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ABSTRAKT

Mésimi i vetédrejtuar po béhet gjithnjé e mé i réndésishém, vecanérisht né fushat teknike, ku
studentét shpesh duhet té zhvillojné njohuri dhe aftési edhe jashté mésimit tradicional.
Megjithaté, shumé platforma ekzistuese e paragesin pérparimin kryesisht pérmes pikéve,
kuizeve ose pérfundimit té detyrave, pa kérkuar gjithmoné déshmi konkrete pér punén e

realizuar.

Né kété punim éshté dizajnuar dhe zhvilluar QuestPath, njé platformé adaptive pér mésim té
vetédrejtuar té bazuar né déshmi. Platforma i mundéson pérdoruesit té pércaktojé njé géllim gé
déshiron ta arrijé dhe, né bazé té tij, té ndjeké njé rrugé mésimi té ndaré né misione té vogla
ditore. Pér secilin mision, pérdoruesi paraget déshmi pér punén e kryer dhe jep njé reflektim
mbi até qé ka mésuar. Né bazé té kétyre té€ dhénave, sistemi vleréson progresin dhe pérshtat
hapat e ardhshém té rrugétimit té tij.

Platforma éshté zhvilluar si aplikacion web duke pérdorur Next.js, TypeScript, PostgreSQL dhe
Prisma ORM. Gjithashtu, éshté implementuar autentikimi i pérdoruesve dhe ruajtja e sigurt e
fjalékalimeve. Sistemi pérfshin funksionalitete pér krijimin e misioneve, dorézimin e déshmive,
reflektimin e pérdoruesit, pérshtatjen e misioneve té ardhshme dhe mundésiné gé mentori té

shqyrtojé punén e dorézuar dhe té japé komente.

Funksionalitetet kryesore té platformés jané testuar gjaté zhvillimit pér té kontrolluar
funksionimin e tyre, paragitjen né pajisje té ndryshme dhe funksionimin e aplikacionit pas
publikimit. Né kété fazé, vlerésimi éshté béré mbi funksionimin e prototipit dhe skenaré testues
dhe nuk éshté realizuar ende njé studim me pérdorues realé. Mekanizmi adaptiv aktual bazohet
né rregulla té pércaktuara né sistem dhe jo né metoda té inteligjencés artificiale apo té& mésimit
makinerik. Né fund, paragiten kufizimet aktuale té platformés dhe mundésité pér zhvillimin

dhe pérmirésimin e saj né té ardhmen.

Fjalé kyce: mésim i vetédrejtuar, mésim adaptiv, vlerésim i bazuar né déshmi, reagim formativ,

platformé adaptive, aplikacion web.



ABSTRACT

Self-directed learning is becoming increasingly important, particularly in technical fields,
where students are often expected to develop knowledge and skills beyond traditional
classroom learning. However, many existing platforms represent progress mainly through
points, quizzes, or task completion, without always requiring concrete evidence of the work

performed.

This thesis presents the design and development of QuestPath, an adaptive platform for
evidence-based self-directed learning. The platform allows users to define a goal they want to
achieve and, based on that goal, follow a learning path divided into small daily missions. For
each mission, users submit evidence of the work they have completed and provide a reflection
on what they have learned. Based on this information, the system evaluates their progress and
adapts the next steps in their learning path.

The platform was developed as a web application using Next.js, TypeScript, PostgreSQL, and
Prisma ORM. User authentication and secure password storage have also been implemented.
The system includes functionalities for creating missions, submitting evidence, recording user
reflections, adapting future missions, and allowing mentors to review submitted work and

provide feedback.

The main functionalities of the platform were tested during development to verify their
operation, their presentation across different devices, and the application's functionality after
deployment. At this stage, the evaluation is based on the functionality of the prototype and test
scenarios, and no study involving real users has yet been conducted. The current adaptive
mechanism is based on predefined system rules rather than artificial intelligence or machine
learning methods. Finally, the thesis presents the current limitations of the platform and

discusses possibilities for its future development and improvement.

Keywords: self-directed learning, adaptive learning, evidence-based assessment, formative

feedback, adaptive platform, web application.
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Ményra se si njerézit mésojné aftési teknike ka ndryshuar thellésisht gjaté dekadés sé fundit.
Njé pjesé gjithnjé e mé e madhe e té mésuarit ndodh jashté sallés tradicionale t& mésimit:
pérmes dokumentacionit online, video-mésimeve, projekteve personale dhe komuniteteve
profesionale. Ky model i mésimit té vetédrejtuar i jep nxénésit liri t&¢ madhe, por njékohésisht
e ngarkon até me pérgjegjésiné e ploté pér planifikimin, ritmin, vlerésimin dhe ruajtjen e
motivimit (Knowles, 1975). Pikérisht kétu shfaget hendeku: liria pa strukturé shpesh kthehet
né humbje vrulli, ndérsa struktura pa déshmi reale kthehet né njé ndjesi rrejshme pérparimi.

Shumica e mjeteve dixhitale gé pretendojné se ndihmojné mésimin e vetédrejtuar e matin
progresin pérmes pérfundimit té leksioneve, pérgjigjeve té kuizeve ose grumbullimit té pikéve.
Kéto sinjale jan€ t€ lehta pér t’u matur, por t&€ dobéta si déshmi: njé nxénés mund té
“pérfundojé” njé kurs pa prodhuar asnjé artefakt qé dikush tjetér mund ta inspektojé. Kjo
shképutje midis ndjesisé sé progresit dhe déshmisé sé progresit éshté problemi gendror gé
adreson ky punim. Kur progresi matet me piké té shképutura nga puna reale, motivimi béhet i

brishté dhe i manipulueshém, dhe aftésia e fituar mbetet e paverifikueshme.

QuestPath lind nga njé bindje e thjeshté: pérparimi duhet té jeté i fituar dhe i déshmuar, jo i
pretenduar. N€ vend qé ta pyes€ nxénésin nése e ka “kuptuar” njé temé, platforma i1 kérkon té
prodhojé njé déshmi konkrete — njé lidhje drejt punés, njé pamje ekrani, njé artefakt, njé
reflektim té shkruar — dhe pikérisht kjo déshmi béhet njésia bazé e progresit. Mbi kété déshmi
ndértohet edhe adaptimi: rruga e métejshme ndryshon né varési té cilésisé dhe besimit gé

shoqgérojné déshminé e dorézuar.

Problemi gé trajton ky punim mund té formulohet né tri nénprobleme té ndérlidhura:

1. Progres i pavértetuar. Mjetet ekzistuese e barazojné “aktivitetin” (shikim video,
klikim, kuiz) me “t€ mésuarit”, duke prodhuar metrika progresi qé nuk korrespondojné

me aftési té demonstrueshme.



2. Mungesa e pérshtatjes sipas progresit té pérdoruesit. Edhe kur platformat ofrojné
“personalizim”, ai zakonisht bazohet né pérgjigje té sakta/té gabuara né kuize, jo né
vlerésimin e njé produkti real té punés.

3. Reagim i dobét dhe i vonuar. Reagimi formativ — gé literatura e identifikon si njé
nga faktorét mé té fugishém té mésimnxénies (Black & Wiliam, 1998; Hattie &
Timperley, 2007) — shpesh mungon plotésisht né mjedise vetémésimi, ose éshté

gjenerik dhe i pavlefshém.

Si rrjedhojé, nxénési i vetédrejtuar mbetet pa tre gjéra thelbésore: njé hap té garté pasues té
bazuar né até gé sapo béri, njé déshmi té verifikueshme té asaj qé arriti, dhe njé cikél reagimi

qé€ e bén pérparimin té ndihet i merituar. QuestPath synon t’i adresojé té tria njékohésisht.

Qéllimi i pérgjithshém i kétij punimi éshté dizajnimi dhe implementimi i njé prototipi
funksional té njé platforme adaptive pér mésim té vetédrejtuar té bazuar né déshmi. Platforma
synon té mbéshtesé pérdoruesin né arritjen e géllimeve té tij pérmes misioneve té strukturuara,
dorézimit té déshmive pér punén e realizuar dhe pérshtatjes sé hapave té ardhshém sipas

progresit té tij
Objektivat specifike jané:

« OL. Té analizohen parimet kryesore t&€ mésimit té vetédrejtuar, vlerésimit té bazuar né
déshmi dhe reagimit formativ, si bazé pér pércaktimin e kérkesave té sistemit.

« 0O2. Té projektohet arkitektura e aplikacionit web, e cila mundéson menaxhimin e
pérdoruesve, misioneve, déshmive, reagimeve dhe procesit té pérshtatjes.

« 03. Té implementohet njé model i t& dhénave qé pérfshin pérdoruesit, rrugét e té
maésuarit, misionet, déshmité e dorézuara, reagimet, aftésité dhe arritjet.

«  OA4. Té implementohet mekanizmi pér gjenerimin e misioneve dhe pérshtatjen e hapave
té ardhshém né bazé té informacionit té dhéné nga pérdoruesi gjaté realizimit té tyre.

«  O&b. Té testohet dhe verifikohet funksionimi i prototipit, duke pérfshiré funksionalitetet
kryesore, paragitjen né pajisje té ndryshme dhe funksionimin e aplikacionit pas
publikimit.

« 0O6. Té identifikohen kufizimet aktuale té prototipit dhe té paragiten mundésité pér
zhvillimin dhe pérmirésimin e tij né t& ardhmen, duke pérfshiré edhe mundésiné e

vlerésimit me pérdorues realé.



Punimi udhéhiget nga pyetjet e méposhtme:

PK1. Si mund té pérdoret déshmia e punés sé realizuar si element kryesor pér pércjelljen
e progresit né njé platformé té mésimit té vetédrejtuar?

PKZ2. Cilat té dhéna té ofruara nga pérdoruesi gjaté pérfundimit té njé misioni mund té
pérdoren pér pérshtatjen e hapave té ardhshém, pa pérdorur metoda té mésimit
makinerik?

PK3. Si mund té projektohet arkitektura e sistemit pér té mbéshtetur procesin e
dorézimit té déshmisé, reagimit dhe pérshtatjes sé misioneve, duke ruajtur njé strukturé
té garté dhe té mirémbajtshme?

PK4. Si mund té verifikohet me ndershméri cilésia e njé prototipi té tillé né mungesé té

njé studimi formal me pérdorues?

Kontributet kryesore té kétij punimi jané:

1.

Njé model konceptual i progresit té bazuar né déshmi, ku progresi i pérdoruesit
lidhet me déshmité konkrete té punés sé realizuar dhe jo vetém me pikét ose
pérfundimin e aktiviteteve.

Njé prototip funksional i vendosur né produksion i platformés QuestPath, me kod té
strukturuar dhe té dokumentuar.

Njé mekanizém adaptiv i bazuar né rregulla, i cili pérshtat misionet e ardhshme duke
pérdorur té dhénat e ofruara nga pérdoruesi gjaté realizimit té misioneve, pa pérdorur
metoda té mésimit makinerik.

Testimi dhe verifikimi i prototipit pérmes skenaréve té pércaktuar, duke
dokumentuar funksionimin e tij dhe kufizimet e identifikuara gjaté procesit té zhvillimit.
Njé dizajn i propozuar vlerésimi empirik pér punén e ardhshme, gé e bén platformén

té testueshme shkencérisht.

Punimi ndjek paradigmén e Shkencés sé Dizajnit (Design Science Research), né té cilén

njohuria prodhohet pérmes ndértimit dhe vlerésimit t€ njé artefakti — kétu, prototipit

QuestPath. Procesi pérfshiu: rishikimin e literaturés pér té nxjerré parimet; nxjerrjen e
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kérkesave funksionale dhe jofunksionale; projektimin e arkitekturés dhe modelit té té dhénave;

implementimin iterativ; dhe verifikimin pérmes kontrolleve teknike dhe validimit me skenaré.

Ky punim pérgendrohet te dizajni dhe implementimi i njé prototipi funksional, jo te vlerésimi
empirik i tij me pérdorues realé. Si rrjedhojé:

*  Nuk éshté kryer asnjé studim me pérdorues, eksperiment i kontrolluar apo anketé; ¢do
pohim mbi efektivitetin pedagogjik mbetet hipotezé e mbéshtetur nga literatura, jo gjetje
empirike e kétij punimi.

»  Motori adaptiv éshté heuristik dhe i bazuar né rregulla, jo njé model i mésimit
makinerik; ky éshté njé vendim i géllimshém dizajni né favor té transparencés.

»  Ndérfagja e mentorit né prototip funksionon me té dhéna shembull té paracaktuara, pasi
implementimi i ploté i funksionaliteteve té mentorit nuk éshté pjesé e késaj faze.

*  Reagimi automatik (“mentor i simuluar”) gjenerohet nga rregulla deterministike; ai
shérben si zévendésues funksional derisa rishikimi njerézor té integrohet plotésisht me

bazén e té dhénave.

Kéto kufizime nuk jané dobési té fshehura, por kufij té deklaruar té fushéveprimit.

Punimi éshté organizuar né dymbédhjeté kapituj. Pas késaj Hyrjeje, Kapitulli 2 paraget
literaturén dhe sfondin teorik. Kapitulli 3 pérshkruan metodologjiné. Kapitulli 4 shtjellon
kérkesat dhe analizén e sistemit. Kapitulli 5 paraget arkitekturén, Kapitulli 6 implementimin,
dhe Kapitulli 7 modelin e té dhénave. Kapitulli 8 trajton logjikén adaptive té bazuar né déshmi.
Kapitulli 9 dokumenton testimin dhe verifikimin, Kapitulli 10 siguriné dhe privatésing,
Kapitulli 11 kufizimet dhe punén e ardhshme, dhe Kapitulli 12 jep pérfundimin. Né fund vijné
literatura dhe shtojcat.



