Hapi 5: Pastaj, hyjmé né fazén e miratimit té VV-Model. Sé pari, kemi Testimin e Njésive.
Testet e njésive té dizajnuara né fazén e dizajnit té modulit krahasohen me kodin né fazén
e miratimit. Testimi i njésive ndodh né nivel té kodimit dhe ndihmon né eliminimin e
problemeve né faza té heréshme. Edhe pse éshté e pamunduar té gjinden té gjitha defektet
pérmes testimit té njéisive, kéto testime japin indikacione té mira pér té gjitha thyerjet qé
mund té ndodhin ose jo. Kjo do té thoté gé krijuesit duhet té jené shumé té diciplinuar gé
té shkruajné testime té mira té njésive té cilat shtojné vlera, dhe nuk testojné vetém
karakteristikat e gjuhés.

Hapi 6: Pastaj kemi fazén e Testimit té Integrimit. Testimet e integrimit pérformohen qé
té testojné bashké-ekzistencén e moduleve dhe komponentéve té ndryshém pérbrenda
sistemit. Kétu praktikisht sigurohemi gé té gjitha integrimet né mes té komponentéve té
ndryshéme pérbrenda sistemit punojné sig duhet.

Hapi 7: Testimi i Sistemit. Testet e sistemit testojné funksionalitetin e sistemit né térési
dhe komunikimin né mes té gjithé sistemeve té jashtme. Pér shembull, nése kemi
integruar me ofruesit e pagave té palés sé treté, ato do té testohen né kété fazé. Shumica e
problemeve me pérshtatshmériné e softuerit dhe harduerit g8 mund t’i ballafagojmé,
mund té gjinden gjaté késaj faze.

Hapi 8: Testimi i Pranueshmérisé. Testimi i pranueshmérisé éshté i asociuar me fazén e
analizimit té kérkesave té biznesit, dhe pérfshin testimin e produktit né mjedisin e
pérdoruesit. Testet e pranueshmérisé véné né pah problemet e pérputhshmérisé me

sistemet tjera gé mund té ndodhen né ambientin e pérdoruesit. Testimi i pranueshmérisé
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gjithashtu mund té zbuloj probleme té jo-funksionalitetit siq éshté defekte né

performancé né mjedisin e pérdoruesit.

4.2. Agile

Metodologjité Agile jané krijuar pér té gené super metodologjité gé arrijné fleksibilitetin e
nevojshém. Kéto metodologji kané pér géllim té pérmbushin konsumatorin me ané té ofrimit té
hershém dhe té vazhdueshém té pjeséve té programit funksional me ndryshime té médha té
kérkesave, madje edhe né fund té zhvillimit. Proceset Agile shfrytézojné ndryshimet si avantazh
tek klientét konkurues, dhe dorézimin e shpeshté té softuerit mé njé preferencé té shkallés sé
larté né kohé té shkurtér. Njerézit e biznesit dhe zhvilluesit e softuerit duhet té punojné sé bashku

cdo dité gjaté gjithé projektit. [2]
4.2.1. Extreme Programming

Extreme Programming (XP) éshté ndoshta opsioni mé i miré dhe mé i pérdoruri i metodave
Agile. Emri ishte shpikur nga Beck (2000) sepse kjo ményré ishte zhvilluar duke shtyer praktikat
e zakonshme, siq éshté zhvillimi pérsérités, né nivele “ekstreme” [1]. XP éshté njé metodologji
pér zhvillimin e softuereve e cila ka pér géllim té pérmirésojé kualitetin dhe nivelet e pérgjigjjes
sé softuereve né bazé té kérkesave té kilentéve. Si njé lloj Agile pér zhvillimin e softuereve,
pérkrahé shkarkime té shpeshta dhe cikle mé té shkurtéra té krijimit, té cilat kané pér géllim té
pérmirésojné produktivitetin dhe té njoftojné pika té kontrollit pérmes té cilave kérkesat e reja té

klientéve mund té adoptohen. [3]
4.2.1.1.  Funksionimi i Extreme Programming

Ekipet e XP performojné gati secilin aktivitet té zhvillimit té softuereve né té njejtén kohé.
Analizimi, dizajni, kodimi, testimi, madje edhe zhvillimi ndodhin me frekuenca té shpejta. Kjo
€shté shumé pér t’u béré né té€ njejtén kohé. XP e bén kété duke punuar me pérséritje, rritje
javore té punés. Cdo javé, ekipi punon pak nga palinifikimi, dizajni, kodimi, testimit, e té tjera.
Ata punojné né storie, karakteristika shumé té vogla, ose pjesé té karakteristikave, té cilat kané

vleré konsumatore. Gjaté javés, ekipi punon né té gjitha fazat e krijimit té secilés storie. Né fund
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té javés, ata e shpérndajné softuerin e tyre pér rishikim. (Né disa raste, ata e shpérndajné
softuerin tek klientét aktual). [5]

4.2.1.2. Avantazhet dhe disavantzhet e Extreme Programming

Pér shkak se konsumatori éshté anétaré aktiv i ekipit né metodologjiné XP ndryshimet né kérkesa
kérkohen né ményré joformale. Si pasojé e késaj, géllimi i projektit mund té ndryshojé dhe puna

e heréshme mund té ndryshohet pér té pérshtatur nevojat aktuale.

Shumé projekte kané klienté té shumtg, dhe secili prej tyre kané kérkesat e veta. Né XP, veté
ekipi éshté i ngarkuar me asimilimin e kérkesave té konsumatoréve té ndryshém, njé puné qé

mund té jeté jashté fushés sé tyre té autoritetit.

User storiet dhe testet e pranimit jané vetém manifestime té qarta té kérkesave né XP. Kritikét
argumentojné se njé model mé formal ose specifikimi mé i detajuar éshté shpesh i nevojshém pér

té siguruar gé mangésité, pagéndrushmérité dhe gabimet té zbulohen para se sistemi té ndértohet.

