PROGRAMM(mõisted)
1. Tarkvara arendusprotsess. Tarkvara nõuete analüüs, kavandamine, kodeerimine, testimine, hooldus.

2. Programm keeles Java. Klassid, paketid, impordidirektiiv. Rakendusteek. Klass Math, selle mõningaid klassimeetodeid. Kompileerimine, baitkood, programmi käitamine.

3. Klassikirjeldus. Kohustuslikud elemendid, muud elemendid. Klassi piiritlejate public, final ja abstract tähendus. Alamklassi kirjeldus, liideste määratlemine. [extends, implements]

4. Liides. Mõiste. Liidesekirjelduse üldkuju. [interface]

5. Algtüüp. Algtüüpide nimede loetelu. Algtüüpide int, long, float, double, char ja boolean iseloomustus: millised on võimalikud väärtused, väärtuse poolt hõivatav bittide arv (va boolean), väärtuste literaalidena esitamise võimalused.  Konstruktsioonid, kus võivad esineda algtüüpide nimed.

6. Osutitüüp. Väärtused osutitüübis – viidad.  Osutitüübi nimi, st üleskirjutus programmis (nurksulgudeta ja nurksulupaariga), selle tähendus. Konstruktsioonid, kus võivad esineda osutitüüpide nimed.

7. Väli. Väljakirjelduse asukoht. Väljakirjelduse kohustuslikud osad. Välja võimalikud piiritlejad. Piiritlejate static ja final tähendus. Välja algväärtustamine. Algtüüpi väljad ja osutitüüpi väljad.

8. Meetod. Asukoht ja kohustuslikud osad. Tagastustüüp. Formaalsed parameetrid. Võimalikud piiritlejad. Piiritleja final tähendus. Klassimeetod. Isendimeetod. Abstrakne meetod. Meetodi signatuur. Meetodi keha koosseis. Andmeliides: kust võib meetod saada tööks vajalikud andmed, kuidas annab tagasi oma tulemused. Naasmisdirektiiv, millal võib puududa. Erindiseade määratlemine. [ throws]

9. Konstruktor. Otstarve ja asukoht.  Kohustuslikud osad. Sama klassi või ülemklassi konstruktori rakendamine konstruktoris. Formaalsed parameetrid. Konstruktori keha koosseis. Erindiseade määratlemine.

10. Isend. Mõiste. Isendiloome. Konstruktori roll. Avaldis this. Meetod toString() – otstarve ja rakendusvõimalused. Nimetu klassi isendi loomine.

11. Pärilus. Alamklassi ja ülemklassi mõiste. Vaike-ülemklass Object. Väljade ja meetodite pärimine. Päritud liikmete varje, ülekate ja üledefineerimine. Ülekaetud või varjatud liikmete kasutamine. Ülemklassi konstruktori kasutamine. Vaikekonstruktor. 

12. Lokaalmuutuja. Otstarve ja asukoht. Lokaalmuutuja skoop. Lokaalmuutuja kirjelduse kohustuslikud osad? Piiritleja final tähendus. Lokaalmuutuja algväärtustamine. Algtüüpi ja osutitüüpi lokaalmuutujad.

13. Avaldisdirektiiv. Eel- ja järelsuurendamine (-vähendamine) – operaatorid ++ ja -- . Omistamine ja tüübiteisendused omistamisel. Operaatorid  =,  +=,  -=,  *=,  /= . Meetodi rakendamine (väljakutse). 

14. Loogiline avaldis. Võimalik asukoht. Lihtsamad loogilised avaldised (tõeväärtused, muutujad tüüpi boolean, võrdlused, kontrollimismeetodite väljakutsed). Keerukamate loogiliste avaldiste konstrueerimine operaatorite &&  ja || ning ! abil. Sulgude avamine eitatud suluavaldise korral. 

15. Tingimusdirektiiv. Üldkujud ja täitmise blokkskeemid. [if, else]

16. Üldtsüklidirektiiv. Üldkuju ja täitmise blokkskeem.  Katkestusdirektiivi ja jätkamis-direktiivi roll. [for, break, continue]

17. Eelkontrolliga tsüklidirektiiv. Üldkuju ja samaväärne üldtsüklidirektiiv. Katkestus-direktiivi ja jätkamisdirektiivi roll. [while, break, continue] 

18. Järelkontrolliga tsüklidirektiiv. Üldkuju ja samaväärne üldtsüklidirektiiv. Katkes-tusdirektiivi ja jätkamisdirektiivi roll. [do, break, continue] 

19. Lülitidirektiiv. Üldine struktuur, variant, variandimärgend, täitmise käik. Katkestus-direktiivi roll. [switch, case, default, break]

20. Katsendidirektiiv. Otstarve. Üldine struktuur, püünis, epiloog, täitmise käik. [try, catch, finally]

21. Ühemõõtmeline massiiv. Mõiste. Elemenditüüp – algtüüp või osutitüüp (va massiiv). Osuti. Massiiviloome. Algati. Pikkus. Massiivi kõikide elementide läbivaatamise tsükli üldkuju. 

