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1. НАИМЕНОВАНИЕ И ЦЕЛЬ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Учебная дисциплина «Современные языки и среды программирования» изучается 

обучающимися, осваивающими образовательную программу «Прикладная информатика» 

по профилю Прикладная информатика в экономике в соответствии с Федеральным 

государственным образовательным стандартом высшего образования по направлению 

09.03.03 Прикладная информатика, утвержденным приказом Министерства образования и 

науки РФ от 19.09.2017 N 922 (ФГОС ВО 3++). 

Целью изучения дисциплины является дальнейшее развитие у студентов навыков 

логического мышления, применения среды и языка программирования к решению 

различных прикладных задач в экономике предприятия. 

Изучение учебной дисциплины направлено на подготовку обучающихся к 

осуществлению деятельности по концептуальному, функциональному и логическому 

проектированию систем среднего и крупного масштаба и сложности, планированию 

разработки или восстановления требований к системе, анализу проблемной ситуации 

заинтересованных лиц, разработке бизнес-требований заинтересованных лиц, постановки 

целей создания системы, разработки концепции системы и технического задания на 

систему, организации оценки соответствия требованиям существующих систем и их 

аналогов, представлению концепции, технического задания на систему и изменений в них 

заинтересованным лицам, организации согласования требований к системе, разработке 

шаблонов документов требований, постановке задачи на разработку требований к 

подсистемам и контроль их качества, сопровождению приемочных испытаний и ввода в 

эксплуатацию системы, обработке запросов на изменение требований к системе, 

определенных профессиональным стандартом «Системный аналитик», утвержденного 

приказом Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 28.10.2014 

N 809н (Регистрационный номер №34882). 

 

2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ 

ПРОГРАММЫ 

 

Учебная дисциплина Современные языки и среды программирования относится к 

части учебного плана формируемой участниками образовательных отношений и изучается 

на 1 курсе. 

2.1. Требования к предварительной подготовке обучающегося: 

Для того чтобы успешно справиться с освоением содержания курса, необходимо 

обладать знаниями в объёме курса «Информатика и программирование». 

Параллельно с дисциплиной изучаются дисциплины: "Математическая логика и 

дискретная математика", "Информатика и программирование". 

2.2. Дисциплины (модули) и практики, для которых освоение данной дисциплины 

(модуля) необходимо как предшествующее: 

Результаты освоения дисциплины являются базой для прохождения обучающимися 

производственной практики: технологической (проектно-технологической) и 

преддипломной, а также для изучения учебных дисциплин: «Информационные системы и 



технологии», «Математическое и имитационное моделирование» «Предметно-

ориентированные экономические и информационные системы». 

Развитие у обучающихся навыков командной работы, межличностной 

коммуникации, принятия решений, лидерских качеств обеспечивается чтением лекций, 

проведением занятий, содержание которых разработано на основе результатов научных 

исследований, проводимых Институтом, в том числе с учетом региональных особенностей 

профессиональной деятельности выпускников и потребностей работодателей. 

 

3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ, 

СООТНЕСЕННЫЕ С ПЛАНИРУЕМЫМИ РЕЗУЛЬТАТАМИ ОСВОЕНИЯ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 

В результате освоения дисциплины обучающийся по программе бакалавриата 

должен овладеть: 

 

- Способен проектировать информационные системы по видам обеспечения 

(ПК-3) 

 

Планируемые результаты обучения по дисциплине 

Формируемая 

компетенция 
Планируемые результаты обучения 

Код результата 

обучения 

Способен 

проектировать 

информационн

ые системы по 

видам 

обеспечения 

(ПК-3) 

Знать:  

концепции объектно-ориентированного 

программирования 
ПК-3-З1 

основные составляющие технологии ПК-3-З2 

состав приложения на Java ПК-3-З3 

этапы разработки программ и методы автоматизации 

программирования 
ПК-3-З4 

Уметь:  

компилировать и выполнять Java – приложения ПК-3-У1 

использовать средства автоматизации 

программирования, предоставляемые изучаемой 

средой программирования (Eclipse) 

ПК-3-У2 

проводить отладку приложения в среде 

программирования 
ПК-3-У3 

работать с ресурсами компьютера программными 

средствами 
ПК-3-У4 

Владеть:  

навыками применения средств автоматизации 

программирования 
ПК-3-В1 

навыками программирования графики на Java ПК-3-В2 

навыками развёртывания приложений и аплетов ПК-3-В3 

навыками разработки и отладки программ на языках 

высокого уровня, навыками оптимизации 

программного кода 

ПК-3-В4 

 

4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ В ЗАЧЕТНЫХ ЕДИНИЦАХ С УКАЗАНИЕМ 

КОЛИЧЕСТВА АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ, ВЫДЕЛЕННЫХ НА КОНТАКТНУЮ 



РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ С ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ (ПО ВИДАМ УЧЕБНЫХ 

ЗАНЯТИЙ) И НА САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ 

 

Общая трудоемкость дисциплины составляет 2 зачетных единицы (72 часа). 

№ 

Общая 
трудоёмкость 

В том числе контактная работа 
с преподавателем Контроль 

Сам. 

работа 

Форма 
промежуточной 

аттестации В з.е. В часах Всего Л Пр КоР З 

1 2 72 10 4 4 1,7 0,3 3,7 58,3 Зачет 

 

Распределение учебного времени по темам и видам учебных занятий заочная 

форма обучения 

№ 

Наименование 

разделов, тем 
учебных занятий 

Всего 

часов 

Контактная работа с преподавателем 
Сам. 

Раб. 

