1. A képzési program adatai

ATANTARGY ADATLAPJA

1.1 FelsOoktatasi intézmény | Babes-Bolyai Tudomanyegyetem
1.2 Kar Matematika és Informatika

1.3 Intézet Magyar Matematika és Informatika
1.4 Szaktertilet Matematika

1.5 Képzési szint alap

1.6 Szak / Képesités Informatikai matematika

2. A tantargy adatai

2.1 A tantargy neve (hu) | Halado szintli programozasi modszerek
(en) Advanced programming methods
(ro) Metode avansate de programare

2.2 Az eléadasért felelds tanar neve

Dr. Darvay Zsolt egyetemi docens

2.3 A szeminariumért felelOs tanar
neve

Dr. Darvay Zsolt egyetemi docens

2.4 Tanulmanyi év| 2 |2.5 Féléev | 3

2.6. Ertékelés | kollokvium | 2.7 Tantargy kotelezd —
modja tipusa szak

2.8 A tantargy kodja MLMS5008

3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevékenység féléves oraszdma)

3.1 Heti 6raszam 4 melybdl: 3.2 2 3.3 szemindrium / | 2
eldadas labor

3.4 Tantervben szerepld Ossz-Oraszam| 56 melybdl: 3.5 28 | 3.6 szeminarium / | 28
eldadas labor

A tanulmanyi id6 elosztasa: ora

A tankonyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozéasa 28

Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen valo tovabbi tajékozddas 4

Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portof6lidk, referatumok, esszék kidolgozasa 28

Egyéni készségfejlesztés (tutoralas) 3

Vizsgak 6

Mas tevékenységek: ..................

3.7 Egyéni munka 0ssz-6raszama 69

3.8 A félév Ossz-6raszama 125

3.9 Kreditszdm 5

4. Elofeltételek (ha vannak)

4.1 Tantervi ¢ Nincs.

4.2 Kompetenciabeli e Az objektumorientalt programozas alapvet6é fogalmainak ismerete.

e Osztalyok és objektumok a C++ programozasi nyelvben.

5. Feltételek (ha vannak)

5.1 Az el6adas o
lebonyolitasanak feltételei

Tablaval és videoprojektorral felszerelt el6adoterem.




5.2 A szeminéarium / labor e Szamitogépes terem, C++, Java.

lebonyolitasanak feltételei

6. Elsajatitando jellemzoé kompetenciak

Szakmai kompetenciak

C1.1 A programozasi paradigmadk ¢és a specifikus nyelvi mechanizmusok megfeleld leirasa,
valamint a szemantikai és a szintaktikai vonatkozasok kozotti kiilonbség meghatarozasa

C1.2 A meglévo szoftveralkalmazasok magyarazata absztrakcids szintek szerint (architektura,
csomagok, osztalyok, metddusok) az alapismeretek hasznalataval

C1.3 Megfeleld forraskod fejlesztése egy ismert programozasi nyelvben és a komponensek
egyseéges tesztelése adott tervezési specifikacio alapjan

C1.4. Alkalmazasok tesztelése adott tesztelési terv alapjan

C1.5 A programegységek fejlesztése és a kapcsoloddé dokumentéacié megvalositasa

CT1 A szervezett és hatékony munka szabalyainak, a didaktikai-tudomanyos teriilethez valo
felelsségteljes hozzaallas alkalmazasa a sajat potencial kreativ értékesitéséhez, a szakmai etika
alapelveinek €s normainak tiszteletben tartasaval.

CT3 Hatékony modszerek és technikdk hasznalata tanulasra, informécidszerzésre, kutatasra €s a
tudéasszerzési kapacitasok fejlesztésére, egy dinamikus tarsadalom igényeinek valdé megfelelésre,

Transzverzalis
kompetenciak

roman ¢és egy nemzetkozi nyelven torténé kommunikaciora.

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemzé kompetenciak alapjan)

7.1 A tantargy altalanos
célkitlizése

Az objektumorientélt programozas ¢és tervezés elmélyitése a Java
programozasi nyelv alapjainak, €s a legfontosabb tervezési mintak
elsajatitisa altal.

7.2 A tantargy sajatos
célkitiizései

A Java programozasi nyelv alapjainak megtanulésa.

Olyan tervezési modszerek elsajatitasa, amelyeket sikerrel alkalmaztak
Java konyvtarak tervezésében.

A szoftverrendszerek elemzésére és tervezésére vonatkozé ismeretek
tovabbfejlesztése.

Egyes tervezési mintak elsajatitasa annak érdekében, hogy az
alkalmazasokat ésszertien tudjuk strukturalni.

A Java programozasi nyelv objektumorientalt fogalmainak hasznalata
grafikus felhasznaloi feliilettel rendelkez6é eseményvezérelt
alkalmazasok készitésére.