XP minimizon nevojén pér dizajnin arkitukturoré dhe né shumé raste, tregon se té gjitha llojet e
dizajnit duhet té jené joformale. Kritikét argumentojné se kur sistemet komplekse ndértohen,
dizajni duhet té theksohet pér tu siguruar qé struktura e pérgjithshme e programeve do té shfaq

cilési dhe besushmeéri. [6]

XP éshté pérshkruese né fushé. Aplikohet miré pér ekipet e vogla gé jané nén 10 zhvillues, dhe

klienti duhet té jeté pjesé pérbérse e ekipit ose lehtésisht i gasshém.

Zhvillimi ndodh me ndértime té shpeshta ose me ripérséritje, ku secila prej té cilave éshté e
Iéshuar dhe jep funksionalitet né rritje. Kérkesat jané té specifikuara si user storie, ku secila jep
njé copé funksionalitet gé pérdoruesi e kérkon. Programerét punojné né cifte, duke ndjekur
standardet strikte té kodimit dhe bé&jné veté testimin e njésive té tyre. Kérkesat, arkitektura dhe
dizjani dalin gjaté rrjedhjes sé projektit. [7]

4.2.1.3. Diagrami i rrjedhés sé punés sé Extreme Programming

Kétu né Figura 3 i kemi disa nga fazat e modelit XP gé jané shpjeguar né ményré mé té detajuar.

21



Systemn e - - - - - ALy SR Customer
vt \

Metaphor Zrusdanide ¥ ——— Next Iteration Approval

Incertain Confident

Estimates Estimates

Figura 3 - Extreme Programming Diagrami [3]

Hapi 1: Prej fazés “User Stories” ne pérfundojmé me njé list€ t€ nevojave dhe njé seri té
testeve té mundshme té cilat formojné testet e pranueshmérisé.

Hapi 2: Prej “Architectural Spikes” ne pérfundojmé me njé metaforé té sistemit, e cila
éshté njé storie té cilén té gjithé klientét, programerét, dhe menaxherét mund t’a pérdorin
pér té treguar se si punon sistemi.

Hapi 3: Gjaté fazés s€ “Release Planning” ne pércaktojmé cilat kérkesa jané t& pérfshira
né cilat shkarkime afat-shkurta, dhe kur duhet té dorézohen. Klientét dhe zhvilluesit jané
pjesé e kétij procesi.

Hapi 4: Plani i shkarkuar pastaj pasohet tek “Development Iteration” ku zhvillohen teste
pér njési dhe kode. Secila storie e re gé vjen né pah gjaté késaj faze pasohet mbrapa né
“Release Planning”. Nga kjo fazé, zakonisht krijohet njé softuer qé punon. Ky softuer
duhet té kalojé testet e pranueshméris€ té cilat jané€ krijuar nga “user stories.” Nése ka

ndonjé té meté, atéheré ato rregullohen nga zhvilluesit.

Zakonisht ndodhin pérséritje té shumta pér njé projekt. Pasi gé testet e pranueshmérisé té kalojné

nga pérséritjet dhe klientét té aprovojné sistemin gé éshté krijuar né pérséritje, ndodh njé

shkarkim i vogél, i cili i’'u jep pérdoruesve gasje tek kodi punues ku ata mund té fillojné t’i
mbledhin benefitet mé herét. [3]
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4.2.2. Scrum

Scrum éshté njé kornizé e shpejté pérséritése dhe rritje té zhvillimit agile, qé pérdoret pér
mehaxhimin e zhvillimit té produktit. Kjo kornizé definon njé strategji pér zhvillimin e produktit
e cila éshté fleksibile dhe holistike, né té cilén ekipa e zhvillimit punon si njé térési e vetme pér
té arritur njé cak té déshiruar. Scrum éshté njé ményré e shpejté pér té menaxhuar njé projekt,
zakonisht zhvillimin e softuereve. Né botén e Scrum, né vend se té pérshkruhet se si do té kryhet
secila puné brenda projektit, shumica e pérshkrimeve vendosen nga ana e ekipit zhvillues. Kjo
ndodh sepse ekipa do t’a dijé mé mir€ se si t’a zgjidhin njé problem me t€ cilin ata konfrontohen.
Scrum u krijua nga Ken Schéaber dhe Jeff Sutherland né vitet 1990-ta, té cilét publikuan njé ese
pér té pérshkruar gjithé procesin. Termi “scrum” €sht€ huazuar nga sporti i rugbit pér té
pérshkruar réndésiné e ekipeve, dhe ilustron disa analogji né mes té sportit té rugbit dhe té genit

té suksesshém né zhvillimin e njé produkti té ri.
4.2.2.1.  Funksionimii Scrum

Eshté njé kornizé pér menaxhimin e projekteve e cila éshté e aplikueshme né secilin projekt me
afate strikte, kérkesa té komplikuara, dhe njé shkallé té vegantisé. Né Scrum, projektet
pérparojné pérmes disa pérséritjeve té cilat njihen me emrin “sprints”. Secili sprint zgjat
péraférsisht dy deri né katér javé. Nése mundohemi t’a pérshkruajmé kornizén Scrum éshté

shumé e lehté t’a ndajmé né tre fusha kryesore, t€ cilat jané:

e Rolet, té cilat pérfshijné Product Owner, Scrum Master, dhe Scrum Team

e Ceremonité, té cilat pérfshijné sprint planning meeting, sprint review, dhe sprint
retrospective meetings.

e Artifaktet e srcum, té cilat pérfshijné product backlog, sprint backlog dhe grafiku burn

down.