Формируемые 

результаты 
обучения 

Всего Л Пр КоР З 

Введение в язык Java 

1. 

Введение в язык 

Java и его 
характерные 

особенности 

4      4 

ПК-3-З1, ПК-

3-З2, ПК-3-З3, 

ПК-3-У1 

Основы языка Java 

2. 
Основы языка Java 

2,5 0,5 0,5    2 
ПК-3-З4, ПК-
3-У2, ПК-3-

В1, ПК-3-В2 

Строки 

3. Строки 3 1 0,5 0,5   ПК 3 

Ввод и вывод данных. 

4. 
Ввод и вывод 

данных. 
3 1 0,5 0,5   2 ПК-3-У1 

Операторы управления. 

5. 
Операторы 
управления. 2,5 0,5  0,5   2 

ПК-3-З4, ПК-
3-У2, ПК-3-

В3 

Массивы 

6. 
Массивы. 

5 1 0,5 0,5   4 
ПК-3-З1, ПК-

3-В4 

Объекты и классы. 

7. 
Объекты и классы. 

5,5 1,5 1 0,5   4 
ПК-3-У1, ПК-

3-В3 

Наследование. 

8. 
Наследование. 

2,5 0,5  0,5   2 
ПК-3-У1, ПК-

3-В4 

Обобщённые массивы-списки. 

9. 
Обобщённые 

массивы-списки. 
2      9. 

ПК-3-У1, ПК-

3-У2 

Интерфейсы. 

10. 
Интерфейсы. 

2,5 0,5 0,5    2 
ПК-3-У2, ПК-

3-У3 

Программирование графики. 

11. 
Программирование 

графики. 
4      4 

ПК-3-У1, ПК-

3-В2 

Обработка событий. 

12. 
Обработка 

событий. 
1      1 

ПК-3-У1, ПК-

3-У3 

Компоненты пользовательского интерфейса Swing. 



13. 

Компоненты 

пользовательского 
интерфейса Swing. 

5 1 0,5 0,5   4 
ПК-3-У1, ПК-

3-У2 

Расширенные средства компоновки. 

14. 

Расширенные 

средства 
компоновки. 

2      2 ПК-3-В1 

Развертывание приложений и аплетов. 

15. 

Развертывание 

приложений и 
аплетов. 

4,5 0,5  0,5   4 

ПК-3-З3, ПК-

3-В2, ПК-3-
В3 

Технология Java WebStart. 

16. 

Технология Java 

WebStart. 3,3      3,3 

ПК-3-В1, ПК-

3-В3, ПК-3-
В2 

Промежуточнаяаттестация(зачет) 

17. Зачет 16 2   1,7 0,3 14  

 

5. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ, СТРУКТУРИРОВАННОЕ ПО ТЕМАМ 

(РАЗДЕЛАМ) 

 

Тема 1. Введение в язык Java и его характерные особенности. 

Структура программы на языке Java. Классы и пакеты. Статические методы. Метод 

main. Программная платформа Java. Компиляция и выполнение простейшего приложения, 

выполняющего расчет целочисленного выражения и вывод результатов в окно командной 

строки. Использование инструментов командной строки. Инсталляция Java Development 

Kit. Выбор среды разработки программ. Конструкторы. Использование интегрированной 

среды разработки. Настройка проекта Eclipse и редактирование исходного кода. 

Сообщения об ошибках компиляции и выполнение программ в среде Eclipse. 

Тема 2. Основы языка Java. 

Комментарии. Типы данных: целые числа, числа с плавающий точкой, тип char, тип 

boolean. Переменные. Идентификаторы. Инициализация переменных. Константы. Область 

действия переменных. Операции. Операции инкремирования и деинкремирования. 

Операции отношения. Логические операции. Арифметические операции. Приоритет 

операций и скобки. Перечисляемые типы. Математические функции и константы. 

Преобразование числовых типов. Большие числа. Классы BigInteger и BigDecimal. 

Тема 3. Строки. 

Подстроки. Конкатенация двух строк. Типы данных для работы с текстом: Char, 

String. Интерфейс прикладного программирования (API) класса String. Интерактивная 

документация по API. Построение строк. Применение класса String Builder. Основные 

действия со строками. Строковое представление данных. Метод toString. 

Тема 4. Ввод и вывод данных. 

Чтение входных данных. Класс Scanner. Пакет java.util. Класс Console. Чтение с 

консоли паролей. Форматирование выходных данных. Метод printf. Спецификаторы 

формата и флаги. Форматирование строки без вывода с помощью статического метода 

String.format(). Класс Data. Форматирование даты и времени. Правила записи 

спецификатора формата. Файловый ввод и вывод. Класс File. Использование методов 

класса Scanner для ввода данных из файла. Класс PrintWriter. Перенаправление ввода-

вывода и присоединение файлов к стандартным устройствам System.in и System.out. 



Тема 5. Операторы управления. 

Блоки. Условные выражения. Операторы if и if/else. Неопределенные циклы. 

Циклы while. Цикл do/while. Определенные циклы. Цикл for. Многовариантный выбор. 

Оператор switch. Прерывание основного потока управления. Операторы break и continue. 

Метки. Связывание метки с оператором языка Java. Особенности передачи управления на 

языке Java с помощью меток. 

Тема 6. Массивы. 

Создание массивов. Инициализация массивов. Индексы. Элементы массивов. 

Многомерные массивы. Длина массивов. Цикл for each. Анонимные массивы. Массивы 

нулевой длины. Сортировка массивов. Ступенчатые массивы. 

Тема 7. Объекты и классы. 