Ky kapitull ndérton bazén teorike mbi té cilén géndron QuestPath. Qé&llimi nuk éshté njé
rishikim shterues i té gjithé fushés sé teknologjisé arsimore, por nxjerrja e parimeve té garta, té
mbéshtetura né literaturé, gé e udhéheqin dizajnin. Né fund té kapitullit kéto parime

pérmblidhen dhe lidhen drejtpérdrejt me vendimet e dizajnit.

Koncepti i mésimit té vetédrejtuar u formalizua nga Knowles (1975), i cili e pérshkroi si njé
proces ku individét marrin nismén — me ose pa ndihmén e té tjeréve — pér té diagnostikuar
nevojat e tyre té té mésuarit, pér té formuluar synime, pér té identifikuar burime, pér té zgjedhur
strategji dhe pér té vlerésuar rezultatet. Kjo gasje éshté vecanérisht e pérshtatshme pér té rriturit
dhe pér fushat teknike gé ndryshojné shpejt, ku njohuria e fituar né njé kurs formal vjetérohet

me shpejtési.

Sfida gendrore e SDL-sé éshté vetérregullimi. Nxénési duhet té menaxhojé njékohésisht cfaré
té mésojé, si té mésojé dhe si ta dijé se ka mésuar. Hulumtimet mbi vetérregullimin tregojné se
nxénésit shpesh e mbivlerésojné progresin e tyre kur mungojné sinjale té jashtme objektive.
Pikérisht kétu déshmia konkrete luan njé rol té dyfishté: ajo éshté njékohésisht produkt i té
mésuarit dhe mjet i vetévlerésimit mé té sakté. Kur nxénési detyrohet té prodhojé njé artefakt
qé dikush tjetér mund ta inspektojé, hendeku midis “ndjenjés nuk e di” dhe “aftésisé pér té
bére¢” béhet 1 dukshém.

Bloom (1968) propozoi mésimin pér zotérim (mastery learning), ku nxénésit nuk kalojné né
njésiné e radhés derisa té demonstrojné zotérim té njésisé aktuale. Mé voné, Bloom (1984)
formuloi té famshmin problem 2-sigma: nxénésit gé mésojné me udhézim individual (tutoring)
njé-me-njé performojné rreth dy devijime standarde mé miré se ata né mésim grupor
tradicional. Sfida gé ai parashtroi ishte: si té riprodhohet efekti i tutorit individual me metoda

té shkallézueshme?

QuestPath nuk pretendon ta zgjidhé problemin 2-sigma, por dizajni i tij frymézohet drejtpérdrejt
nga ai. Cikli “mision 1 vogél — dé€shmi — reagim — adaptim” &shté njé pérpjekje pér ta

pérafruar pérvojén e nxénésit me dinamikén e njé tutori: vlerésim i shpeshté, reagim i



menjéhershém dhe rregullim i hapit pasues sipas performancés. Ndarja e rrugés né misione té

vogla ditore pasgyron parimin e zotérimit njési-pas-njésie.

Black dhe Wiliam (1998) treguan, pérmes njé rishikimi té gjeré, se vlerésimi formativ -
vlerésimi qé pérdoret pér té informuar té mésuarit e métejshém, jo vetém pér té dhéné noté ka
njé nga efektet mé té médha té dokumentuara mbi arritjet. Hattie dhe Timperley (2007) e
thelluan kété me modelin e tyre té fugishém té reagimit, i cili pérgjigjet né tri pyetje: Ku po
shkoj? (synimet), Si po shkoj? (progresi aktual), dhe Ku té shkoj mé pas? (hapi pasues). Ata
theksojné se reagimi mé efektiv operon né nivelin e procesit dhe té vetérregullimit, jo thjesht

né nivelin e detyrés apo té personit.

Ky model ka ndikuar drejtpérdrejt strukturén e reagimit né QuestPath. Cdo reagim i gjeneruar
pérmban fusha té dedikuara gé pasqyrojné pyetjet e Hattie-t: ¢faré shkoi miré, ¢faré mungon,
si té pérmirésohet dhe cili éshté veprimi pasues. Vendimi adaptiv pérfagéson eksplicitisht

pyetjen “ku t€ shkoj mé pas”.

Ericsson, Krampe dhe Tesch-Rémer (1993) treguan se ekspertiza ndértohet jo thjesht nga
pérvoja, por nga praktika e géllimshme (deliberate practice): aktivitete té strukturuara, me
véshtirési té pérshtatur, me reagim té menjéhershém dhe me pérséritje té fokusuar te dobésité.
QuestPath e mishéron kété parim duke i kérkuar nxénésit, pas ¢do dorézimi, té identifikojé

pjesén mé té dobét dhe duke e adaptuar misionin pasues qé ta forcojé pikérisht até.

Bandura (1977) prezantoi konceptin e vetéefikasitetit — besimi i njé individi né aftésiné e vet
pér té kryer njé detyré. Vetéefikasiteti ushgehet kryesisht nga pérvojat e zotérimit: sukseset
konkrete dhe té déshmuara. Duke e béré ¢cdo arritje té vogél té prekshme dhe té verifikueshme,
QuestPath synon té ndértojé vetéefikasitet té bazuar né déshmi reale, jo né inkurajim bosh.
Vetéraportimi i besimit gjaté dorézimit éshté gjithashtu njé masé e drejtpérdrejté e

vetéefikasitetit té perceptuar, e cila pérdoret si sinjal adaptiv.

Vygotsky (1978) pérshkroi zonén e zhvillimit proksimal (ZPD): hapésirén midis asaj qé nxénési
mund té béjé vetém dhe asaj qé mund té b&jé me udhézim. Mésimi efektiv ndodh kur detyrat

jané brenda késaj zone — as shumé té lehta, as té pamundura. Motori adaptiv i QuestPath
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pérpiget ta mbajé nxénésin brenda ZPD-sé: kur besimi dhe cilésia jané té larta, niveli ngrihet;

kur jané té uléta, misioni pérséritet me kérkesa mé té vogla.

Sweller (1988) zhvilloi teoriné e ngarkesés kognitive, sipas sé cilés kapaciteti i kujtesés sé
punés éshté i kufizuar dhe dizajni i mésimit duhet té minimizojé ngarkesén e panevojshme. Kjo
justifikon vendimin e QuestPath pér t’i mbajtur misionet t&€ vogla dhe té fokusuara né njé veprim
té vetém prodhues déshmie, né vend té detyrave té médha e té mjegullta. Ndérfagja gjithashtu
ndjek kété parim: ¢do ekran e bén té qgarté veprimin e radhés, duke reduktuar ngarkesén e

vendimmarrjes.

Deterding et al. (2011) e pérkufizuan gamifikimin si pérdorimin e elementeve té dizajnit té
lojérave né kontekste gé nuk jané lojéra. Megjithaté, kritika ndaj gamifikimit sipérfagésor —
piké, shenja dhe tabela renditjeje té shképutura nga vlera reale — éshté e gjeré: kur shpérblimet
e jashtme zévendésojné géllimin e brendshém, ato mund ta démtojné motivimin afatgjaté. Ryan
dhe Deci (2000), pérmes teorisé sé vetévendosjes (self-determination theory), identifikojné tri
nevoja psikologjike themelore: autonoming, kompetencén dhe lidhshmériné. Motivimi i

géndrueshém vjen kur kéto nevoja plotésohen, jo kur grumbullohen piké boshe.

QuestPath e pranon vlerén e strukturés sé ngjashme me lojén (misione, nivele, XP), por e
ankoron ¢do element te déshmia reale: XP fitohet vetém pas dorézimit té déshmisé, dhe progresi
éshté gjithmoné i lidhur me njé artefakt té inspektueshém. Ky éshté njé pozicionim i
ndérgjegjshém kundér gamifikimit té zbrazét dhe né favor té kompetencés sé déshmuar. Synimi

éshté gé ndjesia e pérparimit té jeté rrjedhojé e punés reale, jo zévendésues i saj.

Csikszentmihalyi (1990), me konceptin e rrjedhés (flow), tregon se angazhimi optimal ndodh
kur sfida pérputhet me aftésiné. Adaptimi i véshtirésisé né QuestPath synon pikérisht ta mbajé

nxénésin afér késaj gjendjeje.

Tradita konstruktiviste — nga Dewey (1938) te Papert (1980) — argumenton se dija ndértohet
mé sé miri pérmes té bérit dhe prodhimit té artefakteve té prekshme. Vlerésimi me portofol
(Zubizarreta, 2009) e zbaton kété: nxénési grumbullon njé koleksion punésh gé déshmojné
rritjen me kalimin e kohés. Roediger dhe Karpicke (2006) shtojné se veté akti i rikujtimit dhe i

prodhimit forcon mésimin — efekti i testimit.



Portofoli i déshmive né QuestPath éshté realizimi i drejtpérdrejté i késaj tradite: ¢do mision i
pérfunduar kontribuon njé artefakt té rishikuar né njé portofol té dukshém, i cili shérben
njékohésisht si déshmi e rritjes dhe si aset i ndashém me té tjerét.

Sistemet adaptive té mésimit synojné té pérshtatin procesin e té mésuarit sipas nevojave dhe
progresit té pérdoruesit. Qasjet e pérdorura ndryshojné nga rregullat e thjeshta té pércaktuara
paraprakisht deri te modelet mé komplekse statistikore dhe metodat e mésimit makinerik, si¢
éshté gjurmimi i njohurive (knowledge tracing). Modelet mé komplekse mund té ofrojné
mundési mé té avancuara pér pérshtatje, por zakonisht kérkojné sasi mé té médha té té dhénave

dhe mund t€ jené mé t& véshtira pér t’u interpretuar dhe shpjeguar.

Né QuestPath, mekanizmi adaptiv éshté ndértuar mbi rregulla té pércaktuara paraprakisht.
Pérshtatja e misioneve té ardhshme béhet né bazé té té dhénave té ofruara nga pérdoruesi gjaté
realizimit té misioneve. Kjo gasje éshté zgjedhur duke marré parasysh natyrén e platformés si
prototip dhe mungesén e njé sasie té madhe té té& dhénave qé do té nevojitej pér pérdorimin e
metodave té mésimit makinerik. Gjithashtu, pérdorimi i rregullave té garta mundéson gé
ményra se si pérshtatet rruga e té mésuarit té jeté mé e kuptueshme pér pérdoruesin dhe

mentorin.

Tabela né vijim pérmbledh parimet kryesore té nxjerra nga literatura dhe i lidh ato me vendimet
konkrete té dizajnit té QuestPath.

Parimi (burimi) Implikimi pér dizajnin Realizimi né QuestPath

Vetérregullimi né SDL (Knowles, Nxénésit i nevojiten sinjale  Déshmia e inspektueshme si

1975) té jashtme objektive njési progresi

Mésimi pér zotérim (Bloom, Pérparim njési-pas-njésie Misione té vogla ditore me

1968; 1984) me vlerésim té shpeshté déshmi pér secilin

Reagimi formativ (Hattie & Reagimi duhet t& mbulojé Fusha té strukturuara: wentWell

Timperley, 2007) progresin, hendekun, hapin  / missing / improvement /
pasues nextAction

Praktika e géllimshme (Ericsson Fokus i pérséritur te Adaptim gé forcon pjesén mé té

etal., 1993) dobésité dobét



Parimi (burimi)

Vetéefikasiteti (Bandura, 1977)

ZPD (Vygotsky, 1978)

Ngarkesa kognitive (Sweller,

1988)

SDT & kritika e gamifikimit

(Ryan & Deci, 2000; Deterding et

al., 2011)

Portofoli & efekti i testimit
(Zubizarreta, 2009; Roediger &
Karpicke, 2006)

Implikimi pér dizajnin
Suksese té prekshme

ndértojné besim

Véshtirésia brenda zonés
optimale

Minimizimi i ngarkesés sé
panevojshme

Shmangia e shpérblimeve
boshe

Prodhimi i artefakteve

forcon mésimin

Realizimi né QuestPath

XP dhe portofol té bazuar né
déshmi; sinjali i besimit
Vendimi: ngrit nivelin / vazhdo
| pérsérit mé vogél

Misione té vogla, njé veprim i
garté pér ekran

XP i kushtézuar nga déshmia
reale

Portofol i dukshém i déshmive

té rishikuara



Ky punim ndjek paradigmén e Shkencés sé Dizajnit (Design Science Research, DSR). Ndryshe
nga kérkimi shpjegues gé synon té pérshkruajé botén ashtu si¢ éshté, DSR prodhon njohuri
pérmes ndértimit dhe vlerésimit té njé artefakti gé synon té zgjidhé njé problem real. Artefakti
gendror kétu éshté prototipi QuestPath. Njohuria e prodhuar pérfshin: modelin konceptual té

progresit té bazuar né déshmi, arkitekturén e zbatueshme, dhe motorin adaptiv té shpjegueshém.

DSR éshté zgjedhja e duhur sepse pyetja gendrore e punimit nuk &shté “a ekziston njé
fenomen”, por “a mund té€ ndértohet njé artefakt g€ e mishéron dhe e bén funksional njé grup
parimesh”. Vlerésimi n€ DSR mund té jeté i shkallézuar; né kété fazé ai €shté 1 bazuar né
prototip dhe skenaré, ndérsa vlerésimi empirik me pérdorues éshté propozuar si puné e

ardhshme.