Normalisht, product owner i ekipit t&¢ Scrum éshté aktori kryesor i projektit, por ky duhet té jeté
edhe njé analizues i biznesit gé punon afér me biznesin dhe pérdoruesit e sistemit. Pjesé e
pérgjegjésiseé sé tij éshté té keté njé vizion pér até gé ai ose ajo déshirojné té ndértojné, dhe t’a
pércjellé até vizion tek ekipa e Scrum. [3]
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4.2.2.2. Avantazhet dhe disavantazhet e Scrum

Njé dobési e Scrum éshté fakti se, kur projekti éshté pér njé klient té jashtém, ky duhet té jeté i
pérfshiré shumé né kété projekt. Klienti duhet té jeté né gjendje dhe né dispozicion pér té testuar
realizimet apo dérgimet mujore (ose periodike), dhe pér té sygjeruar funksionalitete té reja ose té

modifikuara.

Njé tjetér dobési e mundshme tek Scrum éshté nga periudha relativisht e gjaté né té cilén klienti
(i brendshém apo i jashtém) nuk mund té ndérhyjé né projekt. Edhe pse né parim kjo éshté njé
avantazh, ka situaté né zhvillimin e softuerit, kur ndérhyrja e klientit duhet té béhet brenda njé
sprinti. Négofté se metodologjija nuk mund té akomodoj kéto ndérhyrje atéheré rreziku mbi

projektin éshté serioz.

Madhésia e vogél e ekipit té projektit mund té konsiderohet si dobési. Ményra né té cilén kjo
metodologji gaset né projekte té médha me ekipe té médha éshté e mundshme, por jo shumé e

leht€ pér t’u implementuar.

Shikushméri relativish t€ ulét mbi projektin jashté sprintave, me fjalé té tjera éshté shumé e
véshtiré té vlerésohet se sa kohé do té marré ose sa do té kushtojé njé projekt me klient té
jashtém, ku ankandi pérodoret pér té pércaktuar njé kontraktor pér até projekt. Kjo mund té jeté

njé pengesé e madhe gjaté pérdorimit té Scrum. [8]

Metodologjija Scrum éshté projektuar té jeté fleksibile gjaté gjithé jetés sé projektit. Siguron
mekanizmat e kontrollit pér té planifikuar njé version, dhe pastaj pér menaxhimin e variablave té
projektit si¢ pérparon. Kjo lejon organizatat pér té ndryshuar projektin né ¢cdo kohé, pra duke

dhéné versionin mé té pérshtatshém.

Njé tjetér avantazh i pérdorimit té Scrum éshté fakti se sprinti njé heré vendoset dhe fillon, nuk
ka mé shumé ndryshime nga karakteristikat té cilat zhvillohen gjaté kétij sprinti. EKipi mund té
keté njé takim para se té filloj sprinti, dhe aty vendoset se cilat jané aktivitetet gé do té realizohen
pér njé periudhé 30 ditore (ose pér gjatésiné e sprintit té ardhshém). Duke mbajtur kété takim,

produktiviteti i ekipit fitohet, dhe ri-puna pér shkak té ndryshimeve praktikisht zhduket.

Teknologjité e orientuara né objekte sigurojné bazén pér metodologjiné Scrum. Objektet ose

karakteristikat e produktit, ofrojné njé mjedis relativisht diskret dhe té lehté pér tu menaxhuar.
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Kodi procedural nuk éshté zakonisht i pajisur pér Scrum, pér shkak té ndérfageve té shumta dhe
komplekse. Scrum mund té aplikohet né ményré selektive pér sistemet procedural, vetém kur
ndréfaget mes komponentéve té ndryshém té softuerit jané relativisht té thjeshta, dhe produkti ka

njé orientim té fort té té dhénave. [8]
4.2.2.3. Diagrami i rrjedhés sé punés sé Scrum

Né Figura 4 jané paraqgitur hapat e zhvillimit té punés né modelin Scrum:

Daily Scrum Meeting

HDI:I
- [ILnIRIRiRiRniy

Product Sprint Pot_entiall-,-
Backlog Backlog Shippable
Product

Figura 4 - Scrum Diagrami [3]

e Hapi 1: Product Backlog té projektit jané zakonisht pjesé e njé liste me prioritete e cila
pérmban té gjitha tiparet ose ndryshimet e déshiruara pér projektin. Kur mbahet takimi
pér planifikimin e sprintave, pikat prej punéve té papérfunduara té projektit zgjidhen dhe
identifikohen pér t’u implementuar n€ sprinte t€ ardhshme dhe vendosen né punét e
papérfunduara té sprinteve.

e Hapi 2: Pasi té identifikohen product backlogs té sprinteve, ekipi regjistron njé sprint qé
zgjaté dy deri né katér javé, gjaté té cilit ata i implementojné pikat prej punéve té
papérfunduara té sprinteve.

e Hapi 3: Gjaté secilés dité té sprintit, ekipi organizon njé takim té shkurtér, i cili quhet
Daily Scrum. Ky takim ndihmon né pércaktimin e natyrés sé secilés dité dhe ndihmon qé
té gjithé té jené né drejtimin e duhur. Té gjithé pjesétarét e ekipit jané té obliguar té

marrin pjesé né kété takim.
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e Hapi 4: Né fund té sprintit, ekipi duhet t& keté njé produkt potencial i cili mund té
dérgohet gé té¢ mund té hyjé né prodhim, dhe qé té mund té jep vleré pér klientin. Tani gé
kemi paré njé p€rmbledhje t€ Scrum, mund t’a analizojmé secilin rol, artifakt, dhe

ceremoni né mé shumé detaje. [3]

4.2.2.4. Pérmbledhje e Scrum

Product owner: Pronari i produktit éshté aktori kryesor i projektit i cili pérfagéson pérdoruesit,
klientét dhe té tjerét né kété proces. Pronari i produktit éshté shpeshheré dikush nga ekipa e

menaxhimit ose marketingut té produktit, palé e interesit, ose njé pérdorues kyc.