Введение в объектно-ориентированное программирование. Классы. Объекты. 

Отношения между классами. Диаграмма классов. Использование готовых классов. 

Создание нового объекта. Объектные переменные. Модифицирующие методы set и get. 

Методы доступа. Интерфейс класса. Определение собственных классов. Использование 

нескольких файлов. Явные и неявные параметры методов. Ключевое слово this. Доступ к 

данным из различных экземпляров класса. Приватные методы. Неизменяемые поля 

объекта. Ключевое слово final. Статические методы. Метод mail класса. Параметры 

методов. Перегрузка методов. Инициализация полей по умолчанию. Конструктор по 

умолчанию. Явная инициализация полей. Вызов одного конструктора из другого, 

ключевое слово this. 

Инициализационные блоки. Статический блок инициализации. Уничтожение 

объектов. Метод finalize. Пакеты. Импортирование классов. Статический импорт. 

Добавление классов в пакеты. Области видимости пакета. Путь поиска классов. Установка 

пути к классам. Комментарии к классу. Комментарии к методам и полям. Комментарии 

общего характера. Обзорные комментарии. Извлечение комментариев. Рекомендации по 

проектированию классов. 

Тема 8. Наследование. 

Классы. Суперклассы и подклассы. (Родительский класс и дочерний класс.) 

Ключевое слово super. Иерархия наследования. Полиморфизм. Динамическое связывание. 

Предотвращение наследования. Ключевое слово final. Приведение типов. Абстрактные 

классы. Защищенный доступ. Класс Object и его методы: equals; hashCode, toString и clone. 

Тема 9. Обобщённые массивы-списки. 

Класс ArrayList. Методы этого класса: size, add и т.д. Доступ к элементам 

списочных массивов. Объектные оболочки и автоупаковка. Методы с переменным числом 

параметров. Классы перечисления. Рефлексия. Класс Class. Использование рефлексии для 

анализа свойств классов; для анализа объектов во время выполнения. Рекомендации по 

применению наследования. 

Тема 10. Интерфейсы. 

Свойства интерфейсов. Интерфейсы и абстрактные классы. Клонирование 

объектов. Механизм обратного вызова. Вложенные классы. Синтаксические правила для 

работы с вложенными классами. Локальные вложенные классы. Анонимные вложенные 

классы. Статические вложенные классы. Прокси классы. Свойства прокси-классов. 

Тема 11. Программирование графики. 

Основные сведения о пакете Swing. Создание фрейма. Позиционирование фрейма. 

Определение размеров фрейма. Внутренняя структура класса JFrame. Отображение 



информации на компоненте. Объекты типа Graphics. Метод drawString. Добавление 

панели к фрейму. Прорисовка компонента. Метод repaint. Двумерные фигуры: линии, 

прямоугольники эллипсы, многоугольники и т.д. Класс Graphics2D. Отношение между 

классами, представляющие геометрические фигуры. Работа с цветом. Стандартные и 

системные цвета. Изменение цвета фона для фрейма. Класс Color. Цветовая система RGB. 

Шрифты. Использование шрифтов при выводе текста. Логические имена шрифтов. Стиль 

шрифта. Основные термины, применяемые при формировании строки текста. Класс Font. 

Вывод графических изображений. Класс Image. Метод drawImage. 

Тема 12. Обработка событий. 

Общие сведения об обработке событий. Объект события, порождаемый 

источником события. Объект слушатель события. Интерфейс слушателя. Обработка 

щелчка по кнопке. Классы-адаптеры. 

Действия. Предопределенные имена действий. События мыши. Виды курсов. 

Изменение формы курсора. 

Тема 13. Компоненты пользовательского интерфейса Swing. 

Общие сведения о компоновке элементов. Контейнеры. Диспетчеры компоновки. 

Стандартный диспетчер компоновки для панели FlowLayout. Диспетчер компоновки 

BorderLayout. Области, поддерживаемые этим диспетчером. Диспетчер компоновки 

GridLayout. Ввод – вывод текста в GUI. Текстовая область JTextArea. Поле 

редактирования JTextField. Ввод паролей. Размещение текстового поля в контейнере. 

Метод add. Изменение содержимого текстового поля. Метод setText. Метки. Класс JLabel. 

Задание содержимого метки в формате HTML. Панели прокрутки. Класс JScroolPane. 

Компоненты для выбора вариантов. Флажки. Класс JCheckBox. Переключатели. Класс 

JRadioButton. Группы переключателей. Класс ButtonGroup. Рамки. Класс Border. 

Выпадающие списки. Класс JComboBox. Линейные регуляторы. Класс JSlider. Меню. 

Построение меню. Меню верхнего уровня. Разделители. Связь пунктов меню с командами 

и действиями. Пиктограммы в пунктах меню. Флажки опций и переключатели в меню. 

Контекстное меню. Клавиши быстрого доступа и клавиатурные сокращения. 

Блокирование и разблокирование пунктов меню. Панели инструментов. Всплывающие 

подсказки. Заполнение панели инструментов и меню. Диалоговые окна. Диалоговые окна 

для выбора опций. Создание собственных диалоговых окон. Передача данных. Файловые 

диалоги. Диалоговое окно для выбора файлов с возможностью предварительного 

просмотра. Диалоговое окно для выбора цвета. Цветовая система HSB. 

Тема 14. Расширенные средства компоновки. 

Диспетчер компоновки GridBagLayout. Различные способы задания параметров 

компоновки. Объект GridBagConstrants. Диспетчер компоновки GroupLayout. Диспетчер 

компоновки, определяемый разработчиком. 