Procesi u zhvillua né gjashté faza iterative, jo rreptésisht lineare:

1. Rishikimi i literaturés. Nxjerrja e parimeve nga pedagogjia dhe psikologjia e
mésimnxeénies, té cilat u pérkthyen né kérkesa.

2. Analiza e kérkesave. Pércaktimi i profileve té pérdoruesve, rasteve té pérdorimit dhe
kérkesave funksionale/jofunksionale.

3. Dizajni i arkitekturés dhe i té dhénave. Zgjedhja e teknologjive, ndarja e shtresave
dhe modelimi i domenit.

4. Implementimi iterativ. Zhvillimi i funksionaliteteve té sistemit, autentikimit dhe
ndérfages sé pérdoruesit, me pérmirésime té vazhdueshme gjaté zhvillimit.

5. Verifikimi. Kontrollimi i kodit, testimi i funksionaliteteve kryesore, verifikimi i
pérshtatjes sé ndérfages né pajisje t€ ndryshme dhe kontrollimi i funksionimit té
aplikacionit pas publikimit.

6. Reflektimi dhe dokumentimi. Paraqgitja e kufizimeve té punimit dhe pérmbledhja e
rezultateve té arritura.

Natyra iterative do té thoté se zbulimet né faza té mévonshme (p.sh. mbingarkesa horizontale

né pajisje mobile e zbuluar gjaté verifikimit) shkaktuan rikthime te implementimi.
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Gjaté zhvillimit té QuestPath éshté krijuar njé prototip funksional i platformés. Qéllimi nuk ka
gené vetém té paragitet ideja e sistemit, por té zhvillohet njé aplikacion gé funksionon dhe gé
mund té pérmirésohet mé tej né té ardhmen. Funksionalitetet e pérshkruara né kété punim jané

implementuar dhe mund té testohen né platformé.

Gjaté zhvillimit éshté pérdorur Git pér ruajtjen dhe menaxhimin e versioneve té kodit.
Aplikacioni éshté ndaré né pjesé té ndryshme pér ta béré kodin mé té organizuar dhe mé té lehté
pér mirémbajtje. Jané pérdorur gjithashtu té dhéna testuese pér kontrollimin e funksionaliteteve,
ndérsa baza e té dhénave PostgreSQL éshté konfiguruar vecmas nga pjesét e tjera té

aplikacionit.

Né mungesé té njé studimi me pérdorues realé, funksionimi i platformés éshté kontrolluar
pérmes skenaréve té pérdorimit. Kéta skenaré paragesin veprimet gé njé pérdorues ose mentor
mund té kryejé gjaté pérdorimit té platformés. Pér shembull, njé pérdorues hyn né platformé,
shikon misionin e dités, dorézon déshminé dhe reflektimin e tij, merr reagim dhe vazhdon me
hapat e ardhshém. Secili skenar éshté testuar né prototip pér té kontrolluar nése funksionalitetet

kryesore punojné si¢ duhet nga fillimi deri né fund.

Testimi pérmes kétyre skenaréve ndihmon né verifikimin e funksionimit té platformés, por nuk
e zévendéson vlerésimin me pérdorues realé. Pérmes Kkétij testimi kontrollohet nése
funksionalitetet e sistemit punojné si¢ éshté paraparé, por nuk vlerésohet ndikimi i platformés

né procesin e té mésuarit.

Zhvillimi i aplikacionit éshté realizuar duke pérdorur Node.js dhe pnpm pér menaxhimin e
paketave. Pér ruajtjen dhe menaxhimin e té dhénave éshté pérdorur PostgreSQL, ndérsa Docker

éshté pérdorur pér konfigurimin e mjedisit té bazés sé té dhénave.

Pér publikimin dhe menaxhimin e aplikacionit éshté pérdorur platforma Coolify, e cila
mundéson pérditésimin automatik té aplikacionit pas ndryshimeve né kod. Pér kontrollimin e

cilésisé dhe funksionimit té aplikacionit jané pérdorur ESLint, mjetet e Next.js dhe Playwright,
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pérfshiré testimin e funksionaliteteve dhe paraqgitjes sé aplikacionit né madhési té ndryshme té

ekranit.

Né kuadér té kétij punimi nuk éshté realizuar ndonjé studim me pérdorues realé dhe nuk jané
mbledhur té dhéna personale. Té dhénat e pérdorura gjaté zhvillimit dhe testimit té platformés

jané té dhéna testuese dhe nuk u pérkasin personave realé.

Gjaté zhvillimit té platformés éshté marré parasysh edhe mbrojtja e té dhénave té pérdoruesve.
Fjalékalimet nuk ruhen né formén e tyre té zakonshme, por ruhen né ményré té sigurt pérmes
procesit té hashimit. Gjithashtu, té dhénat konfidenciale t& konfigurimit té aplikacionit ruhen

vecmas dhe nuk pérfshihen né kodin burimor.

Ky kapitull paraget kérkesat kryesore té sistemit dhe analizon funksionalitetet gé duhet té ofrojé
platforma QuestPath. Kérkesat jané pércaktuar duke u bazuar né géllimin e platformés dhe né

funksionalitetet e implementuara né prototip.

Sistemi ka dy lloje kryesore té pérdoruesve: pérdoruesin, i cili ndjek misionet dhe dorézon
déshmi pér punén e realizuar, dhe mentorin, i cili shqyrton punén e dorézuar dhe jep komente.

Tabela e méposhtme paraget pérdoruesit e sistemit dhe nevojat kryesore té tyre.

Personi Pé&rshkrimi Nevojat kryesore

Pérdoruesi Té shohé misionin e radhés, té dorézojé

Personi qé pérdor platformén pér té

zhvilluar aftési dhe pér té realizuar deshmi pér punén e realizuar dhe &

misionet e caktuara. pércjellé progresin e tij.

Mentori Té keté mundési té shgyrtojé punén e

Personi gé shgyrton déshmité e

dorézuara dhe jep vlerésime dhe dorézuar, ta vlerésojé dhe (¢ japé

komente. komente pér pérdoruesin.
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Personi

Administratori

Pérdoruesi éshté né gendér té platformés dhe duhet ta keté té garté ¢faré duhet té bé&jé mé pas.

Pérshkrimi

Personi pérgjegjés pér menaxhimin
dhe mirémbajtjen e sistemit.
té tij.

Nevojat kryesore

Té menaxhojé sistemin dhe té sigurojé

funksionimin e rregullt dhe siguriné bazé

Mentori duhet ta keté té lehté té shohé dhe té vlerésojé punén e dorézuar.

Tabela e méposhtme liston kérkesat funksionale (FR), té gjitha té realizuara né prototip.

ID Kérkesa funksionale Statusi

FR1  Pérdoruesi mund té hyjé né sistem me email dhe | implementuar
fjalékalim

FR2  Sistemi ruan njé sesion pas hyrjes sé suksesshme | implementuar

FR3  Pérdoruesi mund té dalé nga sistemi | implementuar

FR4  Pérdoruesi i ri zgjedh njé rrugé mésimi dhe e kalibron | implementuar
até

FR5  Paneli kryesor shfag misionin e dités dhe progresin I implementuar

FR6  Pérdoruesi sheh hartén e misioneve me gjendjet e tyre I implementuar

FR7  Pérdoruesi mund té shohé detajet dhe kérkesat e njé I implementuar
misioni

FR8  Pérdoruesi mund té dorézojé déshminé, reflektimin, | implementuar
nivelin e besimit dhe shénimet

FR9  Sistemi kontrollon nése té dhénat e kérkuara jané I implementuar
plotésuar para dorézimit

FR10 Sistemi jep reagim pas dorézimit té misionit I implementuar

FR11 Sistemi pérshtat hapat e ardhshém né bazé té té dhénave | implementuar
té dorézuara

FR12 Dorézimi i paré jep XP, pérditéson nivelin dhe streak-un | implementuar

FR13 Dorézimi pérditéson progresin e aftésive pérkatése I implementuar

FR14 Sistemi jep arritje sipas misioneve té pérfunduara I implementuar

FR15 Pérdoruesi sheh pemén e aftésive I implementuar
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ID Kérkesa funksionale Statusi
FR16 Pérdoruesi mund té shohé déshmité e dorézuara dhe té | implementuar
shqyrtuara
FR17 Pérdoruesi mund té shohé profilin dhe progresin e tij | implementuar
FR18 Mentori mund té shqyrtojé dhe vlerésojé punén e Pjesérisht i implementuar
dorézuar
FR19 Sistemi pérmban modelin pér versionin falas dhe | paraparé, por jo i
versionin Pro implementuar plotésisht
ID Kérkesa jofunksionale Si adresohet
NFR1 Siguria e fjalékalimeve Fjalékalimet ruhen né ményré té sigurt duke pérdorur
berypt.
NFR2 Siguria e sesionit Sesioni i pérdoruesit mbrohet pér té parandaluar ndryshimet
0se gasjen e paautorizuar.
NFR3 Performanca e sistemit Aplikacioni éshté ndértuar né ményré gé faget dhe té dhénat
té ngarkohen sa mé shpejt.
NFR4 Responsiviteti Ndérfagja pérshtatet pér pérdorim né web dhe pajisje
mobile.
NFR5 Qasshméria Kontrast i synuar AA, navigim me tastieré, gjendje fokusi,
ngjyra jo si sinjal i vetém (W3C, 2018).
NFR6 Mirémbajtja e sistemit Ndarje e garté e shtresave, TypeScript, modele té tipizuara.
NFR7 Menaxhimi i bazés sé té Ndryshimet né strukturén e bazés sé té dhénave
dhénave menaxhohen dhe ruhen né ményré té organizuar.
NFR8 Mbrojtja e té dhénave té Té dhénat konfidenciale té konfigurimit ruhen vegmas dhe
konfigurimit nuk pérfshihen né kodin burimor.
NFR9 Publikimi dhe funksionimi i Pér publikimin dhe menaxhimin e aplikacionit pérdoren
aplikacionit Docker dhe Coolify.
ID Rasti i pérdorimit Aktori Rrjedha
UC1 Hyrje né sistem Pérdoruesi  Vendos emailin dhe fjalékalimin. Sistemi kontrollon

té dhénat dhe hap panelin kryesor.
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ucz2

uC3

UC4

ucCs

uC6

Né kété skenar, pérdoruesi hap misionin dhe dorézon déshminé pér punén e realizuar. Ai vendos
lidhjen e déshmisé, shkruan njé reflektim dhe tregon nivelin e besimit nga 1 deri né 5. Para

dorézimit, sistemi kontrollon nése té dhénat e kérkuara jané plotésuar. Pas dorézimit, té dhénat

Rasti i pérdorimit

Zgjedhja e rrugés sé té

mésuarit

Dorézimi i déshmisé

Shikimi i reagimit dhe

hapit té ardhshém

Rishikim i déshmisé

Shikimi i déshmive

Aktori

Pérdoruesi

Pérdoruesi

Pérdoruesi

Mentori

Pérdoruesi

Rrjedha

Zgjedh rrugén e té mésuarit dhe pércakton kohén,
nivelin, véshtirésiné dhe afatin. Sistemi krijon rrugén

pérkatése.

Hap misionin, vendos déshminé dhe reflektimin.
Sistemi kontrollon dhe ruan té dhénat dhe mé pas jep
reagim

Shikon reagimin e marré dhe misionin e ardhshém té

pérshtatur nga sistemi.
Shgyrton dhe vleréson punén e dorézuar, jep koment

dhe e miraton ose kérkon ndryshime.

Shikon déshmité e dorézuara dhe té shqyrtuara mé

pare.

ruhen, pérdoruesi merr reagim dhe pérditésohet progresi i tij né platformé.

Rruga e té mésuarit: paraget rrugén gé ndjek pérdoruesi pér té arritur njé géllim té

caktuar.

Modeli i rrugés: pérmban strukturén dhe misionet gé pérdoren pér krijimin e njé rruge

té té mésuarit.

Rruga e pérdoruesit: rruga e zgjedhur nga pérdoruesi, e pérshtatur sipas nivelit dhe

géllimeve té tij.

Misioni: njé detyré qé pérdoruesi duhet ta realizojé dhe pér té cilén duhet té dorézojé

déshmi.

Déshmi / Dorézim: artefakti dhe reflektimi gé nxénési dorézon.

Reagim: vlerésimi ose komenti qé pérdoruesi merr pas dorézimit té punés.

Aftési: njé aftési qé pérdoruesi zhvillon gjaté realizimit té misioneve.

Arritje: njé shenjé e fituar pér momente kyce.
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Prototipi aktual ka disa kufizime. Pérdoruesi mund té keté njé rrugé aktive té t€ mésuarit, ndérsa
pjesa e mentorit pérdor té dhéna testuese. Kéto funksionalitete mund té pérmirésohen né té

ardhmen.
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QuestPath éshté ndértuar duke pérdorur Next.js dhe modelin App Router (Vercel, 2026).
Aplikacioni éshté organizuar né disa pjesé, ku pjesa kryesore e pérpunimit té té dhénave kryhet
né server. Kjo pérfshin autentikimin e pérdoruesve, ruajtjen dhe marrjen e té dhénave, si dhe
funksionet kryesore té sistemit. Ndérfagja e pérdoruesit shfaq té dhénat dhe mundéson

ndérveprimin me platformén.