ScrumMaster: Eksperti i Scrum éshté pérgjegjés pér t’a béré ekipin sa mé produktiv té
mundshém. Eksperti i Scrum e béné kété té mundur duke e ndihmuar ekipin me pérdorimin e
procesit Scrum, pérmes hegjes sé pengesave pér progres, mbrojtjes sé ekipit nga efektet e

jashtme, e késhtu me radhé.

Scrum team: Njé ekip tipik i Scrum ka péraférsisht pesé deri né nénté persona, por projektet
Scrum mund té pérfshijné, lehtésisht, me gindra persona. Sidoqofté, Scrum mund té pérdoret me
shumé lehtési nga ekipe té pérbéra nga njé person dhe né shumicén e rasteve ashtu ndodh. Ky
lloj ekipi nuk i pérfshin rolet tradicionale gjaté zhvillimit té softuereve si pér shembull
programer, dizajner, tester, ose arkitekt. Secili person i involvuar né projekt punon sé bashku pér
té kompletuar punén t€ cilén ata sé bashku jané zotuar pér t’a kompletuar gjaté njé sprinti. Ekipet

e Scrum e krijojné nj€ atmosferé shoqérore dhe ndjenjén e “t€ genit sé bashku.”

Sprint planning meeting: Né fillim té secilit sprint, mbahet njé takim pér planifikimin e sprintit,
gjaté té cilit pronari i produktit prezenton tek ekipi pikat kryesore né punét e papérfunduara té
projektit. Ekipi 1 Scrum zgjedh punét t€ cilat ata mund t’1 pérfundojné gjaté sprintit t€ ardhshém.
Ajo puné zhvendoset prej punéve té papérfunduara té projektit tek punét e papérfunduara té
sprintit, qé éshté njé listé e té gjitha detyrave gé duhen pér té kompletuar punét e papérfunduara

té projektit té cilat ekipi Eshté zotuar pér t’i kompletuar gjaté sprintit.

Sprint review meeting: Né fund té secilit sprint, ekipi demonstron funksionalitetin e pérfunduar
gjaté takimit pér rishikim té sprintit gjaté té cilit ekipi tregon se gfaré kané arritur pér té punuar.

Zakonisht, kjo merr formén e demonstrimit té karakteristikave té reja, por né ményré joformale
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pér shembull, prezetimet PowerPoint nuk jané té lejuara. Takimi nuk duhet té merr natyrén e

détyrés ose té jeté shpérgéndrim nga procesi.

Sprint retrospective: Gjithashtu né fund té secilit sprint, ekipi udhéheqé njé retrospektivé té
Scrum, gé éshté njé takim gjaté té cilit ekipi (pérfshiré ekspertin e Scrum dhe pronarin e
produktit) reflekton se sa miré punon Scrum pér ta dhe ¢faré ndryshime mund té béjné gé té
béhet edhe mé i miré.

Daily Scrum: Cdo dité, gjaté sprintit, mbahet njé takim i shkurtér qé njihet me emrin Scrum
Ditor. Ky takim ndihmon né pércaktimin e natyrés té secilés dité dhe ndihmon ekipin té géndrojé
né drejtimin e duhur. Té gjithé anétarét e ekipit jané té obliguar té marrin pjesé né kété takim.

Product backlog: Punét e papérfunduara té produktit jané zakonisht pjesé e njé liste me prioritet
e cila pérmban té gjitha tiparet ose ndryshimet e déshiruara pér projektin. VINI RE: termi “puné
té papérfunduara” mund té jeté paksa konfuz sepse pérdoret pér dy gjéra té ndryshme. Pér
sgarim, punét e papérfunduara éshté njé listé e karakteristikave té déshiruara pér produktin.

Punét e papérfunduara té sprintit éshté njé listé e detyrave qé duhet perfunduar gjaté njé sprinti.
[9]

The sprint backlog: Eshté njé listé e detyrave té identifikuara nga eksperti i Scrum té cilat duhet
pérfunduar gjaté njé sprinti. Gjaté takimit pér planifikimin e sprintit, ekipi zgjedh njé numér té
punéve té papérfunduara té produktit, zakonisht né formén e storieve té pérdoruesit, dhe
identifikon detyrat e nevojshme pér té kompletuar secilén storie. Shumica e ekipeve llogarisin sa
oré secila detyré mund t& marré pér t’u kompletuar nga njé anétaré i ekipit. Eshté e réndésishme
gé ekipi té zgjedh pikat dhe madhésiné e punéve té papérfunduara té sprintit. Pasigé ka njeréz
tjeré gé zotohen pér té kompletuar detyrat, ata duhet té jené njerézit té cilét zgjedhin se pér cfaré
po zotohen pér té pérfunduar.

The burn down chart: Eshté pjesa esenciale e cilido projekt té shpejté, dhe éshté njé ményré
pér ekipin té shoh gartésisht se gfaré ndodh dhe sa progres éshté duke ndodhur gjaté secilit sprint
Figura 5. Njé problem gé mund té vérehet né kété tabelé éshté nése vija e punés aktuale éshté
mbi ose ndér vijén ideale té punés, dhe kjo varet né faktin se sa té sakta kané gené vlerésimet

preliminare. Kjo do té thoté gé nése ekipi juaj vazhdimisht mbivleréson kérkesat e kohés,
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progresi gjithmoné do té shfaget pérpara afatit t€ paraparé. Nése ekipi juaj vazhdimisht

nénvleréson kérkesat e kohés, progresi do té shfaget mbrapa afatit té paraparé. [3]

Figura 5 - Grafiku Burn Down [3]