Тема 15. Развертывание приложений и аплетов. 

Аплеты. Простой аплет. Класс JApplet. Просмотр аплета в браузере. 

Преобразование приложения в аплет. HTML – дескрипторы и атрибуты для работы с 

аплетами. Передача информации аплетам через параметры. Отображение на экране 

графических изображений и воспроизведение аудиофайлов. Контекст аплета. 

Взаимодействие аплетов. Файлы JAR. Файл манифеста. Исполняемые JAR-файлы. 

Ресурсы. Герметизация пакета. 

Тема 16. Технология Java WebStart. 



Вопросы безопасности. Песочница. Диспетчер безопасности. Подписанный код. 

Сертификат безопасности. Технология JNLP API. Возможности, предоставляемые этой 

технологией. Хранение параметров настройки карты свойств. Загрузка и сохранение 

информации о конфигурации системы. Интерфейс Preferences API. Исключения. 

Обработка ошибок. Классификация исключений. Объявление контролируемых 

исключений. Генерирование исключений. Создание классов исключений. Перехват 

исключений. Повторная генерация исключений. Блоки try-catch-finally. Анализ элементов 

трассировки стека. Использование диагностических утверждений. Их включение и 

отключение. Использование утверждений для проверки параметров. Настройка 

диспетчера протоколирования. 

Тема 17. Зачет. 

Вопросы для подготовки к зачету: 

1. Перечислите характерные особенности языка Java. 

2. Какова структура программы на языке Java. Классы и пакеты. 

3. Выбор среды разработки программ на языке Java. 

4. Использование интегрированной среды разработки Eclipse. 

5. Основные операции и типы данных языка Java. 

6. Работа со строками в программах на языке Java. 

7. Ввод и вывод данных в программах на языке Java. 

8. Операторы управления в программах на языке Java. 

9. Работа с массивами в программах на языке Java. 

10. Классы. Объекты. Отношения между классами. 

11. Использование готовых классов. Создание нового объекта. Определение 

собственных классов. 

12. Доступ к данным из различных экземпляров класса. 

13. Приватные методы. Статические методы. Параметры методов. Перегрузка 

методов. 

14. Пакеты. Добавление классов в пакеты. Области видимости пакета. 

15. Комментарии к классу. Комментарии к методам и полям. 

16. Наследование. Иерархия наследования. 

17. Полиморфизм. Динамическое связывание. Предотвращение наследования. 

18. Интерфейсы. Свойства интерфейсов. 

19. Интерфейсы и абстрактные классы. Клонирование объектов. Механизм 

обратного вызова. 

20. Вложенные классы. Прокси классы. Свойства прокси-классов. 

21. Программирование графики. Создание фрейма. Позиционирование фрейма. 

22. Программирование графики. Работа с цветом. 

23. Стандартные и системные цвета. Изменение цвета фона для фрейма. Класс 

Color. 

24. Цветовая система RGB. 

25. Программирование графики. Шрифты. Использование шрифтов при выводе 

текста. Логические имена шрифтов. Стиль шрифта. Основные термины, применяемые при 

формировании строки текста. 

26. Обработка событий. Действия. Предопределенные имена действий. 

27. События мыши. Виды курсов. Изменение формы курсора. 



28. Компоненты пользовательского интерфейса Swing. Общие сведения о 

компоновке элементов. Контейнеры. Диспетчеры компоновки. 

29. Ввод – вывод текста в GUI. 

30. Компоненты для выбора вариантов. Флажки. Переключатели. Группы 

переключателей. Рамки. Выпадающие списки. Линейные регуляторы. Меню. 

31. Панели инструментов. Всплывающие подсказки. Заполнение панели 

инструментов и меню. 

32. Диалоговые окна. Передача данных. Файловые диалоги. Цветовая система HSB. 

33. Развертывание приложений и аплетов. Простой аплет. Просмотр аплета в 

браузере. Преобразование приложения в аплет. 

34. Передача информации аплетам через параметры. Отображение на экране 

графических изображений и воспроизведение аудиофайлов. Контекст аплета. 

Взаимодействие аплетов. 

35. Файлы JAR. Файл манифеста. Исполняемые JAR-файлы. Ресурсы 

36. Герметизация пакета. 

37. Технология Java WebStart. Вопросы безопасности. Песочница. Диспетчер 

безопасности. Подписанный код. Сертификат безопасности. 

38. Технология JNLP API. Хранение параметров настройки карты свойств. Загрузка 

и сохранение информации о конфигурации системы. 

39. Исключения. Обработка ошибок. Классификация исключений. Перехват 

исключений. Использование диагностических утверждений. Их включение и отключение. 

40. Настройка диспетчера протоколирования. 

 

Планы практических занятий 

 

Тема 3. Строки. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы 1.Регулярные выражения, построение строк. 2.Применение 

класса String Builder. 3.Основные действия со строками. 

Тема 4. Ввод и вывод данных. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы 1.Регулярные выражения, построение строк. 2.Применение 

класса String Builder. 3.Основные действия со строками. 

Тема 5. Операторы управления. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы 1.Технология JNLP API. 2.Возможности, предоставляемые этой 

технологией. 3.Хранение параметров настройки карты свойств. 4.Загрузка и сохранение 

информации о конфигурации системы. 5.Интерфейс Preferences API. 

Тема 6. Массивы. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 



Основные вопросы 1.Коллекции Java. 2.Создание и инициализация массивов. 

3.Анонимные массивы. 4. Массивы нулевой длины. 5.Сортировка массивов. 

6.Ступенчатые массивы. 