22. Järjend. Järjend kui ühemõõtmeline massiiv. Järjenditöötlemise meetodid: summee-rimine, loendamine, kontrollimine, ekstreemelementide leidmine, muutmine (sh sorteerimine), uue (tulemus)järjendi leidmine, kahe järjendi skalaarkorrutise leidmine.

23. Kahemõõtmeline massiiv. Mõiste. Osuti. Osaline massiiviloome. Algati. Tabeli kõikide elementide ridade kaupa läbivaatamise tsükli üldkuju. 

24. Tabel. Tabel kui kahemõõtmeline massiiv. Maatriks. Tabeli- ja maatriksitöötlemise meetodid: summeerimine (sh veeru ja reasummad), loendamine, kontrollimine, ekstreemelementide ja sadulpunkti leidmine, muutmine (sh maatriksi ridade või veergude vahetamine/eemaldamine), uue (tulemus)tabeli leidmine, maatriksite liitmine ja korrutamine.

25. Erind. Mõiste. Erindiklassid. Kontrollitavad ja mittekontrollitavad erindid. Uue erindiklassi tegemine. Erindiseade. Näiteid. [Exception, RuntimeException, IOException]
26. Lõim. Mõiste. Süsteemne lõimeklass Thread. Lõime meetod run(). Lõime käivitamine, seiskamine (uinutamine), töö lõpetamine ja peatamine. [sleep(), InterruptedException]

27. Mähisklass. Mõiste. Näiteid.

28. Sõne.  Klassid String, StringBuffer ja StringTokenizer – otstarve ja olulisemad konstruktorid ning meetodid. Operaator ‘+‘ kui sõnesidurdus. Lekseem, eraldaja. Teksti analüüsimine klassi StringTokenizer vahendusel. 
29. Peameetod. Mõiste ja iseärasused. Side käsureaga. Näiteid.

30. Kogum (vektor). Mõiste, iseärasused võrreldes massiiviga. Klass Vector  – otstarve ja olulisemaid meetodeid. Kogumi kõigi elementide läbivaatamise tsükli üldine kuju.  [instanceof ]

31. Ekraanigraafika: raam ja selle kuular. Koordinaadistik, tavakoordinaatide teisendamine ekraanikoordinaatideks. Kuulari mõiste. Sündmusjuhitavus. Klass JFrame, kuulari lisamine (addWindowListener()). Raam ja sellele lisatud raamikuular. [WindowListener,  windowClosing(WindowEvent e)]

32. Ekraanigraafika: tahvel ja selle hiirekuular. Klass JFrame, tahvli lisamine. Klass JPanel, meetod paintComponent(), kuulari lisamine tahvlile. Näide programmist, mis teeb raami, lisab sellele tahvli (getContentPane().add()), millele omakorda on lisatud (addMouseListener()) hiirekuular tegemaks hiireklõpsu puhul lihtsat kujundit või teksti tahvlile hiirekursori asukohta. [MouseListener,  mouseClicked(MouseEvent e), e.getX(), e.getY()]

33. Ekraanigraafika: menüü. Klass JFrame, tahvli lisamine ja menüüriba lisamine. Klass JPanel. Menüü ülesehitus klasse JMenuBar, JMenu ja JMenuItem kasutades. Näide programmist, mis teeb raami, lisab sellele tahvli (getContentPane().add()) ning menüüriba (setJMenuBar()); menüüst saab nt valida soovitava kujundi (nt “Ring”, “Ruut” jms), mis seepeale tahvlile kindlasse kohta joonistatakse. [addActionListener(), ActionListener, actionPerformed(ActionEvent e)]

34. Bititöötlus. Bitikaupa (loogiline) korrutamine, liitmine, mittesamaväärsus, nende tehete tabelid. Mask. Töö hulga alamhulkadega. Klass BitSet ja selle meetodid and(), or(), xor(), clear(), set(), get(), clone(), equals(). 

35. Tekstilised jadafailid. Teksti sisestamine ja väljastamine ridade kaupa klasside BufferedReader, FileReader, PrintWriter ja FileWriter vahendusel.  

36. Rakend. Mõiste. Rakendiviide, rakendikäitur. Näiteid. [Thread.currentThread(), sleep(), InterruptedException, HTML, TITLE, APPLET, CODE, WIDTH, HEIGHT, PARAM, NAME, VALUE]

37. Rekursioon. Ülesanne, algoritm, programm. Rekursiivse algoritmi mõiste. Rekursiivse algoritmi koostamise iseärasusi: baasjuhud (rekursiooni baas), algoritmi lõplikkuse tagamine. Näiteid rekursiivsete algoritmide ja programmide kohta. Järjenditöötlemise meetodite rekursiivseid algoritme.

38. Tarkvara testimine ja silumine. Mõisted.
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