4.3. Krahasimi mes Plan Driven dhe Agile

Qasjet tradicionale té zhvillimit kané gené rrotull pér njé kohé shumé té gjaté. Nga momenti kur
éshté krijuar Waterfall modeli (Royce 1970) éshté pérdorur gjerésisht né dy llojet e softueréve té
vogla edhe té médha si dhe éshté raportuar té jeté model i suksesshém né shumé projekte.
Pavarésisht suksesit gé ka gjithashtu ka edhe shumé mangési siq jané: lineariteti, fleksibiliteti né
ndryshimin e kérkesave dhe proceset e larta fromale pavarésisht nga mashésia e projektit. Kent
Beck mori né konsideraté kéto mangési dhe prezentoi Extreme Programming, metodologjija e
paré Agile e krijuar. Metodologjija Agile merret me kérkesat e pagéndrueshme duke pérdorur njé
numér té teknikave, duke u fokusuar né bashképunimin ndérmjet zhvilluesve dhe konstumatorit
si dhe mbéshtet ofrimin e produktit né fillim. Njé pérmbledhje mes dallimit t&¢ Agile dhe Plan

Driven metodologjive jané paraqitur né Tabel-én 1 mé poshté.

Metodologjité Agile dhe Plan Driven gé té dyja kané pikat e forta dhe té dobéta té tyre. Njerézit
zakonisht pérdorin njé nga kéto metodologji ose ndjekin metodologjiné e tyre pérshtatése. Ka
faktoré té ndryshém gé ndikojné né vendimin e metedologjisé dhe pérzgjedhjen se cila éshté mé
e pérshtatshme pér kushte té ndryshme. Kéta faktoré mund té kategorizohen né madhésiné e

projektit, njerézit dhe rrezikun.
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Orientuar né njeréz

Té shumta
Paparashikueshme/Kérkimore
Minimal

NEé fillim té projektit

| vogél/Kreative

Parashikuese

Skema té planifikuara
E madhe

Autokratik
Qéndrushméria e ndryshimeve
Komand-Kontrol
Shumé i pérdorur
Orientuar né procese
Te limituara
Parashikueshme
Gjithépérfshirés

Né fund té projektit

I madh

Table 1 - Dallimi né mes metodologjive "Agile" dhe "Plan Driven" [10]

e Madhésia e projektit- Njé nga kufizimet e metodologjisé éshté madhésia e projektit.

Elementet kryesore té madhésisé sé projektit jané buxheti i projektit, kohézgjatja dhe

ekipi organizues i projektit. Sa mé i madh té jeté ekipi dhe buxheti gé nevoitet ag mé i

madh éshté projekti, késhtu hartimi i shumé kérkesave kérkon shumé njeréz dhe mé

shumé koordinim. Plan Driven mbéshtet kété duke ofruar planet, dokumentacionin dhe

proceset pér komunikim dhe koordinim mé té miré né grupe t€ médha. Sic¢ shihet né

Figura 6 mé poshté, Alistair Cockburn njé nga themeluesit e bashkésisé Agile, deklaron

se pér njé madhési té caktuar té problemit, mé pak njeréz jané té nevojshém nése éshté

pérdorur njé metodologji mé e lehté dhe mé shumé njeréz jané té nevojshém nése éshté

pérdorur njé metodologji mé e rénd€. Gjithashtu pohon se: “Ka njé limit pér madhésiné e

problemit gé mund té zgjidhet me njé numér té caktuar t€ njerézve”.
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Figura 6 — Ndikimi i madhésis sé projektit dhe metodologjisé né staf [10]
Sa mé i madh ekipi gjithashtu ndikon né komunikimin né njé projekt dhe efektivitetin pér
person. Né Figura 7 mé poshté tregohet ngarkesa e komunikimit ku me rritjen e numrit té
njerézve shkaktohet rénia e efektivitetit pér person. Cockburn thoté se metodologjija
éshté njé céshtje e koordinimit té njerézve dhe menaxhimin e komunikimit, pra niveli i
metodologjisé duhet té rritet sikurse rritja e numrit té njerézve. Kjo e bén mé té véshtiré
pér té pérdorur metodologjiné Agile me ekipe me mé shumé se 40 persona duke e béré
metodologjiné Plan Driven alternativé té preferuar pér ekipe té médha. Megjithaté, Ken
Schwaber njé zhvillues i Scrum, nuk &shté dakord me kété duke deklaruar: “ekipet e
médha mund té zbérthehen né ekipe té vogla duke pérdorur scrum té scrum. Kohézgjatja
e projektit éshté njé tjetér faktor i pérdorur pér zgjedhjen e njé metodologjije. Plan Driven
metodologjité pérfshijné shumé “kohé t€ humbur” tek rezultatet si dokumentacioni,
dokumentet e projektimit, shkruarja e analizave etj. Duke pérfunduar se kur kemi kohé té

kufizuar, pérdorimi i metodologjisé Agile do té jeté mé miré. [11]
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Figura 7 - Efekti i madhésis sé projektit [10]

Gjysma e vlerave té Agile mirren me faktorét njerézoré “Individét dhe ndérveprimet” dhe
“bashképunimi me klientét”. Edhe NASA ka arritur né pérfundimin se teknologjia dhe
trajnimi nuk jané faktoré t&€ médhejné, “Praktika mé efektive €shté pérdorimi maksimal 1
potencialit njerézor”. Duke pasur njeréz t&€ afté dhe me pérvojé né ekip €shté njé faktor
kyc pér metodologjité Agile. Inkujarimi i ekspertéve té fushés pér té gené pjesé e ekipit u
jep zhvilluesve reagime té shpejta né implikimet e zgjedhjes sé dizajnit pér pérdoruesit.
Pérshtatshméria e konsumatorit éshté njé tjetér faktor i madh, klienti merr fuqginé pér té
kontrolluar progresin dhe pér té ndryshuar drejtimin e zhvillimit té softuerit gjaté ¢do
pérséritjeje. Fitimi né kété nivel té angazhimit nga konsumatori bén metodologjiné Agile
njé proces mé térhegés se sa Plan Driven. Gjithashtu kultura e njé organizate éshté njé
faktor i réndésishém kur zgjedhim njé metodologjié. Nése njé organizaté éshté e forté, e
cila nuk éshté e pérgjegjshme pér ndryshimet dhe ka shumé rregulla dhe procedura nuk
mund té jeté e susksesshme duke pérdorur metodologjiné Agile. Pérndryshe, nése njé
organizaté éshté e pérgjegjshme apo fleksibile, ata duhet té miratojné pérshtatshmériné
drejt ndryshimeve si kulturén e tyre nése duan té aplikojné metodat Agile. [10]