Тема 7. Объекты и классы. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы 1.Обработка ошибок. 2. Классификация исключений. 

3.Объявление контролируемых исключений. 4. Генерирование исключений. 5.Создание 

классов исключений. 6.Перехват исключений 

Тема 8. Наследование. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы: 1. Классы. Суперклассы и подклассы. Иерархия наследования. 

2. Полиморфизм. Динамическое связывание. 3. Предотвращение наследования. 4. 

Ключевое слово final. Приведение типов. 5. Абстрактные классы. Защищенный доступ. 

Тема 13. Компоненты пользовательского интерфейса Swing. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы: 1. Контейнеры. Диспетчеры компоновки. Стандартный 

диспетчер компоновки для панели FlowLayout. 2. Диспетчер компоновки BorderLayout. 3. 

Ввод – вывод текста в GUI. Размещение текстового поля в контейнере. Метод add. 

Изменение содержимого текстового поля. Метод setText. 4. Компоненты для выбора 

вариантов. Флажки. Переключатели. Группы переключателей. Рамки. Выпадающие 

списки. Линейные регуляторы. 5. Меню. Построение меню. Меню верхнего уровня. 

Разделители. Связь пунктов меню с командами и действиями. Пиктограммы в пунктах 

меню. Флажки опций и переключатели в меню. 6. Контекстное меню. Клавиши быстрого 

доступа и клавиатурные сокращения. Блокирование и разблокирование пунктов меню. 7. 

Панели инструментов. Всплывающие подсказки. Заполнение панели инструментов и 

меню. 8. Диалоговые окна. Диалоговые окна для выбора опций. Создание собственных 

диалоговых окон. Передача данных. Файловые диалоги. Диалоговое окно для выбора 

файлов с возможностью предварительного просмотра. Диалоговое окно для выбора цвета. 

Цветовая система HSB. 

Тема 15. Развертывание приложений и аплетов. 

Время - 0,5 час. 

Основные вопросы: 

Основные вопросы: 1. Аплеты. Простой аплет. Просмотр аплета в браузере. 

Преобразование приложения в аплет. HTML – дескрипторы и атрибуты для работы с 

аплетами. 2. Передача информации аплетам через параметры. Отображение на экране 

графических изображений и воспроизведение аудиофайлов. 3. Контекст аплета. 

Взаимодействие аплетов. 4. Файлы JAR. Файл манифеста. Исполняемые JAR-файлы. 5. 

Ресурсы. Герметизация пакета. 

 

6. ПЕРЕЧЕНЬ УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ ДЛЯ 

САМОСТОЯТЕЛЬНОЙ РАБОТЫ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

 

6.1.1. Основные категории учебной дисциплины для самостоятельного изучения: 



Ключевое слово языка программирования Java, используемое в определении класса 

для указания на невозможность создания его экземпляров, но при этом доступного для 

наследования другими классами. Абстрактный класс может содержать нереализованные 

(абстрактные) методы, которые должны быть реализованы в его подклассах. 

абстрактный класс (abstract class) 

Класс, который содержит один или более абстрактных методов, вследствие чего 

нельзя создавать экземпляры данного класса. Абстрактные классы определены таким 

образом, чтобы другие классы могли расширять и конкретизировать их, реализуя 

абстрактные методы. 

абстрактный метод (abstract method) 

Метод, не имеющий реализации. 

альфа-фактор (alpha value) 

Значение, указывающее яркость (или интенсивность) пикселя. 

интерфейс прикладного программирования (API — Application Programming 

Interface) 

Спецификация, предназначенная для пользователей и описывающая методы 

доступа к свойствам и состоянию объектов и классов. 

апплет (applet). 

Компонент, который обычно исполняется в Web-браузере или в любой другой 

программе просмотра апплетов. 

контейнер апплетов (applet container) 

Контейнер, включающий в себя поддержку модели программирования апплетов. 

компоновщик приложения (application assembler) 

Человек, объединяющий компоненты и модули в большие модули разработки. 

клиентское приложение (application client) 

Клиентская программа первого уровня, исполняемая на собственной виртуальной 

Java-машине. 

контейнер клиентского приложения (application client container) 

Контейнер, поддерживающий клиентские приложения и обеспечивающий 

интегрированное представление API платформы J2EE. 

модуль клиентского приложения (application client module) 

Программный модуль, состоящий из одного или более классов и описания 

клиентского приложения. 

поставщик программных компонент (Application Component Provider) 

Поставщик, который предоставляет классы Java, реализующие методы 

компонентов, описания JSP-страниц и необходимые дескрипторы. 

модель программирования приложения (Application Programming Model — APM) 

Модель прикладного программирования, которая определяет, как использовать и 

объединять возможности платформы J2EE для создания прикладных решений в 

предметной области предприятия. 

атомарный (atomic) 

Операция, выполняемая как единый неделимый акт. 

ограничение авторизации (authorization constraint) 

Набор ролевых имен, предназначенных для защиты и разрешающих доступ к Web-

ресурсам. 

базовая (открытая) аутентификация (basic authentication) 



Метод проверки Web-сервером имени пользователя и пароля, полученных при 

помощи механизма аутентификации, встроенного в Web-клиент. 

bean-компонент (bean) 

Программный компонент многократного использования. Bean-компоненты могут 

быть объединены для создания приложения. 

механизм сохранения, управляемый bean-компонентом (bean-managed persistence) 

Механизм, при котором передача данных между переменными экземпляров bean-

компонента и основным администратором ресурсов управляется bean-компонентом. 