QuestPath éshté zhvilluar si njé aplikacion i vetém dhe jo si njé sistem i ndaré né
mikroshérbime. Kjo gasje éshté mé e pérshtatshme pér kété prototip, pasi e bén zhvillimin,
menaxhimin dhe mirémbajtjen e aplikacionit mé té thjeshté. Né té njéjtén kohé, kodi éshté
organizuar né pjesé té ndara sipas funksioneve té sistemit. Gjithashtu, komunikimi me serverin
realizohet pérmes Server Actions dhe jo pérmes njé API-je té vecanté REST, stil i cili u
formalizua nga Fielding (2000).

Shtresa Teknologjia Arsyetimi

Web Next.js 16 (App Router) (Vercel, Renderim né server, Server Actions,

Framework 2026) rrugézim i bazuar né skedaré

Gjuha TypeScript (TypeScript, 2026) Tipizim statik, zbulim mé i lehté i
gabimeve dhe mirémbajtje mé e lehté e
kodit

Ul React 19 (Meta Open Source, 2026) +  Komponenté té ripérdorshém; stilizim i

Tailwind CSS 4 (Tailwind Labs, 2026) shpejté dhe konsistent

Ikona lucide-react Grup ikonash i lehté dhe konsistent

ORM Prisma 7 (+ adapteri pg) (Prisma, Skemé e tipizuar, migrime, klient i
2026) gjeneruar

Baza e té PostgreSQL (PostgreSQL Global Bazé relacionale pér ruajtjen dhe

dhénave Development Group, 2026) menaxhimin e té dhénave

Autentikimi bcryptjs + cookie Mbrojtja e fjalékalimeve dhe

menaxhimi i sesionit té pérdoruesit
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Shtresa Teknologjia Arsyetimi

Mjedisi i Docker (Docker Inc., 2026) Krijimi i njé mjedisi té njéjté pér
aplikacionit ekzekutimin e aplikacionit
Publikimi Coolify (Coolify, 2026) Publikimi dhe pérditésimi automatik i

aplikacionit

Zgjedhja e kétyre teknologjive prioritizon géndrueshmérinég, tipizimin dhe kompleksitetin e ulét
operacional. Asnjé prej tyre nuk éshté eksperimentale; té gjitha jané standarde industrie me
dokumentim té pasur.

5.3  Diagrami i arkitekturés sé sistemit

SHFLETUESI
React / HTML
SubmitForm,

ReviewConsole, AppNav

HTTPS

v

TRAEFIK
Reverse Proxy / TLS
Menaxhuar nga Coolify

HTTP

APLIKACIONI Ne*t.js (App Router)

Shtresa e prezantimit
Server & Client Components

!

Shtresa e aplikacionit
Server Actions

!

Shtresa e té dhénave
auth.ts, data.ts, prisma.ts

sqQL

v

POSTGRESQL
Baza e té dhénave

Figura 6. Diagrami i arkitekturés sé sistemit.
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Njé pjesé e réndésishme e arkitekturés sé aplikacionit éshté ndarja ndérmjet Server Components
dhe Client Components (Meta Open Source, 2026). Server Components pérdoren pér pjesét qé
pérpunohen né server dhe pér marrjen e té dhénave, ndérsa Client Components pérdoren né

pjesét ku nevojitet ndérveprim me pérdoruesin.

Né aplikacion pérdoren kéto Client Components:

e SubmitForm — pérdoret pér plotésimin dhe dorézimin e déshmise.
e ReviewConsole — pérdoret nga mentori pér shqyrtimin dhe vlerésimin e punés sé
dorézuar.

e AppNav — pérdoret pér navigimin ndérmjet fageve té aplikacionit.

Pjesét e tjera té aplikacionit pérdorin kryesisht Server Components. Kjo ndarje ndihmon né
organizimin e aplikacionit dhe zvogélon sasiné e JavaScript-it gé& duhet té ngarkohet né

shfletues.

Qasja né té dhéna éshté e centralizuar né tre module:

*  prisma.ts — menaxhon lidhjen e aplikacionit me bazén e té dhénave pérmes Prisma
(Prisma, 2026).

* data.ts — pérmban funksionet gé pérdoren pér marrjen e té dhénave té pérdoruesit
dhe misioneve.

e actions.ts — pérmban veprimet gé ndryshojné té dhénat, si hyrja dhe dalja nga
sistemi, fillimi i njé rruge té té mésuarit dhe dorézimi i déshmisé.

Kjo ndarje e bén kodin mé té organizuar dhe ndan funksionet pér marrjen e té dhénave nga

ato gé béjné ndryshime né sistem. Kjo ndarje ndjek parimin e shtresézimit dhe té ndarjes sé

pérgjegjésive né arkitekturén e aplikacioneve (Fowler, 2002).

Ké&tu paragitet harta e navigimit. Aplikacioni ndahet né njé zoné publike dhe njé zoné té

mbrojtur ku ¢do rrugé kérkon njé pérdorues té viefshém.
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PUBLIKE

/login » Hyrja né sistem
E MBROJTUR
/onboarding » Zgjedhja dhe konfigurimi i rrugés sé té mésuarit
/dashboard » Misioni i dités dhe progresi
/map » Harta e misioneve
/quests/[id] —— P> Detajet e misionit
/submit/[id] ———————W Dorézimi i déshmisé
/feedback/[id] —— P> Reagimi pas dorézimit
/skills P Aftésité e pérdoruesit
/portfolio » Déshmité e dorézuara
/profile » Profili dhe progresi
/review » Shqyrtimi i déshmive nga mentori

Figura 10. Harta e navigimit dhe arkitektura e informacionit.

Navigimi né aplikacion realizohet pérmes AppNav. Né kompjuter, menyja paraqgitet né anén e
majté, ndérsa né pajisje mobile paragitet né pjesén e poshtme té ekranit. Fagja aktive dallohet
me ngjyré blu, né pérputhje me parimin e dukshmérisé sé gjendjes sé sistemit (Nielsen, 1994).

Aplikacioni QuestPath éshté publikuar duke pérdorur Docker dhe Coolify. Baza e té dhénave
PostgreSQL éshté konfiguruar ve¢mas dhe lidhet me aplikacionin pér ruajtjen dhe marrjen e té
dhénave. Kjo ményré e organizimit ndihmon gé aplikacioni dhe baza e té dhénave té

funksionojné né ményreé té pavarur nga shérbimet e tjera né server.
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Ky kapitull pérshkruan ményrén se si éshté implementuar platforma QuestPath. Paragiten pjesét

kryesore té aplikacionit, organizimi i kodit dhe funksionalitetet e zhvilluara.

Kodi i aplikacionit éshté organizuar duke pérdorur strukturén e Next.js App Router:

src/
—app/
|— layout.tsx # struktura kryesore e aplikacionit
I— globals.css # stilet e aplikacionit
F— page.tsx # faqja fillestare
I— login/page.tsx # fagja e hyrjes
L— (app)/ # faget pas kycjes
F— layout.tsx # struktura dhe navigimi
I— dashboard/page.tsx
I— onboarding/page.tsx
'— map/page.tsx
'— quests/[id]/page.tsx
'— submit/[id]/page.tsx + SubmitForm.tsx
'— feedback/[id]/page.tsx
'— skills/page.tsx
'— portfolio/page.tsX

'— profile/page.tsx
L— review/page.tsx #shqyrtimi nga mentori

|— components/ # komponentét e ndérfages
L—liby/ # funksionet dhe lidhja me té dhénat

Tabela e méposhtme pérmbledh rrugét dhe komponentét pérgjegjés.

Rruga Lloji kryesor Komponenti pérgjegjés

/Llogin Server Component Login/page.tsx + LoginAction
/onboarding Server Component onboarding/page.tsx + startPathAction
/dashboard Server Component dashboard/page. tsx (pérdor getAppState)
/map Server Component map/page. tsx
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Rruga Lloji kryesor
/quests/[id] Server Component
/submit/[id] Server + Client

/feedback/[1d] Server Component

/SkRills Server Component
/portfolio Server Component
/profile Server Component
/review Server + Client

6.2  Autentikimi dhe sesionet

Komponenti pérgjegjés

quests/[id]/page. tsx (pérdor getQuestForUser)
page.tsx + SubmitForm. tsx (useActionState)
feedback/[1d]/page. tsx

skills/page. tsx

portfolio/page.tsx

profile/page. tsx

page.tsx + ReviewConsole.tsx

Autentikimi i pérdoruesve éshté realizuar né skedarin src/lib/auth.ts. Fjalékalimet

kontrollohen duke pérdorur berypt, ndérsa pas hyrjes sé suksesshme krijohet njé sesion qé ruhet

pérmes njé cookie. Kjo i mundéson sistemit té kontrollojé nése pérdoruesi éshté i kygur.

function sign(userld: string) {

return crypto.createHmac("sha256", authSecret()).update(userld).digest("hex");

}

export async function setSession(userld: string) {

const jar = await cookies();

jar.set(COOKIE_NAME, "${userld}.${sign(userld)}", {

httpOnly: true,

sameSite: "lax",

secure: process.env.NODE_ENV === "production",

path: "/",
maxAge: 60 * 60 * 24 * 30,
b
}

Kur lexohet sesioni, nénshkrimi rikrijohet dhe krahasohet me até té ruajturin pérmes

crypto. timingSafeEqual, e cila parandalon sulmet me kohématje. Krahasimi kryhet vetém

pasi konfirmohet barazia e gjatésive:

export async function currentUser() {

const jar = await cookies();

const token = jar.get(COOKIE_NAME)?.value;
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if ('token) return null;

const [userld, signature] = token.split(".");

const expected = sign(userld);

if ('userld || !signature || signature.length == expected.length ||
Icrypto.timingSafeEqual (Buffer.from(signature), Buffer.from(expected))) {

return null;

}

return prisma.user.findUnique({ where: { id: userld } });

}

Funksioni requireUser kontrollon nése pérdoruesi éshté i kycur né sistem. Nése nuk éshté i kycur, ai r
idrejtohet né fagen /login. Ky kontroll béhet né pjesét e aplikacionit qé kérkojné autentikim, du

ke parandaluar gasjen e paautorizuar.

Veprimet kryesore té sistemit jané té organizuara né skedarin src/lib/actions.ts. AtO
pérdoren pér hyrjen dhe daljen nga sistemi, krijimin e rrugés sé té mésuarit dhe dorézimin e
déshmive. Tabela e méposhtme paraget veprimet kryesore dhe funksionin e tyre.

Veprimi Hyrjet Efektet kryesore
LoginAction email, fjalékalim Validon kredencialet, vendos sesionin, ridrejton
te dashboard
LogoutAction — Pastron sesionin, ridrejton te login
startPathAction shabllon, kalibrim Caktivizon rrugét e méparshme, krijon UserPath
té ri
submitProofAction mision, link, Validon, ruan dorézimin, gjeneron reagim, jep
reflektim, besim, XP/aftési/arritje
shénime
ensureOnboarding —

Kontrollon nése pérdoruesi ka njé rrugé aktive

dhe, nése jo, e dérgon te konfigurimi fillestar.

Hyrja normalizon email-in dhe e trajton déshtimin njésoj pavarésisht nése pérdoruesi ekziston

apo jo, duke shmangur zbulimin e ekzistencés sé llogarive:
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export async function loginAction(formData: FormData) {
const email = String(formData.get("email™) ?? "").toLowerCase().trim();
const password = String(formData.get("password™) ?? "");

const user = await prisma.user.findUnique({ where: { email } });

if ('user || '(await verifyPassword(password, user.passwordHash))) {
redirect("/login?error=invalid");

}

await setSession(user.id);
redirect("'/dashboard");

¥

Funksioni submitProofAction pérdoret pér dorézimin e déshmisé sé njé misioni. Sistemi kontr
ollon nése éshté vendosur lidhja e déshmisg, nése reflektimi ka té paktén 20 karaktere dhe nés
e niveli i besimit éshté nga 1 deri né 5. Pas kontrollit, dorézimi ruhet dhe pérditésohet progresi
i pérdoruesit. Pikét XP dhe arritjet jepen vetém gjaté dorézimit té paré té misionit.

if (proofUrl) return { error: "Add a proof link so your mentor can inspect the work." };
if (reflection.length < 20) return { error: "Add a short reflection — a sentence or two..." };
// ... upsert i dorézimit dhe i reagimit ...
if (lexisting) {
I jep XP pér aftésité, pérditéson nivelin/streak, numéron misionet e pérfunduara,

/I pérditéson UserPath.currentDay dhe jep arritjen sipas quest.kind

}
Nése i njéjti mision dorézohet pérséri, sistemi pérditéson déshminé dhe reagimin, por nuk i jep

pérséri pikét XP dhe arritjet.

6.4 Marrja e té dhénave

Marrja e té dhénave realizohet pérmes skedarit src/lib/data.ts. Funksioni getAppState merr té d
hénat kryesore té pérdoruesit, si progresin, arritjet, rrugén aktive, misionet dhe déshmité e dor
€zuara. Sistemi pércakton si “mision té dit€s” misionin e paré€ q€ pérdoruesi ende nuk e ka pér

funduar.

const done = new Set(submissions.map((s) => s.questld));

const todayQuest =
activePath.template.quests.find((q) => 'done.has(q.id)) ??
activePath.template.quests[activePath.template.quests.length - 1] ??

null;
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Funksioni getQuestForUser shton njé kontroll gasjeje: njé mision éshté i arritshém vetém nése
nxénési ka njé rrugé mbi té njéjtin shabllon. Ky kontroll parandalon gasjen e padrejté né misione

té rrugéve qé nxénési nuk i ka nisur.