Faktorét e rrezikut- Faktorét mé té réndésishém té rrezikut né zhvillimin e njé procesi
softuerik jané: réndésia e projektit dhe pergjigjja ndaj ndryshimeve. Metodat Agile jané
pérdorur né té gjitha kérkesat & mund té ndértohen shpejté dhe nuk kérkojné siguri té
gjereé té cilésisé. Sistemet kritike, té besueshme dhe té sigurta jané mé té pérshtashme pér
metodologjiné Plan Driven. Nése njé sistem éshté kritik, té gjitha kérkesat duhet té
pércaktohen para zhvillimit té softuerit. Pérkufizimi i varfér do té rezultojé né mé shumé

déme nga defekte té pa zbuluara. Pérgjigjja e ndryshimeve mund té zgjidhet duke
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pérdorur metodén Agile. Praktikat e pércaktuara né metodat Agile lejojné trajtimin e

ndryshimeve, té tilla si reagime té vazhdueshme nga klienti dhe zhvillim té shkurtér

pérsérités. Duke pérmbledhur até gé u tha mé larté, Tabela 2 tregon bazat pér metodat

Agile dhe Plan Driven, e cila pérfshiné grupe té kushteve né té cilat ato kané mé shumé

gjasa té kené sukses.

Plan Driven Diskriminuesi

Karakteristikat e projektit
Objektivi primar
Kérkesat

Madhésia
Arkitektura

Planifikimi dhe kontrolli

Klientét

Zhvilluesit

Riprodhimi
Rreziget

Agile Diskriminuesi

Rapid Value

Kryesisht emergjente, ndryshimi
i shpejté, i panjohur

Ekipe dhe projekte té vogla

E dizajnuar pér kérkesa té
tanishme.

Planet e internalizuara, kontroll
cilésor.

Dedicated, knowledgeable,
collaborated, collocated onsite
customers

Agile, i ditur, bashkévendosur,
bashképunues.

I liré
Rrezige té panjohura, ndikim i
madh.

Siguri té larté
E njohur mé herét, kryesisht e
géndrueshme

Ekipe dhe projekte té médha

E dizajnuar pér kérkesat e
tashme dhe té pritshme.

Planet e dokumentuara, kontroll
sasior.

As needed customer
interactions, focused on contract
provisions

Plani i orientuar, aftési té
mjaftueshme pér gasjen né
njohuri té jashtme.

| shtrenjté

Rreziget kuptohen mire, ndikimi
i vogél.

Table 2 - Karakteristikat e projekteve né "Agile" dhe "Plan Driven" [10]

32



4.3.1. Analiza e kérkesave tek Agile dhe Plan Driven metodologjive
Kérkesat né metodologjiné Plan Driven analizohen dhe pércaktohen né fillim, dhe pastaj
dokumenti i specifikimit dhe plani i menaxhimit te projektit prodhohen. Pasi kéto dokumente
miratohen nga ana e Kklientit, ata béhen bazé pér fazén e dizajnimit e cila prodhon
specifikimet arkitekturore dhe kérkesat e detajuara té dizajnit. Analiza e orientuar né objekte
(O0) pérdor shumé mjete t&¢ UML analizave. UML diagramet e stukturés pérdoren pér té
identifikuar strukturén kryesore té sistemit. Funksionaliteti kryesor dhe sjellja e sistemit
identifikohen duke pérdorur diagramet UML té sjelljeve. UML diagramet e ndérveprimeve
pérdoren pér té specifikuar rrjedhén e kontrollit dhe té dhénave midis komponentéve té
sistemit. Si rrjedh e késaj analiza e orientuar ne objetke (OO) pérbéhet nga tri elemente té

réndésishme té modelimit gé jané paragitur né Figura 8.

Scenario-bhased
Mol el

# Usa-Cases “Taxt”
# Use-Casa Diagiam
# Activity Diagram

( Analysis Model \

Behavioral Model Structural Model

#Annl-.-s s-hasad Clasa
Dimgram
#Analysia Fackages

# Stabe Diagian
# Intaracton Diagranms

FALL A OB S 2 Drall Ravsabi

Campanants

Figura 8 - Modeli i analizés [2]

Pasi kérkesat té analizohen dhe modelohen, ato jané té dokumentuara miré né bazé té njé
standardi té dokumentacionit té zgjedhur (sigq éshté Defense System Software Development Dod-
Std-2167). Té gjitha kérkesat jané supozuar té jené statike. Mundésia e ndryshimeve éshté shumé
e vogél. Té gjitha kérkesave i’u ipet i njejti prioritet. Ato trajtohen né ményré té barabarté né
pérpjekje té analizave. Né& Figura 10 tregohet pasi kérkesat jané mbledhur dhe analizuar,
konsumatori pauzon lidhjen e tij me projektin, derisa produkti té pérfundojé. Validimi nga klienti
kryhet vetém kur projekti arrin€ né fazén e pranimit “duke pérfshiré testet e paranimit, instalimin