транзакция, управляемая bean-компонентом (bean-managed transaction) 

Корпоративный компонент (enterprise bean) определяет границы транзакции. 

бинарный оператор (binary operator) 

Знак операции, имеющий два аргумента. 

блок (block) 

Любой код на языке программирования JavaTM, заключенный между двумя 

фигурными скобками. Например, {x = 1;}. 

ограничительная область (bounding box) 

Прямоугольник наименьшего размера, содержащий указанную геометрическую 

фигуру. Для растровых объектов включает все заданные пиксели. 

Break 

Ключевое слово языка программирования JavaTM. Оператор break передаёт 

управление строке, следующей за текущей структурой. Если за break следует метка, то 

программа продолжает исполнение, начиная с «помеченного» оператора. 

бизнес-логика (business logic) 

Код, реализующий функциональность приложения. В модели Enterprise Java Beans 

эта логика реализуется при помощи методов корпоративного компонента (enterprise bean). 

бизнес-метод (business-method) 

Метод корпоративного компонента (enterprise bean), реализующий бизнес-логику 

или правила приложения. 

байт-код (bytecode) 

Машинно-независимый код, генерируемый Java-компилятором и исполняемый 

Java-интерпретатором. 

методы обратной связи (callback methods) 

Метод компонента, вызываемый контейнером для уведомления компонента о 

важных событиях во время его жизненного цикла. 

вызывающий оператор (caller) 

См. администратор вызывающего оператора 

администратор вызывающего оператора (caller principal) 

Администратор, который идентифицирует объект, вызывающий метод 

корпоративного компонента (enterprise bean). 

Case 

Ключевое слово языка программирования Java (оператор switch), которое 

определяет набор инструкций, исполняющихся в случае, если значение переключающего 

выражения совпадает со значением константы (разметки выбирающего предложения), 

указанной в конструкции case. 

Catch 



Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое для объявления 

блока инструкций, которые должны быть выполнены в случае исключительной ситуации 

или ошибки выполнения, возникающей в предшествующем блоке try. 

класс (class) 

Тип в языке программирования JavaTM, определяющий реализацию особого вида 

объекта. Описание класса определяет экземпляр класса, его переменные и методы. Так же 

определяются интерфейсы и суперклассы. По умолчанию суперклассом любого класса 

является Object. 

метод класса (типа) (class method) 

Метод, который вызывается безотносительно ссылки на конкретный объект. 

Методы класса влияют на класс в целом, а не на конкретный его экземпляр.Также носит 

название статического метода. 

путь к классам (classpath) 

Переменная среды окружения, которая сообщает виртуальной машине JavaTM и 

приложениям Java (например, утилитам, расположенным в директории JDKTM 1.1.X\bin), 

где находятся библиотеки классов, включая пользовательские библиотеки. 

Свойство виртуальной машины (JVM), которое может быть задано с помощью 

переменной окружения, либо другими способами, например, с помощью опций JVM. 

переменная класса (типа) (class variable) 

Переменная, относящаяся к некоторому классу в целом, а не к отдельным 

экземплярам класса. Переменные класса являются элементами определения класса.Также 

носит название статического поля. 

клиент (client) 

В модели соединения «клиент-сервер» клиент — это процесс, который удаленно 

обращается к ресурсам вычислительного сервера. 

адрес основного кода (codebase) 

При работе с атрибутом code в тэге APPLET указывает полный путь к файлу 

главного класса апплета: code определяет имя файла, а codebase — URL директории, 

содержащей файл. 

фиксация (транзакции) (commit) 

Момент транзакции, когда все изменения, проведенные в процессе транзакции, 

фиксируются в базе данных. 

единица компиляции (compilation unit) 

Минимальная единица исходного кода, которая может быть откомпилирована. В 

текущей реализации JavaTM единица компиляции — это последовательность определений 

интерфейсов и классов, которой могут предшествовать объявление пакета и объявления 

импорта. 

компилятор (compiler) 

Программа, транслирующая исходный код приложения в код, исполняемый 

компьютером. JavaTM-компилятор транслирует исходный код, написанный на языке Java, 

в машинно-независимый код (байт-код) для виртуальной машины Java. 

компонент (component) 

Программный модуль, поддерживаемый контейнером. Компоненты 

конфигурируемы на стадии разработки. Платформа J2EE определяет четыре вида 

компонент: корпоративные компоненты (enterprise beans), Web-компоненты, апплеты и 

клиентские приложения. 



контракт компонента (component contract) 

Набор условий, регулирующих отношения между компонентом и его контейнером. 

Контракт включает: управление жизненным циклом компонента, контекстный интерфейс, 

используемый образцом компоненты для получения информации о контейнере или 

использования возможностей контейнера, и списка функциональных возможностей, 

которые должен поддерживать каждый контейнер для данной компоненты. 

окружение компонента (component environment) 

Набор требований, определяемых Поставщиком Программных Компонент 

(Application Component Provider), которые должны быть доступны компоненту J2EE. 

Записи окружения декларативно определены в описании компонента. Каждый компонент 

указывает и получает доступ к значениям конфигурации компонента, используя контекст 

java:comp/env JNDI. Эти значения могут быть объектами, от которых зависит компонент, 

такими как JDBC DataSource или простыми значениями, такими как налоговая ставка. 

компоновка (compositing) 

Процесс наложения одного изображения на другое, с целью получения единого 

изображения. 

коннектор (connector) 

Стандартный механизм расширения контейнеров для обеспечения взаимодействия 

с управленческими информационными системами (Executive Information Systems — EISs). 