6.5 Ndérfagja e pérdoruesit

Ndérfagja e QuestPath éshté dizajnuar me njé pamje té thjeshté dhe té garté. Né aplikacion
pérdoren kryesisht ngjyra blu, e bardhé dhe gri, ndérsa elementet e réndésishme dallohen me
ngjyra té vecanta. Dizajni ndjek parimet e njohura té pérdorshmérisé: dukshméri e gjendjes sé
sistemit, konsistencé, gjuhé e kuptueshme pér pérdoruesin dhe parandalim i gabimeve (Nielsen,
1994).

CONTINUE WHERE EVIDENCE LEFT OFF

Real quests, real
proof, real feedback. (5')

Build skills through reviewed artifacts. QuestPath keeps th Welcome back

next proof clear and adapts the path from what T ————

submit.

demo@questpath.app

& Password

SIGNIN >

@ start onboarding

42 quests 4h mentor reply 16 artifacts

Figura 1. Pamja e fages sé hyrjes (Login).

Pérdoruesi mund té shohé misionin aktual, reagimin e marré dhe misionet e ardhshme.

Gjithashtu, shfagen pikét XP, déshmité e dorézuara dhe progresi i pérdoruesit.
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TINUE WHERE YOU LEFT OFF

f QuestPath

F-BASED LEARNING

98 Dashboard
adapt from the review.
&° Questmap
Portfoll . H T
R ot Day 2: Build or refine one
Mentor review 3 visible Ul section.
® Profile Build or ref Ul section.
®© 35min [ Proof required © soxp
Submit proof View quest >
X PR X
80 1
Level 1 Days with evidence
Up next
= Day 2: Build or refine one visible Ul section.
In progress - proof round
Component patterns & state
© Proof gate active ®

Unlocks after your current quest

Cl int - C

Graded ass!

Open map

2 AMAY

Day 2: Day 2: Build or refine one visible Ul section.

Your path moves only when proof exists. Finish the current quest, submit evidence, and let the next node

Recent mentor feedback View

Day 1: Write the smallest user
88 story and sketch the first screen.
Reviewed by M. Okafor

Add one concrete artifact detail: a screenshot
note, live link, metric, o short explanation of the
decision you made.

<* Path adaptation

Next quest is tuned around your latest proof
gaps, not a fixed course sequence.

1 88

Last reviewed artifact

Build Your First Real Web App in 30 Days
Target artifact: A deployed, documented web app with a proof portfolio.

3% complete

Figura 2. Paneli kryesor (Dashboard)-pamja né desktop.

Né pajisje mobile, pérmbajtja pérshtatet me madhésiné e ekranit dhe menyja e navigimit

paragitet né pjesén e poshtme. Paragitja éshté testuar pér té siguruar funksionimin e duhur né

ekrane té ndryshme.
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(5} QuestPath

Day 2: Build or refine one
visible Ul section.

Your parh moves only When proof exis

Finish the
current gquest, submit evidence, and let the next node
adapt from the review.

ACTIVE PROOF ROUND 35 mIn

Day 2: Build or refine one
visible Ul section.

ible Ul section.

@ 35 min [ Proof required

View quest >

mentor View

Day 1: Write the smallest user
story and sketch the first
screen.

Reviewsad by M. Okafor

a8

Add ene concrete artifact detall: a
screenshot note, live link, metric, or short

explanation of the decision you made.

#* Path adaptation

Next quest Is tuned around your latest

proof gaps, not a fixed course sequence.

Days with evidence

1

29 lert

AVE PRODF SCORE

Last reviewed artifact

Up next Open map

Day 2: Build or refine one visible Ul section.
In progress - proof round

How

=

Component patterns & state
Unlocks after your current quest

™ Checkpoint - Component patterns =
Graded assessment

Build Your First Real Web App in 30 Days

ented web app with 2

Target artifact: A deployed, doc »of portrolio.

3% complete

Figura 3. Paneli kryesor (Dashboard) - pamja né pajisje mobile

Paragitja e aplikacionit éshté rregulluar gé té pérshtatet si duhet né ekrane té ndryshme.
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SubmitForm pérdoret pér dorézimin e déshmisé sé njé misioni. Formulari kontrollon nése
pérdoruesi i ka plotésuar té dhénat e kérkuara para dorézimit. Pérdoruesi zgjedh nivelin e
besimit nga 1 deri né 5 dhe plotéson fushat e nevojshme. Nése mungon ndonjé e dhéné, sistemi
shfaqg njé mesazh dhe nuk lejon dorézimin derisa formulari té plotésohet si¢ duhet. Kjo sjellje i

pérgjigjet parimit té parandalimit té gabimeve (Nielsen, 1994).

Gjaté dorézimit té njé déshmie, sistemi kontrollon dhe ruan té dhénat, pérditéson progresin dh

e mé pas shfaq reagimin pér pérdoruesin.

‘ Pérdoruesi } { Serveri (Next.js} PostgreSQL
Dorézon déshminé
Kontrollan pérdoruesin
Kontrollon déshm|ng dhe reflektimin
o

Ruan déshming

Konfirmon ruajtjen
- P

Gjeneror| reagimin

Ruan reagimin

Pérditéson XP, aftésité dhe nivelin

Pérditéson progresin

Hap fagen e reagimit

Kérkon reagimin

Merr t& dhénat e reagimit

Kthen t& dhénat

Shfag reagimin

‘ Pérdoruesi } { Serveri (Nextjs)

PostgreSQL

Figura 7. Cikli i pérpunimit té njé kérkese pérmes Server Actions.

Aplikacioni paketohet me njé Dockerfile me tre faza pér té prodhuar njé imazh té vogél dhe
té riprodhueshém (Docker Inc., 2026):

1. deps — instalohen paketat e nevojshme té projektit duke pérdorur pnpm

2. builder — pérgatitet Prisma dhe ndértohet aplikacioni Next.js pér publikim.
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3. runner — pérgatiten skedarét e nevojshém dhe aplikacioni niset né server.

Né vijim paragitet procesi i ndértimit dhe publikimit té aplikaciAonit.

Zhvilluesi

Dérgon ndryshimet

GitHub
Shefkiees/questpath

I

Coolify
Merr ndryshimet e reja

!

Instalimi i paketave

!

Ndértimi i aplikacionit

!

Pérgatitja pér ekzekutim

!

Kontrolli i funksionimit

!

Publikimi i aplikacionit

Figura 11. Procesi i ndértimit dhe publikimit té aplikacionit.

Pasi ndryshimet e kodit dérgohen né GitHub, Coolify e pérditéson dhe e publikon automatikisht
versionin e ri té aplikacionit (Coolify, 2026).
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Baza e té dhénave éshté ndértuar né PostgreSQL (PostgreSQL Global Development Group,

2026), ndérsa struktura e saj éshté pércaktuar pérmes Prisma (Prisma, 2026). Ajo pérbéhet nga

njémbédhjeté modele dhe tre enume, té organizuara sipas kérkesave funksionale té sistemit.

Modeli Roli Marrédhéniet kryesore
Pérfagéson nxénésin dhe ruanté ~ 1—N me UserPath,
User dhénat pér XP, nivelin, streak-un  QuestSubmission, UserSkillProgress
dhe planin e tij dhe UserAchievement
Pérfagéson strukturén e
PathTemplate ripérdorshme té njé rruge 1—N me Quest dhe UserPath
mésimore
Pérfagéson njé rrugé aktive té
UserPath o N—1 me User dhe PathTemplate
caktuar pér njé nxénés
Pérfagéson njé mision mésimor
o ) N—1 me PathTemplate; 1—N me
Quest gé kérkon dorézimin e njé o
. QuestSubmission
déshmie
o Pérfagéson déshminé e dorézuar ~ N—1 me User dhe Quest; 1—1 me
QuestSubmission ) L
nga nxénési pér njé mision Feedback
Pérmban vlerésimin dhe reagimin o
Feedback ) 1—1 me QuestSubmission
e dhéné pér déshminé e dorézuar
Pérfagéson njé aftési ose
Skill kompetencé gé zhvillohet pérmes  1—N me UserSkillProgress
aktiviteteve mésimore
. Regjistron progresin e njé )
UserSkillProgress ) ) ) N—1 me User dhe Skill
nxénési né njé aftési té caktuar
. Pérfagéson njé arritje gé mund té )
Achievement 1—N me UserAchievement

fitohet nga nxénési
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Modeli Roli Marrédhéniet kryesore
Regjistron arritjet e fituara nga
UserAchievement nxénési dhe kohén e fitimit té N—1 me User dhe Achievement
tyre
Pérfagéson interesimin ose o
L o ) ] N—1 me User, nése kjo lidhje
SubscriptionIntent zgjedhjen e pérdoruesit pér njé i
o ekziston né model
plan abonimi
Enum Vlerat Pérdorimi
LOCKED, AVAILABLE, Pércakton gjendjen aktuale té njé
QuestState S )
COMPLETED, REPEATED misioni brenda rrugés mésimore
STANDARD, MINI_BOSS, Pércakton llojin dhe nivelin e
QuestKind

FINAL_BOSS

SubscriptionPlan FREE, PRO_PREVIEW

réndésisé sé misio

nit

Pércakton planin e abonimit té

pérdoruesit

Diagrami i paragitur tregon marrédhéniet kryesore ndérmjet entiteteve té sistemit. Shenjat 1 d

he * tregojné kardinalitetin e kétyre marrédhénieve

PathTemplate

pérdoret né

UserPath

parmban

QuestSubmission UserSkillProgress

\
it
ros

on
lidhgtie

e

UserAchievement

Achievement

zgjedh

Subscriptionintant

Figura 8. Diagrami Entitet-Marrédhénie (ER) i modelit té té dhénave.
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Modeli i té dhénave zbaton integritetin referencial dhe disa kufizime unike pér té ruajtur
konsistencén e té dhénave:

e QuestSubmission pérdor kufizimin unik @@unique([userld, questld]), duke siguruar
gé njé pérdorues té keté vetém njé dorézim pér njé mision té caktuar.

o Feedback ka fushén submissionld unike, duke realizuar njé marrédhénie njé-me-njé me
dorézimin pérkatés.

e Quest pérdor kufizimin @@unique([templateld, day]), duke siguruar gé brenda njé
shablloni té keté vetém njé mision pér njé dité té caktuar.

o UserSkillProgress dhe UserAchievement pérdorin kufizime unike pér ciftet (userld,
skillld) dhe (userld, achievementld), me géllim shmangien e té dhénave té dyfishta.

o Fshirja automatike e té dhénave té varura (onDelete: Cascade) siguron gé, gjaté fshirjes
Sé njé pérdoruesi ose té njé shablloni, té fshihen edhe té dhénat pérkatése té varura, duke

ruajtur konsistencén e bazés sé té dhénave.

Struktura e bazés sé té dhénave pérfshin indekse gé ndihmojné né kérkimin dhe pérpunimin mé
té shpejté té té dhénave. Modeli UserPath indeksohet sipas fushave [userld, active], pér té
mundésuar identifikimin e shpejté té rrugés aktive té njé pérdoruesi. Modeli Quest indeksohet
sipas [templateld, day], ndérsa QuestSubmission sipas [userld, createdAt], pér té lehtésuar
renditjen kronologjike té dorézimeve. Fusha skillKeys né modelin Quest ruhet si listé vlerash
String[], duke mundésuar lidhjen e njé misioni me disa aftési pa pasur nevojé pér njé tabelé
shtesé ndérmjetése.

Baza e té dhénave menaxhohet pérmes Prisma-s, ndérsa té dhénat fillestare shtohen nga file
prisma/seed.ts. Né kété fazé krijohen té dhénat bazé té sistemit, si aftésité, arritjet, tre modelet e
rrugéve mésimore me misionet pérkatése, njé pérdorues pér demonstrim dhe njé rrugé aktive.

Ményra e krijimit t& misioneve trajtohet mé hollésisht mé voné.
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Ky kapitull paraget pjesén kryesore té gasjes sé pérdorur né QuestPath. Né té shpjegohet
ményra se si déshmité e dorézuara nga pérdoruesi shndérrohen né progres dhe si sistemi
pérshtet hapat e métejshém bazuar né rezultatet e tij. Kjo logjiké mbéshtetet né rregulla té
pércaktuara paraprakisht dhe jo né modele t¢ mésimit makinerik, me géllim gé vendimet e

sistemit té jené sa mé té garta dhe té kuptueshme.

Né QuestPath, progresi i nxénésit nuk matet vetém pérmes kohés sé kaluar né platformé apo
rezultateve té kuizeve, por mbi bazén e déshmive gé ai dorézon gjaté realizimit t€ misioneve.
Njé mision konsiderohet i pérfunduar vetém pasi nxénési dorézon njé déshmi konkrete, né

formén e njé linku, té shogéruar me njé reflektim mbi punén e realizuar.
Déshmia e dorézuar ka disa role kryesore né sistem:

1. Pércakton progresin — XP-ja, niveli dhe zhvillimi i aftésive pérditésohen pas
pérfundimit dhe dorézimit té misionit.

2. Shérben si bazé pér feedback — vlerésimi lidhet drejtpérdrejt me déshminé dhe
reflektimin e pérdoruesit.

3. Ndikon né hapat e métejshém — rruga e pérdoruesit mund té pérshtatet né varési té
cilésisé sé punés sé dorézuar dhe vlerésimit té saj.