dhe dérgimin”.
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Ndryshe nga shumica e metodave Plan Driven, té cilat japin njé sistem monolitik pas njé kohe té
gjaté té zhvillimit, metodat Agile fokusohen né gjenerimin e hershém dhe njoftime té vogla pér
punén e pérfunduar, duke pérdorur teknika kryesishté bashképunuese (XP pérdoré programimin
cift dhe riprodhimin). Kérkesat tek metodologjité Agile zbatohen né ményr pérséritése. Kérkesat
mé té réndésishme realizohen herén e paré. Gjaté zhvillimit klienti punon né vend, sikur antarg i
ekipit, ku ata mbajné pérgjegjésiné e kontrollit té kérkesave. Pér kété arsye ata kané té drejté pér
té pércaktuar kérkesa té reja, pér té ndryshuar ato ekzistues dhe té bé&jné ripririotizimin e
kérkesave qé ata i shohin té arsyeshme Figura 9. Ata gjithashtu duhet té jené pérgjegjés pér
marrjen e vendimeve dhe dhénien e infromacioneve né kohén e duhur. Ata ofrojné pérshtypje té

vazhdueshme pér zhvilluesit, té kuptuarit e kérkesave, ecuriné dhe cilésiné e produktit.
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Figura 10 - Validimi nga konsumatori né metodologjiné Plan Driven [2]

4.3.2. Dizajni tek Agile dhe Plan Driven metodologjive

Dizajnimi tek metodologjija Plan Driven fillon pasi té jené analizuar, modeluar dhe dokumentuar
kérkesat. Tek Plan Driven, ekipi i dizajnit (dizajnerét) jané té ndaré nga ekipi i zhvillimit
(programerét). Dizjanerét mendojné pér céshtjet e médha paraprakisht. Ata nuk shkruajné kod
pasigé ata nuk e ndértojné softuerin mirpo ata e dizajnojné até. Pra ata pérdorin shumé teknika té

UML dizajnit gé éshté larg detajeve té programimit dhe i lejon dizajnerét té punojné né njé nivel
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mé abstrakt. Pasi dizjani pérfundohet, dizajnerét mund ta dorézojné até tek programerét pér ta
shkruar kodin. Q€& kur dizajnerét mendojné né njé shkallé mé té madhe, ata mund té shmangin
njé séré vendimesh taktike. Duke i’u referuar dokumenteve té€ elementeve té analizave té modelit
Figura 8, dizajnerét krijojné katér modele té dizajnit gé jané té nevojshme pér njé specifikim té
ploté té dizajnimit Figura 11. Modelet arkitekturore pérdorin infromacionet e dala nga domeni i
aplikimit, si dhe modelin e analizés (modeli strukturoré) pér té nxjerrur njé paraqitje té ploté
strukturore té softuerit, nensistemet e tij dhe komponentét e tij. Ndérfaget e modelit té dizajnit
paragesin ndérfaget e brendshme dhe té jashtme té sistemeve tjera, pajisjet, rrjtet apo procedura
té tjera ose konsumatorét e informacionit. Ato gjithashtu paragesin ndérfaget e brendshme midis
komponentéve té ndryshme té dizajnit. Njé aspekt tjetér i ndérfageve té€ modelit té dizajnit éshté
modelimi i ndérfageve me pérdoruesit e sistemit. Modelet e nivelit-komponent pércaktojné
secilén prej komponentéve té jashtme dhe té brendshme qé popullojné arkitekturén e sistemit.
Modelet e dizajnit té nivelit-shpérndarje pércaktojné elementet pér ndarjen e arkitekturés,

komponentét e tij dhe ndérfaget pér konfigurimin fizik ku do té ruhet softueri. [6]
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Figura 11 - Modelet e dizajnuara [2]

Té gjitha aktivitetet e dizajnit jané té dokumentuara miré duke pérdorur njé standard té
dokumentacionit qé éshté zgjedhur né fazat e analizés. Kéto dokumentacione do té jené burimi
kryesoré pér programerét qé té implementojné sistemin. Dizajni tek Agile né ményré rigoroze
ndjek parimin (e mban té thjesht/ dhe dizajnohet sot pér sot). Tek metodologjija Agile supozohet
se sa mé shumé dizajn pér té ardhmen, rezulton me dizajn mé kompleks gjé gé con né kosto mé
té panevojshme si¢ tregon Figura 12 dhe Figura 13. Pérvec¢ késaj, dizajni ofron udhézime té
implementimit pér njé njési té kérkesave (XP pérdor user stories), ashtu si¢ éshté shkruar asgjé
mé shumé apo mé pak. Dizajni pér funksionalitet shtesé (pasiqé nevojitet mé voné) ménjanohet.
Agile pérdor mjete té thjeshta pér té ruajtur thjeshtésiné. Ajo nuk elaboron né pérdorimin e
mjeteve komplekse dhe té detajuara. Pér shembull XP pérdor Class-Responsibility-Collaborator
(CRC) modelin. [12]
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Figura 13 - Veshtirésia e dizajnit né té sotmen [2]

Nése njé problem i véshtiré né dizajn éshté paraqgitur, metodologjité Agile rekomandojné
krijimin e menjéhershém té njé prototipi operues té asaj pjese té dizajnit (si¢ quhet né XP
zgjidhje e lidhur). Qéllimi i késaj éshté pér té ulur rrezikun, kur fillon zbatimi i vértet dhe pér té
vértetuar njésité origjinale té kérkesave. Agile inkujaron teknikén e riprodhimit Figura 14.
Riprodhimi éshté njé tekniké riorganizuese qé pérmiréson, thjeshton dhe maksimizon efikasitetin
e dizajnit (ose kodi) i njé komponente pa ndryshuar funksionin apo sjelljen e tij. Kur softueri
riprodhohet, kodi ekzistues kontrollohet pér elemente té papérdorura, pérséritje, algoritme jo
efikase, strukturim jo efikase té té dhénave, apo pér c¢farédo gabimi tjetér té dizajnit gé mund té
korigjohet pér té pasur njé dizajné sa meé té miré. [6]
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5. Metodologjija