8. A tantargy tartalma

8.1 El6adas

Didaktikai médszerek | Megjegyzések

1. A Java nyelv ¢és platform

- a Java nyelv altalanos jellemz6i
- a Java virtualis gép

- csomagok a Javaban

- 0sszehasonlitas a C++-al

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanadri magyarazat

2. A Java nyelv alapvet6 elemei

- primitiv és referencia tipusok, tombok problematizalas,

- tipuskonverzid tanari magyarazat
- kifejezések és utasitasok

- paraméteratadas

Eldadas, parbeszéd,

3. Osztalyok €s objektumok

- osztalyokra és kozottiik 1évd kapcsolatokra problematizalés,

Eldadas, parbeszéd,




vonatkoz6é UML jelolések

- osztalysablonok

- bels6 osztalyok

- inicializator blokkok

- a memoriateriilet automatikus felszabaditasa

tanari magyarazat

4. Szarmaztatott osztalyok

- alosztalyok deklaraléasa, 6roklés
- metodus elfedés és feliiliras

- kovarians visszatérési érték

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

5. Interfészek és kivételkezelés
- absztrakt osztalyok

- interfészek

- kivételkezelés a Javaban

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

6. Osztalykonyvtarak

- burkol6 osztalyok

- a lista adatszerkezet

- keresési és rendezési algoritmusok

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

7. Bemeneti/kiviteli miiveletek a Javaban
- binaris adatfolyamok

- karakter alapu adatfolyamok

- objektumok szerializacioja

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tandri magyarazat

8. Grafikus felhasznaloi feliilet

- AWT és Swing osztalyhierarchia
- elrendezésmenedzserek

- Swing-komponensek

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

9. Eseményvezérelt programozas
- eseményosztalyok
- eseménydelegacios modell

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tandri magyarazat

10. Tarolok
- tarolo interfészek és megvalositasok
- algoritmusok és bejarok

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

11. Végrehajtasi szalak

- szal l1étrehozasa

- szalak prioritasa

- szalak 6sszekapcsolasa

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

12. Tervezési mintak

- osztalyok és metodusok megvalositasa a tervezési
diagramok alapjan

- létrehozasi mintak (elvont gyér, egyke)

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tanari magyarazat

13. Szerkezeti tervezési mintak
- a hid, az 0sszetétel, a diszitd, a pehelysulyt és a
helyettes tervezési mintak

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tandri magyarazat

14. Viselkedési tervezési mintak
- a parancs, a bejaro, a megfigyeld, a stratégia és a
latogatd tervezési mintak

Eldadas, parbeszéd,
problematizalas,
tandri magyarazat

Konyvészet

1. Eckel, B., Thinking in Java (3rd ed.), New York: Prentice Hall, 2002.
2. Eckel, B., Thinking in Patterns with Java, MindView Inc, 2004.

3. Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., Vlissides, J., Programtervezési mintak. Ujrahasznosithaté elemek
objektumkdzponti programokhoz, Kiskapu, Addison-Wesley, 2004.

4. The Java Tutorial, SUN Microsystems, Inc, 2004.

8.2 Szeminarium / Labor

Didaktikai mddszerek

Megjegyzések

Szl1. Egyszerii Java programok

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

Sz2. Polimorfizmus

feladat, egyéni




munka, parbeszéd

Sz3. Interfészek.

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

Sz4. Kivételkezelés.

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

Sz5. A megtigyeld tervezési minta alkalmazasa

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

Sz6. Az Osszetétel és a diszito tervezési mintak
alkalmazasa

feladat, egyéni
munka, parbeszéd,
gyakorlati projekt

Sz7. A stratégia és latogato tervezési mintak
alkalmazasa

feladat, egyéni
munka, parbeszéd,
gyakorlati projekt

L1. Egyszerti Java programok. Absztrakt adattipus
megvalositdsa Javaban

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

L2. Interfész alapu programozas

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

L3. AWT és Swing alkalmazasok

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

L4. B/k muveletek. Szerializacio

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

L5. Az elvont gyar minta alkalmazéasa. Szalak
hasznalata

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

L6: A diszitd tervezési minta alkalmazasa.

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

L7: Az Osszetétel minta alkalmazasa

feladat, egyéni
munka, parbeszéd

Konyvészet

1. Angster E. Objektumorientalt tervezés és programozas. Java. I. és II. kotet, 4KOR Bt., 2003, 2004.

2. Fowler, M., Patterns of Enterprise Application Architecture, Addison-Wesley, 2002.

3. Larman, C.: Applying UML and Design Patterns: An Introduction to OO Analysis

and Design, Berlin: Prentice Hall, 2000.

9. A targy tartalmanak 6sszhangba hozasa az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai
egyesiiletek és a szakteriilet reprezentativ munkaltatodi elvarasaival.

e A tantdrgy tartalma 6sszhangban van a fontosabb egyetemeken oktatott Java programozasra, illetve

tervezési mintakra vonatkozo el6adasokkal.

10. Ertékelés

Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok 10.2 Brickelési modszerek }0.3 Aranya a végso
jegyben
10.4 El6ada Az elméleti ; ..
oacas ) R R Irasbeli vizsga 40%
1smerete
10.5 Szeminarium / Labor| Szemindriumi tevékenység | Szeminariumi gyakorlatok
és ellendrzo kérdések 10%
eléadason
Laboratoriumi Laboratoriumi gyakorlatok, 259
tevékenység hazi feladatok és projekt °
A g}.'?lfo,r lati anyag Gyakorlati vizsga 25%
elsajatitdsa

10.6 A teljesitmény minimumkovetelményei




e A Java programozasi nyelv alapjainak ismerete.
e Az alapvetd tervezési mintdk alkalmazasa objektumorientalt tervezési feladatokra.
e Az irasbel, illetve a gyakorlati vizsgan legalabb 50%-ot kell elérni.
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