Коннектор специфичен для каждой EIS и состоит из адаптера ресурсов и средств 

разработки приложений для взаимодействия с EIS. Адаптер ресурсов подключен к 

контейнеру посредством контрактов системного уровня, определенных в архитектуре 

коннектора. 

архитектура коннектора (connector architecture) 

Архитектура, предназначенная для интеграции серверов J2EE с управленческими 

информационными системами (Executive Information Systems — EISs). Архитектура 

состоит из двух частей: адаптер ресурсов производителя EIS и сервер J2EE, 

поддерживающий этот адаптер. Данная архитектура определяет набор контрактов, 

которые должны поддерживаться адаптером ресурсов для подключения к J2EE-серверу. 

Например, транзакции, обеспечение безопасности, управление ресурсами. 

конструктор (constructor) 

Метод особого рода, создающий объект и инициализирующий его поля. В языке 

программирования Java имя конструктора совпадает с именем класса. Конструкторы 

вызываются системой при создании экземпляра объекта (исполнении конструкции new). 

контейнер (container) 

Сущность, обеспечивающая управление, безопасность, разработку и сервисы 

выполнения компонент. Кроме того, каждый тип контейнера (EJB, Web, JSP, сервлет, 

апплет или приложение-клиент) также предоставляет свои специфические сервисы. 

персистенция (сохраняемость), управляемая контейнером (container-managed 

ersistence) 

Механизм, при котором передача данных между экземпляром корпоративной 

компоненты и менеджером расположенных ниже ресурсов управляется контейнером 

корпоративной компоненты (enterprise bean). 

транзакция, управляемая контейнером (container-managed transaction) 



Транзакция, границы которой определяются EJB-контейнером. Экземпляр 

корпоративной компоненты (enterprise bean) должен использовать транзакции, 

управляемые контейнерами. 

контекстный атрибут (context attribute) 

Объект, встроенный в контекст, ассоциированный с сервлетом. 

Common Object Request Broker Architecture — CORBA 

Технология построения распределенных объектных приложений, специфицируемая 

группой по развитию стандартов объектного программирования (Object Management 

Group — OMG). 

базовый класс (core class) 

Публичный класс (или интерфейс), являющийся стандартным членом JavaTM 

Platform. Обязательным свойством таких классов является их доступность в любой 

операционной системе, поддерживающей среду Java. Программой, «полностью» 

написанной на языке Java, называется программа, использующая только такие классы, и, 

следовательно, обладающая свойством независимости от платформы. См. также 100% 

Pure JavaTM. 

базовые пакеты (core packages) 

Необходимый набор программных интерфейсов приложений (Application 

Programming Interfaces — APIs) платформы Java,который поддерживается в любой 

реализации. 

метод create (create method) 

Метод, определенный в «домашнем» интерфейсе и вызываемый клиентом, для 

создания корпоративной компоненты (enterprise bean). 

полномочия (credentials) 

Учетная запись с параметрами доступа пользователя, сформированными после его 

успешной аутентификации. 

критическая секция (critical section) 

Фрагмент программы, в котором поток выполняет действия над общим ресурсом, 

доступ к которому должен быть монопольным. 

пакет проверки совместимости (Compatibility Test Suite — CTS) 

Набор программ, предназначенных для проверки соответствия продуктов J2EE 

спецификации платформы J2EE. 

Default 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, при необходимости 

используемое после всех условий case в блоке switch. Если ни одно из проверяемых 

значений не совпадает со значением оператора switch, то выполняются инструкции, 

следующие после ключевого слова default. 

делегирование (delegation) 

Передача (делегирование) функций — способность объекта или потока внутри 

объекта выполнять под именем клиента запросы к другим удаленным объектам. 

администратор размещения (deployer) 

Человек, устанавливающий модули и приложения J2EE в операционной системе. 

размещение (deployment) 

Процесс установки программного обеспечения в операционную среду. 

дескриптор размещения (deployment descriptor) 



XML-файл, поставляемый с каждым модулем и приложением и описывающий 

процесс их установки. Дескриптор размещения управляет инструментами для установки 

модуля или приложения с какими-либо специфичными опциями контейнера, а также 

описывает особые требования, предъявляемые к конфигурации. 

антирекомендация (deprecation) 

Относится к классам, интерфейсам, конструкторам, методам или полям, которые 

рекомендуется больше не использовать, и которые могут быть исключены из 

последующих версий. 

«является потомком» (derived from) 

Класс X «является потомком» класса Y, если класс X расширяет (наследует) класс 

Y. См. также подкласс, суперкласс. 

распределенное приложение (distributed application) 

Приложение, которое составлено из различных компонент, выполняющихся в 

различных средах, обычно, на разных платформах, соединенных посредством сети. 

Стандартные распределенные приложения: двухзвенное (клиент/сервер), трехзвенное 

(клиент/промежуточное программное обеспечение/сервер), n-звенное 

(клиент/множественное промежуточное программное обеспечение/сервер). 

объектная модель документа (Document Object Model — DOM) 

Дерево объектов и интерфейсы для реализации обхода вершин дерева и написания 

его XML-версии согласно спецификации W3C. 

определение типа документа (Document Type Definition — DTD) 

Описание структуры и свойств XML-файлов. 

EJB-контейнер (EJB-container) 

Контейнер, содержащий корпоративные компоненты (EJB). 

поставщик EJB-контейнера (EJB Container Provider) 

Производитель, который предоставляет EJB-контейнер. 

EJB-контекст (EJB-context) контейнера и получать информацию о программе, 

вызвавшей клиентский метод. 