4. Ndérton portofolin e nxénésit — déshmité e grumbulluara krijojné njé pasqyré té

vazhdueshme té progresit dhe zhvillimit té tij.

Ky model e vendos punén konkrete té pérdoruesit né gendér té procesit té té nxénit dhe e lidh

progresin me déshmi té dukshme té asaj gé ai ka realizuar.

Misionet krijohen automatikisht sipas disa rregullave té pércaktuara paraprakisht, té cilat varen
nga dita dhe kohézgjatja e rrugés mésimore. Kjo ményré organizimi siguron njé pérparim
gradual, nga detyrat bazé deri te misioni pérfundimtar. Tabela e méposhtme paraqget rregullat

kryesore té pérdorura pér Krijimin e misioneve.
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Aspekti

Faza e

misionit

Lloji i misionit

Koha e
parashikuar

Shpérblimi me
XP

Aftésité e

pérfshira

Rregulla

Deri né 25% té rrugés: Foundation; deri né 65%: Build/Practice; deri para

pérfundimit: Proof/Polish; dita e fundit: Final Boss.

Misioni i dités sé fundit éshté FTnat, Boss. Misione MINT Boss caktohen
rreth mesit té rrugés dhe né aférsisht 80% té saj. Té gjitha misionet e tjera

jané sTANDARD.

Cdo mision i dités sé shtaté parashikohet té zgjasé rreth 60 minuta, ndérsa

misionet e tjera rreth 35 minuta.

Misionet sTanparp japin 80 XP, ndérsa MInT Boss dhe FINAL BOSs japin
180 XP.

Pér rrugén qé lidhet me pérgatitjen dhe prezantimin e punimit té diplomés
pérfshihen aftési si planifikimi, komunikimi dhe pérmirésimi i paragitjes. Né ditét

e tjera, aftésité ndryshojné sipas llojit té€ misionit dhe géllimit té tij.

Kjo logjiké pérdoret pér krijimin e tri rrugéve mésimore: “Build Your First Real Web App in

30 Days”, “Become Job-Ready as a Junior Developer in 30 Days” dhe “Prepare and Present

Your Presentation Like a Pro in 14 Days”. Gjaté secilés rrugé pérfshihen misione té

ndérmjetme dhe njé mision pérfundimtar, té cilat shérbejné si pika kontrolli pér té vierésuar

progresin e nxénésit. Kjo gasje mbéshtetet né parimin e pérvetésimit gradual té njohurive, ku

aftésité zhvillohen hap pas hapi dhe zbatohen né detyra mé té plota (Bloom, 1968).

Vendimi i sistemit pér pérshtatjen e hapit té ardhshém bazohet né dy tregues gqé merren né

momentin e dorézimit, pa pasur nevojé pér té dnéna té méparshme ose modele té trajnuara:

1. Niveliibesimit (1-5). Nxénési vleréson veté sa i sigurt ndihet pér punén gé ka dorézuar.

Ky vlerésim jep njé tregues té drejtpérdrejté pér perceptimin qé nxénési ka ndaj aftésive

té veta dhe ndihmon sistemin té pérshtaté nivelin e véshtirésisé (Bandura, 1977).

2. Thellésia e reflektimit. Reflektimi i shkruar nga nxénési pérdoret si njé tregues i

angazhimit té tij me detyrén dhe me procesin e té nxénit. Njé reflektim mé i zhvilluar

mund té tregojé pérfshirje mé té madhe né proces, megjithése ky tregues nuk éshté

gjithmoné i sakté.
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Kombinimi i kétyre dy treguesve i mundéson sistemit té marré njé vendim mé té pérshtatshém

pér hapin e ardhshém, sesa duke u mbéshtetur vetém né njérin prej tyre.

Funksioni mockFeedback né src/lib/actions.ts gjeneron njé reagim té ndaré né pesé pjesé, té

bazuara né modelin e Hattie dhe Timperley (2007).

Fusha e reagimit Pyetja udhézuese Pérmbajtja

Evidenton aspektet gé jané realizuar miré né
wentiell Si po shkoj? déshminé e dorézuar dhe merr parasysh nivelin e

reflektimit.

Tregon se ¢faré mund té plotésohet ose té béhet

missing Cfaré mungon? ) o i
mé e garté né déshminé e dorézuar.

. Si mund té Jep njé sugjerim konkret pér pérmirésimin e
improvement ]

pérmirésohet? punés.

. Cili &shté hapi i Sugjeron veprimin e radhés duke marré parasysh

nextAction o o ]

ardhshém? nivelin e besimit té pérdoruesit.

. o Si vazhdon rruga Pércakton ményrén se si sistemi pérshtet hapin e
adaptationDecision ] ]
mésimore? ardhshém té pérdoruesit.

Vendimi adaptiv prodhohet nga rregullat e méposhtme:

Kushti Vendimi i sistemit
Besimi > 4 dhe reflektimi ka mé Ngritje e nivelit — pérdoruesi kalon né njé hap mé té
shumé se 160 karaktere avancuar.

o Pérséritje — pérdoruesi e pérsérit detyrén me njé kérkesé
Besimi < 2 ]
mé té thjeshté dhe mé té qarté.

) Vazhdim — pérdoruesi vazhdon me hapin e radhés, me njé
NEé rastet e tjera S
kérkesé mé té fokusuar.
Po ashtu, nextAction pérshtatet: pér besim té ulét (<2) sugjeron té ripunohet vetém pjesa mé
e dobét; pér besim té lart€ (>4) ngre shiritin duke kérkuar pérmirésimin e detajit qé nj€ rishikues

do ta vinte né dyshim; ndryshe sugjeron pérmirésimin e pjesés mé té dobét né misionin pasues.
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Kjo logjiké e mban pérdoruesin brenda zonés sé zhvillimit proksimal (Vygotsky, 1978): as té

mbingarkuar, as té mérzitur.

Dorézimi i déshmisé
Besimi (C) dhe reflektimi (R)

I

C z 4 dhe R > 160 karaktere?

Po Jo
Ngritje e nivelit C=27?
Po Jo
Pérséritje e detyrés Vazhdim me hapin e radhés
me kérkesé mé té thjeshté dhe kérkesé& mé té fokusuar

Figura 9. Diagrami i mekanizmit té pérshtatjes adaptive.

Pas dorézimit té paré té njé misioni, sistemi pérditéson automatikisht progresin e nxénésit.
Shpérblimi me XP shpérndahet ndérmjet aftésive gé lidhen me misionin, ndérsa niveli i secilés
aftési rritet né varési té XP-sé sé grumbulluar. Né té njéjtén kohé, pérditésohen edhe XP-ja dhe

niveli i pérgjithshém i pérdoruesit.
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Po ashtu, sistemi:

e [ITit streak-un me 1 pér ¢cdo dorézim té ri;
e jep njé arritje sipas llojit t€ misionit, Si final-artifact P&r FINAL BOSS, mini-boss-
clear pérmINT Boss dhe first-proof pP&r misionet e tjera;

e siguron qé shpérblimet té jepen vetém gjaté dorézimit té paré té misionit.

Kjo e fundit parandalon qé pérdoruesi té fitojé XP ose arritje shtesé pérmes ridorézimeve té
njépasnjéshme dhe ndihmon gé progresi i regjistruar né sistem té pasqyrojé punén e kryer

realisht.

Harta e rrugés paraget né ményré té qarté strukturén dhe progresin e nxénésit, duke dalluar
misionet e pérfunduara, misionin aktiv, pikat e kontrollit, nyjén e pérshtatjes dhe misionet e
kycura. Gjendja e secilit mision bazohet né té dhénat reale té dorézimeve dhe pasqyron

progresin aktual té€ nxénésit.
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Quest map
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Day 1: Write the smallest user story and sketch the first screen. vERIFIED

Proof verified - evidence accepted

PIooT score 84

Day 2: Build or refine one visible Ul section. IN PROGRESS

In pregress - due next

Day 3: Add one real interaction or data state. ur

Unloeks after eurrent proaf

Day 4: Test the flow and record what confused you.

oeked

Day 5: Document the decision you made today.

ocked

Day 6: Write the smallest user story and sketch the first sereen.

Locked

Day 7: Build or refine one visible Ul section.

Lockea

Day 8: Add one real interaction or data state.

Day 9: Test the flow and record what confused you.
ockea

Day 10: Document the decision you made today.

ocked

Write the smallest user story and sketch the first screen.

Day 12: Build or refine one visil

ocked

Day 13: Add one real interaction or data state.

ocked

Day 14: Test the flow and record what confused you.

Lockea

Checkpoint - Build/Practice
Lockea

Day 16: Write the smallest user story and sketch the first sereen.

ockea

Day 17: Build or refine one visible Ul section.

ocked

Day 18: Add one real interaction or data state.

oeked

Day 19: Test the flow and record what confused you.

ocked

Day 20: Document the decision you made today.
ocked

Day 21: Write the smallest user story and sketch the first screen.

Locked

Day 22: Build or refine one visible Ul section.

oeked

Day 23: Add one real interaction or data state.
ockee

Checkpoint - Proof/Polish

ocked

Day 25: Document the decision you made today.

Locked

Day 26: Write the smallest user story and sketch the first screen.
Lockea

Day 27: Build or refine one visible Ul section.

ockea

Day 28: Add one real interaction or data state.

ocked

Day 29: Test the flow and record what confused you.

ocked

Final Boss: publish the finished artifact

ocked

HEXT

Path adapted to your evidence ADAPTED

Added a facus quest after recent proof showed a responsiveness gap.

1/30

PROOF AEVIEWED

Every node is earned

The map Is not & checklist. It Is & Visible
contract between worl

Jbmitted, mentor

the next quest.

LEGEND
VERIFIED  IN PROGRESS  UP WEXT
ADAPTED  Locken

Figura 4. Harta e misioneve - pamja né pajisje mobile.
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8.8  Ndérfagja e mentorit dhe roli i tij né vlerésim

Pérvec reagimit automatik, QuestPath mundéson edhe vlerésimin nga mentori pérmes njé

hapésire t€ veganté té sistemit. Mentori mund t€ shqyrtojé déshmit€ e dorézuara, t’i vlerésojé

ato sipas kritereve si gartésia, struktura, ményra e prezantimit dhe reflektimi, si dhe té japé

komente té shpejta. Gjithashtu, ai mund té shohé se si ky vlerésim ndikon né pérshtatjen e

misionit té& ardhshém.

Q f.)uestPath ‘

98 Dashboard
adaptation.

&° Questmap

48 suius Awalting review
@ Portfolio ac AvaChen
Deliver a 3-minute talk
Mentor review 3 COMMUNICATION
Profile i
® wmp Marco Diaz

CsS layout systems
FRONTEND

py  PrivaNair
Build a one-month budget
PERSONAL FINANCE

rushing the transitions.

Review proof without losing the learner

A focused queue for scoring the artifact, writing concrete feedback, and previewing the next path

x

Ava Chen's video proof

Open proof

practiced three times and got the final version

under three minutes. The hard part was not

Flagged blocker: pacing still feels
unstable.

Score and feedback

Clarity

88 . STRONG PASS

Was the core idea obvious and easy to follow?

6 7 s°1o

Structure

Three distinct, well-ordered points?

67°9(0

Delivery

Pace, eye contact, and confidence?

6 7 8°(0

Reflection

Honest, specific self-assessment?

689(0

Strong, clear opening.
Watch pacing on transitions.

Plan a stronger closing line.

Strong, clear opening. Slow down on transitions

between points so each point land

Adaptation preview

s cleanly.

Next quest adds a short transition drill before the

next speaking checkpoint.

Figura 5. Ndérfagja e mentorit pér shqyrtimin e punés.

Né versionin aktual té prototipit, pjesa pér rishikimin nga mentori éshté realizuar pér té

demonstruar ményrén e funksionimit té procesit té vlerésimit, por ende nuk éshté e lidhur

plotésisht me té dhénat reale té sistemit. Té dhénat e paraqgitura jané té parapérgatitura, ndérsa

vlerésimet dhe komentet e mentorit nuk ruhen ende né bazén e té dhénave. Deri né integrimin

e ploté té késaj pjese, reagimi automatik pérdoret pér dorézimet reale té pérdoruesve.
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Pérdorimi i njé gasjeje té bazuar né rregulla, né vend té njé modeli t&¢ mésimit makinerik, éshté

béré me géllim. Kjo gasje éshté zgjedhur pér disa arsye kryesore:

o Qartésia: pérdoruesi dhe mentori mund ta kuptojné lehté pse sistemi ka marré njé
vendim té caktuar ose pse éshté ndryshuar rruga mésimore.

o Sasia e té dhénave: prototipi aktual nuk disponon ende té dhéna té mjaftueshme pér
trajnimin dhe vlerésimin e njé modeli t& mésimit makinerik.

e Besueshméria: rregullat e pércaktuara paraprakisht jané mé t¢ lehta pér t’u testuar dhe
japin rezultate té parashikueshme.

o Aspekti etik: kjo gasje zvogélon rrezikun e vendimeve té pagarta ose té ndikuara nga
paragjykime té fshehura, gjé qé éshté vecanérisht e réndésishme né njé sistem arsimor.

Kjo zgjedhje nuk e pérjashton pérdorimin e mésimit makinerik né té& ardhmen. Pérkundrazi,
gasja aktuale krijon njé bazé té garté krahasimi pér zgjidhje mé té avancuara gé mund té

zhvillohen né fazat e ardhshme té sistemit.
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Si¢ u theksua né metodologji, ky punim nuk pérfshin njé studim empirik me pérdorues.