Pér punimin e késaj teme té diplomés kam pérdorur teknika té ndryshime té hulumtimit. Duke
filluar nga libri “Software Engineering”- lan Sommerville nga i cili jam bazuar né shqyrtimin e
secilés metodologji né ményré té detajuar. Gjithashtu kam pérdorur edhe shumé arikujt
shkencoré dhe dokumente shkencore té publikuara nga universitete dhe eksperté té késaj fushe.
Pér krahasimin né mes dy metodologjive kam pérdorur “A Comparison between Agile and
Traditional Software Development Methodologies”-Awad, artikull ky 1 publikuar pér
universitetin e Australis. Pérshkrimi i grafeve dhe diagrameve té dizjanit jané bazuar né artikullin
“Planned Methodologies vs. Agile Methodologies under the Pressure of Dynamic Market”- M.
Kamel, I. Bediwi and M. Al-Rashoud, i publikuar pér universitetin e Arabisé Saudite. Kam
pérdorur edhe shumé libra té tjeré té cilét jané té cekur né kapitullin e biblografisé. N& pérgjithési
kérkimi né internet dhe shfletimi i késaj literature ishin bazé pér realizimin e punimit.

40



6. Diskutime dhe Konkluzione

Metodologjité pér zhvillimin e softuerit jané ményra apo rruga e ndjekur nga ekipi zhvillues gé
na ndihmon pér ta arritur njé puné mé efikase dhe mé profitabile. Gjaté krahasimit té kétyre dy
metodologjive Agile dhe Plan Driven kam arritur té gjejé njé numér té dallimeve né projekte ku
secila prej tyre kané gené té suksesshme. Njé piké e dallimit éshté pérshtatshméria e objektivave
té secilés metodologjié pér njé projekt. Pikat tjera pérfshijné madhésiné e projektit né aspekt té
numrit té njerézve né ekip, kompleksitetin, volumin e softuerit dhe llojin e mjedisit té biznesit

brenda té cilit &shté zhvilluar projekti.

Qéllimet kryesore té metodologjisé Agile jané vlerat e shpejta dhe pérgjegjshméria pér ndryshim.
Parimi kryesoré i késaj metodologjije thoté: “Prioriteti mé i larté éshté arritja e knagésisé sé
klientit me ané t€ ofrimit t€ hershém dhe t€ vazhdueshém té programit funksional”. Aktualisht,
proceset Agile punojné mé sé miri me ekipe té& vogla-mesme qgé punojné pér aplikacione
relativisht t€ vogla. Ka pasur projekte Agile té suksesshme me deri né 250 persona. Mirépo
menaxherét apo udhéheqésit e kétyre projekteve tregojné se éshté njé ményré shumé e madhe
dhe e véshtiré. Pér kété njé projekt i madh Agile duhet té miratojé planet tradicionale dhe
specifikimet né ményré gé té merret gjithnjé e mé shumé me ndérveprimet komplekse
shumédimensionale mes elementeve té projektit. Metodologjija Agile pérgéndrohet né dhénien e
njé produkti té vecanté softuerik né kohé né ményré gé té pérmbush plotésisht klientin. Si i tillg,
objekti shgetésues éshté i fokusar né produktin né fjalé dhe né pérgjithési injoron problemet gé
mund té ndodhin mé voné. Kjo metodé fugimisht varet nga dedikimi pér t€ mbajtur projketin té
fokusuar né shtimin e vlerave té shpejta pér organizatén. Kjo zakonisht punon shumé miré né

nivel té projektit.

Qéllimet kryesore té metodologjisé Plan Driven jané parashikushméria, stabiliteti dhe siguria.
Planet, produktet e punés, verifikimi dhe strategjité e validimit t¢ metodés Plan Driven i
pérkrahin kéto géllime. Metoda Plan Driven funksionon mé miré né projekte t¢ médha. Planet,
dokumentacionet dhe proceset sigurojné komunikim dhe koordinim mé té miré népér grupe té
médha. Né projekte té médha ku numri i personave né ekip éshté i madhé nevojitet specifikimi i
detajuar i softuerit, pra nuk shihet asnjé ményré pér té shmangur njé aktivitet té késaj natyre né
kéto sisteme, dhe absolutisht asnjé ményré pér té trajtuar problemet gé shfagen pérmes

pérdorimit té metodologjisé Agile. Plan Driven metodologjija punon mé sé miri kur kérkesat jané
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kryesisht té pércaktueshme paraprakisht (pérfshiré njé prototip) dhe mbeten relativisht té
géndrueshme. Nése ndryshimi i normave té kérkesave nuk éshté i madh atéheré kéto ndryshime
jané té pranueshme. Mirépo fatkegésisht nése kéto norma gjithnjé e mé shpesh rriten atéheré
metodat tradicionale té dizajnit té softueréve stabil fillojné té zgjidhen. Kjo metodologji né
pérgjithési varet nga njé formé e kontratés né mes té zhvilluesve dhe klientit si bazé pér
marrédhénie me klientin. Ata pérpigen pér t’u pérballur me problemet e parashikueshme dhe
formalizimin e zgjidhjeve né njé marréveshje té dokumentuar. Kjo ka disa avantazhe, vecanérisht
né situata té géndrueshme. Zhvilluesit e din se c¢faré duhet té béjné dhe klineti e di se ¢faré ata
jané duke marrur dhe jané mé té afté pér té vazhduar me pérgjegjésité e tyre operacionale. Nga
kjo mund té konkludojmé se té dy metodologjité jané té pérshtatshme pér projekte té ndryshme
vetém se duhet té shqyrtohen miré parimet e metodologjive si madhésia projektit, volume i tij,
kompleksiteti dhe té shikohet se cilés prej tyre i pérshtatet projekti.
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