Verifikimi éshté, pra, i bazuar né prototip dhe skenaré: ai konfirmon korrektésiné funksionale,

koherencén e rrjedhés dhe géndrueshmériné operacionale, por jo efektivitetin pedagogjik. Té

gjitha rezultatet e raportuara kétu rrjedhin nga regjistrimet e verifikimit té prototipit dhe nuk

jané té sajuara.

Pér té verifikuar cilésiné dhe korrektésiné e kodit jané kryer disa kontrolle teknike:

ESLint (pnpm run 1int) é&shté ekzekutuar pa gabime, duke treguar se kodi
respekton rregullat e pércaktuara pér stilin dhe cilésiné.

Ndértimi i aplikacionit (pnpm run build) ka pérfunduar me sukses, duke
konfirmuar se aplikacioni mund té ndértohet dhe ekzekutohet pa gabime gjaté procesit
té pérgatitjes pér publikim.

git diff --check éshté ekzekutuar pa probleme, duke verifikuar se nuk ka gabime

té formatimit ose shenja té mbetura nga konfliktet né kod.

Pérdorimi i TypeScript (TypeScript, 2026) dhe modeleve té pércaktuara me Prisma ofron

gjithashtu njé nivel shtesé kontrolli, pasi shumé gabime mund té zbulohen gé né fazén e

zhvillimit, para se aplikacioni té ekzekutohet.

Pér té verifikuar gasjen né faget kryesore té aplikacionit, jané kryer teste si pér pérdoruesit e

paautentikuar, ashtu edhe pér ata té autentikuar.

Pa autentikim: fagja /10gin hapet normalisht, ndérsa / dhe /dashboard e ridrejtojné
pérdoruesin te fagja e hyrjes.

Me autentikim: faget /dashboard, /map, /quests/[id], /submit/[id],
/feedback/ [id], /portfolio, /skills, /profile dhe /review hapen me sukses pér

njé pérdorues me sesion aktiv.
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Kéto teste tregojné se gasja né faget e mbrojtura funksionon si¢ éshté paraparé: pérdoruesit pa
sesion ridrejtohen te fagja e hyrjes, ndérsa pérdoruesit e autentikuar mund t’i hapin normalisht

faget pérkatése.

Gjaté testimit né pajisje mobile u vérejt se disa pjesé té panelit kryesor tejkalonin gjerésiné e
ekranit dhe shkaktonin lévizje horizontale. Pér kété arsye, u béné disa rregullime né paragitjen
e aplikacionit, duke pérshtatur panelet, kartat, navigimin mobil dhe seksionet e dashboard-it pér
ekrane mé té vogla. Pas kétyre ndryshimeve, aplikacioni u testua me Playwright dhe u

konfirmua se faget kryesore shfageshin pa lévizje horizontale.

Vendosja e aplikacionit né produksion u verifikua pérmes Coolify-t dhe kontrolleve té
drejtpérdrejta. Aplikacioni i vendosur né server rezultoi funksional dhe né gjendje té rregullt.
Fagja e hyrjes dhe faget kryesore u hapén si¢ pritej, ndérsa pérdoruesit e paautentikuar
ridrejtohen te fagja e hyrjes. Pérdoruesit me sesion aktiv mund té gasen normalisht né pjesét
kryesore té sistemit. Gjithashtu, gjaté nisjes sé aplikacionit nuk u evidentuan gabime dhe testet
né pajisje mobile konfirmuan se faget shfagen pa lévizje horizontale té panevojshme.

Kategoria Kontrolli Rezultati
Kontrolli i kodit pnpm run Lint Kaloi me sukses
Kontrolli i kodit pnpm run build Kaloi me sukses
Kontrolli i kodit git diff --check Kaloi me sukses
Testimi lokal /Login i paautentikuar U hap me sukses
Testimi lokal /, /dashboard té paautentikuara Ridrejtim te
/login
Testimi lokal Rrugét e autentikuara U hap me sukses
Testimi né pajisje Kontrolli i paragitjes né ekrane me gjerési té Kaloi
mobile ndryshme
Vendosja né server Gjendja e aplikacionit né Coolify Funksional
Testimi né produksion  Hapjae fages /1ogin U hap me sukses
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Kategoria Kontrolli Rezultati

Testimi né produksion  Qasja né faget e mbrojtura me autentikim U hap me sukses
Testimi né produksion  Paragitja né pajisje mobile Pa lévizje
horizontale

Tabela 12. Rezultatet e testimit dhe verifikimit.

Gjaté vlerésimit té prototipit duhet té merren parasysh disa kufizime:

e Mungesa e testimit me pérdorues: né kété fazé nuk éshté matur ndikimi i sistemit né
rezultatet e té nxénit, angazhimin apo kénagésiné e pérdoruesve. Pér kété arsye, aspektet
pedagogjike mbeten pér t’u vlerésuar né€ studime té ardhshme.

e Mungesa e testeve té automatizuara né nivel njésie dhe integrimi: verifikimi éshté
mbéshtetur kryesisht né kontrolle funksionale dhe teste pérmes shfletuesit. Zhvillimi i
njé grupi mé té ploté testesh automatike mbetet njé drejtim pér pérmirésim té
métejshém.

o Pjesa e mentorit pérdor té dhéna shembull: funksionimi i ndérfages sé mentorit éshté
verifikuar, por ende nuk éshté testuar plotésisht me dorézime reale té ruajtura né bazén
e té dhénave.

e Ndryshim né pamjen e fages sé hyrjes: pamja e paraqgitur né njé nga figurat i pérket
njé versioni vizual mé té hershém té aplikacionit. Ky ndryshim éshté vetém vizual dhe

nuk ndikon né funksionimin e procesit té hyrjes.

Kéto kufizime nuk e pengojné vlerésimin e funksionimit teknik té prototipit, por tregojné garté

se cilat pjesé jané verifikuar dhe cilat kérkojné testim dhe vlerésim té métejshém.
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Ky kapitull analizon géndrimin e sigurisé sé prototipit né ményré té ndershme, duke dalluar
masat e implementuara nga kufizimet e njohura. Analiza strukturohet pjesérisht sipas OWASP
Top 10 (OWASP Foundation, 2021).

Fjalékalimet nuk ruhen né formé té lexueshme, por mbrohen duke pérdorur algoritmin bcrypt
me faktor kostoje 12 (Provos & Maziéres, 1999). Kjo ményré e ruajtjes e véshtiréson ndjeshém
provimin e njé numri t& madh kombinimesh té fjalékalimeve dhe rrit siguriné e llogarive. Gjaté
procesit té hyrjes, fjalékalimi i dhéné nga pérdoruesi verifikohet pérmes funksionit

bcrypt.compare.

Sistemi gjithashtu i trajton né ményré té njéjté rastet kur email-i nuk ekziston dhe kur
fjalékalimi éshté i pasakté. Né té dyja rastet shfaget njé mesazh i pérgjithshém gabimi, pa
treguar nése njé adresé email-i &shté e regjistruar apo jo. Kjo ndihmon né mbrojtjen e

informacionit rreth llogarive té pérdoruesve.

Sesioni i pérdoruesit ruhet pérmes njé cookie-je té nénshkruar, e cila lidhet me identifikuesin e
pérdoruesit dhe mbrohet me njé celés sekret né server. Pér té rritur siguriné, cookie-ja pérdor

disa masa mbrojtése:

e httpOnly — pengon gasjen né cookie pérmes JavaScript-it né shfletues;

e sameSite: "lax" —ndihmon né mbrojtjen ndaj kérkesave té padéshiruara nga fage té
tjera,;

e secure — Né produksion, cookie-ja dérgohet vetém pérmes lidhjeve HTTPS;

e maxAge prej 30 ditésh — pércakton kohézgjatjen e vliefshmérisé sé sesionit.

Gjaté ¢do kérkese, sistemi kontrollon vlefshmériné e cookie-s€ pér t’u siguruar qé t€ dhénat e

sesionit nuk jané ndryshuar ose manipuluar.
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Cdo fage dhe veprim gé kérkon autentikim kontrollon nése pérdoruesi ka njé sesion té vlefshém.
Nése sesioni mungon ose nuk éshté i vlefshém, pérdoruesi ridrejtohet te fagja e hyrjes. Pérveg
késaj, sistemi kontrollon nése pérdoruesi ka té drejté té hapé njé mision té caktuar. Njé mision
mund té hapet vetém nése ai i pérket rrugés mésimore té pérdoruesit. Kjo ndihmon né

parandalimin e gasjes sé paautorizuar né té dhéna ose pérmbajtje gé nuk i pérkasin pérdoruesit.

Té dhénat e ndjeshme, si adresa e bazés sé té dhénave, celési i autentikimit dhe kredencialet e
pérdoruesit demonstrues, ruhen vegcmas nga kodi i aplikacionit. Né mjedisin lokal ato ruhen né
.env.local, ndérsa né produksion menaxhohen pérmes konfigurimit té Coolify-t. Kéto té dhéna

nuk ruhen né historikun e kodit.

Gjithashtu, skedari .dockerignore pengon pérfshirjen e skedaréve lokalé dhe té panevojshém
gjaté krijimit té aplikacionit pér server. Baza e té dhénave funksionon e ndaré nga pjesét e tjera

té sistemit, duke zvogéluar mundésiné e gasjes sé panevojshme nga shérbimet e tjera.

Kategoria OWASP

Gjendja né QuestPath

A1 - Kontrolli 1 qasjes

A02 - Mbrojtja e té

dhénave

A03 - Futja e kodit té

démshém

A04 - Dizajni 1 pasigurt

A05 - Konfigurimi 1
pasigurt

A06 - Komponenté té

vjetruar ose té cenueshém

Eshté trajtuar pérmes kontrollit té sesionit dhe verifikimit nése
pérdoruesi ka té drejté té hapé té dhénat ose misionet

pérkatése.

Fjalékalimet mbrohen me bcrypt, ndérsa sesionet ruhen dhe

verifikohen né ményré té sigurt.

Rreziku zvogélohet pérmes Prisma-s, e cila menaxhon
kérkesat ndaj bazés sé té dhénave pa pérdorur drejtpérdrejt

SQL té papérpunuar.

Eshté trajtuar pjesérisht; sistemi pérfshin masa mbrojtése, por

disa pjesé té prototipit kané ende kufizime.

Té dhénat e ndjeshme ruhen jashté kodit dhe konfigurimi i

mjedisit té produksionit éshté ndaré nga ai lokal.

Varésité e projektit menaxhohen me versione té pércaktuara

dhe njé skedar té pandryshueshém té varésive.
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Kategoria OWASP Gjendja né QuestPath

AO@7 - Probleme me Fjalékalimet mbrohen né ményré té sigurt, por prototipi nuk
identifikimin dhe pérfshin ende kufizim té numrit té tentimeve apo autentikim
autentikimin me mé shumé se njé faktor.

A08 - Integriteti 1 Varésité instalohen sipas versioneve té pércaktuara né projekt,

softuerit dhe té dhénave  duke zvogéluar rrezikun e ndryshimeve té pagéllimshme.

A09 - Regjistrimi dhe Monitorimi éshté i kufizuar dhe pérfshin kryesisht kontrollin e
monitorimi gjendjes sé aplikacionit dhe regjistrimet gjaté nisjes.
Al10 - Kérkesa té Rreziku éshté i ulét, pasi lidhjet e déshmive ruhen né sistem,

paautorizuara nga serveri por nuk hapen apo shkarkohen automatikisht nga serveri.

Tabela 13. Analiza e sigurisé sipas OWASP Top 10 (2021).

Té dhénat e pérdorura aktualisht né sistem jané térésisht shembull dhe nuk pérfagésojné
pérdorues realé. Megjithaté, dizajni i sistemit merr parasysh disa parime té privatésisé pér
pérdorim té ardhshém, si ruajtja vetém e té dhénave té nevojshme, mbrojtja e fjalékalimeve dhe
mundésia pér té kontrolluar dukshmériné publike té profilit dhe portofolit. Pér njé pérdorim real
té sistemit, do té nevojiteshin edhe politika té qarta pér ruajtjen, fshirjen dhe pélgimin pér

pérpunimin e té dhénave.

Sistemi aktual i sesionit éshté ndértuar pér géllime prototipi dhe ka disa kufizime:

1. Sesioni nuk pérmban njé afat skadimi brenda vetes; kohézgjatja e tij pércaktohet vetém
nga cookie-s.

2. Nuk ekziston ende mundésia pér té anuluar sesionet aktive, pér shembull pas ndryshimit
té fjalékalimit.

3. Nuk ka kufizim té numrit té tentimeve pér hyrje, prandaj mbrojtja ndaj provave té
shumta té fjalékalimit éshté e kufizuar.

4. Sistemi nuk pérdor autentikim me dy ose mé shumé hapa.

Kéto kufizime jané té pranueshme pér njé prototip, por do té duhej té pérmirésoheshin para
pérdorimit té sistemit me pérdorues realé. PEérmirésimi i sigurisé sé sesionit mbetet pjesé e punés
sé ardhshme.
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Tabela e méposhtme paraqget kufizimet kryesore té prototipit, té ndara sipas kategorive. Kéto

kufizime jané marré parasysh gjaté zhvillimit dhe tregojné pjesét gé kérkojné pérmirésim ose

zhvillim té métejshém.

Lloji Kufizimi Ndikimi
Vierésimi Nuk éshté zhvilluar studim me Efektiviteti pedagogjik i sistemit ende nuk
erésimi
pérdorues realé éshté vértetuar né praktiké
Pérshati Vendimet e sistemit bazohen né Qasja éshté e thjeshté dhe e kuptueshme,
érshtatja ] o o
rregulla té pércaktuara paraprakisht ~ por mund té pérmirésohet mé tej
Pérshati Reflektimi vierésohet kryesisht sipas  Gjatésia nuk e pasqyron gjithmoné cilésiné
érshtatja o ) ) o
gjatésisé sé tekstit reale té reflektimit
) ] Funksionimi i ndérfages éshté
) Pjesa e mentorit pérdor té dhéna )
Mentori demonstruar, por ende nuk éshté lidhur
shembull o ) o
plotésisht me bazén e té dhénave
Mungojné testet e plota automatike Testimi éshté mbéshtetur kryesisht né
Testimi pér pjesét individuale dhe kontrolle funksionale dhe pérmes
ndérveprimin mes tyre shfletuesit
Siouri Menaxhimi i sesionit ka ende disa Nevojiten masa shtesé sigurie para
iguria

Funksionaliteti

Té dhénat

kufizime

Pagesat dhe abonimet nuk jané

implementuar plotésisht
Ndérfaqgja éshté ndértuar kryesisht
pér njé rrugé aktive né té njéjtén
kohé

pérdorimit me pérdorues realé

Sistemi ruan vetém interesimin pér njé

plan abonimi, pa proces real pagese

Modeli i té dhénave mund té mbéshtesé
mé shumé rrugé, por ndérfagja kérkon

pérshtatje

Njé nga hapat mé té réndésishém pér zhvillimin e métejshém té QuestPath éshté testimi i tij me
pérdorues realé. Né njé studim té ardhshém, sistemi mund té krahasohet me njé ményré mé

tradicionale té organizimit té detyrave, duke vlerésuar pérfundimin e aktiviteteve, cilésiné e
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déshmive té dorézuara, angazhimin dhe perceptimin e studentéve pér progresin e tyre. Studimi
mund té pérfshijé gjithashtu intervista me 10-20 studenté pas njé periudhe pérdorimi prej 14
deri né 30 dité. Pyetja kryesore do té ishte nése pérshtatja e rrugés mésimore né bazé té
déshmive dhe reagimit e ndihmon studentin té mésojé né ményré mé té dobishme dhe mé té
menaxhueshme. Njé studim i tillé do t& mundésonte vlerésimin e efektivitetit té sistemit né

praktiké dhe do té siguronte rezultate konkrete pér pérmirésimin e tij.

Né té ardhmen, sistemi mund té pérmirésohet duke marré parasysh edhe tregues té tjeré, si
cilésia e reflektimit dhe rezultatet e méparshme té nxénésit. Me grumbullimin e mé shumé té
dhénave, mund té shqyrtohet edhe pérdorimi i modeleve mé té avancuara pér ndjekjen e
progresit dhe pérshtatjen e rrugés mésimore. Megjithaté, ¢cdo qgasje e tillé duhet té mbetet e

kuptueshme dhe té mundésojé shpjegimin e vendimeve qé merr sistemi.

Né té ardhmen, sistemi mund té pérmirésohet duke marré parasysh edhe tregues té tjeré, si
cilésia e reflektimit dhe rezultatet e méparshme té nxénésit. Me grumbullimin e mé shumé té
dhénave, mund té shqyrtohet edhe pérdorimi i modeleve mé té avancuara pér ndjekjen e
progresit dhe pérshtatjen e rrugés mésimore. Megjithaté, ¢cdo qgasje e tillé duhet t& mbetet e

kuptueshme dhe té mundésojé shpjegimin e vendimeve qé merr sistemi.

Besueshméria e sistemit mund té pérmirésohet pérmes testeve automatike, kontrollit té

vazhdueshém té kodit dhe monitorimit mé té miré té funksionimit té aplikacionit.

Siguria mund té pérmirésohet pérmes sesioneve me afat té pércaktuar, mundésisé sé anulimit
té tyre, kufizimit té tentimeve pér hyrje dhe, sipas nevojés, autentikimit me mé shumé se njé
hap. Gjithashtu, duhet té pércaktohen politika té garta pér ruajtjen dhe fshirjen e té dhénave té

pérdoruesve.

Né té ardhmen, sistemi mund té zgjerohet me pagesa dhe abonime té plota, mundési pér

pérdorimin e disa rrugéve mésimore njékohésisht, si dhe ndarje publike té portofolit me kontroll
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mbi privatésing. Gjithashtu, mund té béhen pérmirésime té métejshme né gasshméri, duke u
bazuar né standardet WCAG 2.1 (W3C, 2018).
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Ky punim paragiti zhvillimin e QuestPath, njé platformé pér mésim té vetédrejtuar, ku progresi
i nxénésit lidhet me punén konkrete gé ai realizon dhe déshmon gjaté procesit té té nxénit.
Qéllimi kryesor ishte té krijohej njé sistem ku pérparimi nuk mbéshtetet vetém né pérfundimin
e aktiviteteve, por né dorézimin e déshmive, reflektimin mbi punén e kryer dhe reagimin gé

nxénési merr pas ¢do misioni.

Né pérgjigje té pyetjeve kérkimore, sistemi u ndértua rreth ciklit “mision — déshmi — reagim
— pérshtatje”, duke e vendosur déshminé né gendér té progresit té nxénésit. Pérshtatja e hapit
té ardhshém bazohet né dy tregues kryesoré: nivelin e besimit té nxénésit dhe reflektimin e tij
mbi punén e realizuar. Pér realizimin e sistemit u pérdorén Next.js, Prisma dhe PostgreSQL,
té cilat mundésuan ndértimin e funksioneve kryesore dhe menaxhimin e té dhénave té
aplikacionit. Funksionimi teknik i prototipit u verifikua pérmes kontrolleve té kodit, testimit té
fageve kryesore, testimit né pajisje mobile dhe verifikimit té funksionimit té aplikacionit pas

vendosjes né server.

Kontributi kryesor i punimit géndron né paragitjen e njé gasjeje ku nxénési avancon pérmes
déshmive konkrete té punés sé tij. Pas ¢do dorézimi, ai merr reagim dhe udhézime pér hapin e
ardhshém, ndérsa rruga mésimore pérshtatet sipas progresit té treguar. Organizimi i reagimit
mbéshtetet né parimet e Hattie dhe Timperley, ndérsa ményra e pérshtatjes sé véshtirésisé lidhet
me konceptin e zonés sé zhvillimit proksimal. Né kété ményré, QuestPath synon ta béjé

progresin mé té dukshém, té kuptueshém dhe té lidhur me punén reale té nxénésit.

Megjithaté, sistemi i zhvilluar éshté ende njé prototip dhe ka disa kufizime. Né kuadér té keétij
punimi nuk éshté realizuar testim me pérdorues realé, pjesa e mentorit pérdor té dhéna shembull
dhe disa mekanizma té sigurisé kérkojné zhvillim té métejshém. Pér kété arsye, njé hap i
réndésishém né té ardhmen éshté testimi i QuestPath me pérdorues, pér té vlerésuar jo vetém

funksionimin teknik, por edhe ndikimin e tij né angazhim, progres dhe procesin e té nxénit.

Né pérfundim, QuestPath paraget njé ményré té strukturuar té organizimit té t€ nxénit, ku
nxénési pérparon duke realizuar, déshmuar, reflektuar dhe pérmirésuar punén e tij.
Prototipi i zhvilluar tregon se kjo gasje mund té realizohet né praktiké dhe krijon njé bazé té

miré pér zhvillimin dhe vlerésimin e métejshém té sistemit.
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Né kété shtojcé paragitet skema e ploté e bazés sé té dhénave té QuestPath, e pércaktuar pérm

es Prisma.

enum QuestState { LOCKED AVAILABLE COMPLETED REPEATED }
enum QuestKind { STANDARD MINI_BOSS FINAL_BOSS }
enum SubscriptionPlan { FREE PRO_PREVIEW }

model User {

id String @id @default(cuid())
email String  @unique

name String

passwordHash String

Xp Int  @default(0)

level Int  @default(1)

streak Int  @default(0)

plan SubscriptionPlan @default(FREE)
createdAt  DateTime @default(now())
updatedAt DateTime @updatedAt

paths UserPath[]

submissions QuestSubmission[]
skillProgress UserSkillProgress[]

achievements UserAchievement][]

model PathTemplate {
id String @id @default(cuid())
slug String @unique
title  String
duration Int
description String
artifact  String
guests  Quest[]
userPaths UserPath[]
createdAt DateTime @default(now())
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model UserPath {

id String @id @default(cuid())
userld String

templateld  String

active Boolean @default(true)

currentDay Int  @default(1)

currentLevel String

minutesPerDay Int
difficulty  String
deadline DateTime?

usualBlocker  String

completedQuests Int ~ @default(0)

createdAt  DateTime @default(now())

updatedAt  DateTime @updatedAt

user User @relation(fields: [userld], references: [id], onDelete: Cascade)
template PathTemplate @relation(fields: [templateld], references: [id])
@@index([userld, active])

model Quest {

id String @id @default(cuid())
templateld  String

day Int

stage String

title String

mission  String

why String

timeEstimate Int

proofRequired String

reflection  String

xpReward Int

kind QuestKind @default(STANDARD)
skillKeys  String[]

template  PathTemplate @relation(fields: [templateld], references: [id], onDelete: Cascade)

submissions QuestSubmission[]

54



@@unique([templateld, day])
@@index([templateld, day])

}

model QuestSubmission {

id String @id @default(cuid())

userld  String

questld  String

reflection String

proofUrl String?

notes  String?

createdAt DateTime @default(now())

user  User @relation(fields: [userld], references: [id], onDelete: Cascade)
guest  Quest @relation(fields: [questld], references: [id])
feedback Feedback?

@@unique([userld, questld])

@@index([userld, createdAt])

model Feedback {
id String @id @default(cuid())
submissionld  String @unique
wentWell String
missing String
improvement String
nextAction String
adaptationDecision String
createdAt DateTime @default(now())

submission QuestSubmission @relation(fields: [submissionld], references: [id], onDelete: Casca
de)
}
model Skill {

id String @id @default(cuid())
key String @unique
name String

description String
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progress UserSkillProgress]]
}

model UserSkillProgress {
id String @id @default(cuid())
userld String
skillld String
Xp Int  @default(0)
level Int  @default(l)
updatedAt DateTime @updatedAt
user  User @relation(fields: [userld], references: [id], onDelete: Cascade)
skill ~ Skill @relation(fields: [skillld], references: [id])
@@unique([userld, skillld])

¥

model Achievement {
id String @id @default(cuid())
key String @unique
name String
description String
icon String

users  UserAchievement[]

model UserAchievement {
id String @id @default(cuid())
userld String
achievementld String
earnedAt  DateTime @default(now())
user User @relation(fields: [userld], references: [id], onDelete: Cascade)
achievement Achievement @relation(fields: [achievementld], references: [id])

@@unique([userld, achievementld])

model Subscriptionintent {
id String @id @default(cuid())
userld String
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plan  SubscriptionPlan
reason String
createdAt DateTime @default(now())

}

14.2 Shtojca B — Logjika e gjenerimit té misioneve

Né vijim paraqgiten funksionet kryesore té pérdorura pér pércaktimin e fazés dhe llojit té

misionit, né varési té dités dhe kohézgjatjes sé rrugés mésimore:

function stageFor(day: number, duration: number) {
const pct = day / duration;
if (pct <=0.25) return "Foundation™;
if (pct <= 0.65) return "Build/Practice";
if (pct<1) return "Proof/Polish™;

return "Final Boss";

¥

function questKind(day: number, duration: number) {
if (day === duration) return QuestKind.FINAL BOSS;
if (day === Math.ceil(duration / 2) || day === Math.ceil(duration * 0.8))
return QuestKind.MINI_BOSS;
return QuestKind. STANDARD;

}

Né sistem jané pércaktuar aftésité planning, html-css, javascript, react, ui-polish, deployment d
he communication. Gjithashtu, jané pérfshiré arritjet first-proof, mini-boss-clear dhe final-artif
act. Sistemi pérmban tri rrugé mésimore: first-real-web-app me kohézgjatje 30 dité, junior-dev

eloper-ready me 30 dité dhe thesis-presentation me 14 dité.

14.3 Shtojca C — Rezultatet e verifikimit té prototipit

Gjaté zhvillimit t¢ QuestPath jané kryer disa kontrolle pér té verifikuar funksionimin e
aplikacionit dhe vendosjen e tij né server. Projekti éshté menaxhuar pérmes Git dhe é&shté

vendosur né produksion pérmes Coolify.
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Aplikacioni éshté publikuar online, ndérsa funksionimi i tij éshté kontrolluar si né mjedisin
lokal, ashtu edhe pas vendosjes né server. Kontrollet kané pérfshiré ndértimin e aplikacionit,
kontrollin e kodit, gasjen né faget kryesore, autentikimin dhe paraqgitjen né pajisje mobile.

Aplikacioni pérdor disa variabla té mjedisit pér konfigurimin e bazés sé té dhénave, autentikim
it dhe llogarisé demonstrative. Vlerat reale té kétyre variablave ruhen vetém né mjedisin lokal

dhe né konfigurimin e Coolify-t dhe nuk pérfshihen né kodin burimor.

Variablat kryesore jané:

DATABASE URL
AUTH SECRET
NEXTAUTH SECRET
DEMO EMATL

DEMO PASSWORD
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