«домашний» объект EJB (EJB home object) 

Объект, обеспечивающий жизненный цикл операций (создания, удаления, поиска) 

для корпоративного компонента (enterprise bean). Класс для «домашнего» объекта EJB 

порожден инструментами разработки контейнера. «Домашний» объект EJB реализует 

собственный интерфейс корпоративного компонента (enterprise bean). Клиент ссылается 

на «домашний» объект EJB, чтобы выполнить операции жизненного цикла EJB-объекта. 

Для определения местонахождения EJB home object клиент использует JNDI интерфейс. 

EJB-.jar файл (EJB .jar file) 

Архив JAR, который содержит EJB-модуль. 

EJB-модуль (EJB module) 

Программный модуль, который состоит из одного или более корпоративных 

компонентов (enterprise beans) и дескриптора установки EJB. 

EJB-объект (EJB object) 

Объект, чей класс реализуется удаленным интерфейсом корпоративного 

компонента (enterprise bean). Клиент никогда не ссылается непосредственно на экземпляр 

корпоративного компонента, а только на объект EJB. Класс для объекта EJB порожден 

инструментами разработки, входящими в состав контейнера. 

EJB-сервер (EJB-server) 



Программное обеспечение, предоставляющее службы EJB-контейнеру. Например, 

EJB-контейнер обычно зависит от менеджера транзакций, который является частью EJB-

сервера, предназначенной для двухфазного завершения распределенных транзакций 

параллельно со всеми участвующими в ней менеджерами ресурсов. Архитектура J2EE 

предполагает, что EJB-сервер, содержащий EJB-контейнер, поставляется тем же 

производителем, поэтому не существует соглашения между двумя этими сущностями. 

EJB-сервер может содержать один и более контейнеров EJB. 

поставщик EJB-сервера (EJB Server Provider) 

Производитель, который поставляет EJB-сервер. 

технология EmbeddedJavaTM (Embedded JavaTM technology) 

Технология, которая впервые появилась в рамках Java 2 Platform. Распространение 

этой технологии ограничено лицензионным соглашением, которое позволяет владельцу 

лицензии использовать определенные Java-технологии для создания и внедрения 

встроенных приложений. 

инкапсуляция (encapsulation) 

Локализация (упрятывание) части данных в пределах класса. Поскольку объекты 

инкапсулируют данные и реализацию, пользователь может рассматривать объект как 

черный ящик, предоставляющий услуги. Переменные и методы экземпляров класса могут 

добавляться, удаляться или изменяться, но до тех пор, пока услуги, предоставляемые 

объектом, не изменяются, нет необходимости переписывать код, использующий данный 

объект. 

корпоративный компонент (enterprise bean) 

Компонент, реализующий бизнес-задачу или бизнес-объект, либо сущность или 

сессионный компонент. 

поставщик корпоративных компонент (Enterprise Bean Provider) 

Прикладной программист, разрабатывающий классы корпоративных компонентов 

(enterprise beans), удаленные и локальные интерфейсы, файлы дескрипторов установки и 

упаковывает их в EJB-.jar файл. 

Enterprise JavaBeansTM — EJB 

Архитектура, предназначенная для развития и установки объектно-

ориентированных, распределенных, корпоративных приложений. Приложения, 

написанные с использованием архитектуры Enterprise JavaBeansTM, являются 

масштабируемыми, многопользовательскими и безопасными. 

компонент управления данными (entity bean) 

Корпоративный компонент (enterprise bean), который отображает постоянные 

данные, хранящиеся в базе данных. Сущность идентифицируется первичным ключом. 

Если контейнер, которому принадлежит сущность, разрушается, сущность, ее первичный 

ключ и все удаленные ссылки сохраняются. 

ebXML 

ebXML основан на стандарте XML (Extensive Markup Language) и предназначен 

для поставки модульного набора спецификаций, позволяющего предприятиям различного 

масштаба и географического положения вести дела посредством Internet. ebXML снабжает 

компании и организации стандартным методом обмена деловой информацией, ведения 

торговых отношений, передачи данных, а также определения и регистрации бизнес 

процессов. 

исключительная ситуация (exception) 



Ситуация, возникающая во время работы программы вследствие неудачного 

выполнения операции, или запрограммированная с использованием оператора throw. Если 

в программе не предусмотрена реакция на возникшую ситуацию, дальнейшее исполнение 

программы невозможно. Язык программирования JavaTM поддерживает обработку 

исключительных ситуаций при помощи ключевых слов try, catch и throw. См. также 

обработчик исключительных ситуаций. 

обработчик исключительных ситуаций (exception handler) 

Блок кода, реагирующий на определенный тип исключительных ситуаций. Если 

исключительная ситуация произошла вследствие ошибки, после которой программа 

может возобновить работу, то программа продолжает выполнение после обработчика 

исключительных ситуаций. 

исполняемый код (executable context) 

Программа, которая выполняется из HTML-файла. 

«расширяет» (extends) 

Класс X может «расширять» класс Y с целью добавления функциональности (при 

помощи добавления полей и методов классу Y или переопределения методов класса Y). В 

таком случае говорят, что класс X является подклассом класса Y. Один интерфейс 

«расширяет» другой при помощи добавления методов. См. также «произошел из». 

метод поиска (finder method) 

Метод, определенный в «домашнем» интерфейсе и вызываемый клиентом для 

нахождения сущности. 

первая поставка пользователям (First Customer Ship — FCS) 

Дата выпуска/передачи продукта пользователю. 

терминальный — final 

Ключевое слово языка программирования JavaTM. Объявление класса с 

модификатором final означает, что класс нельзя расширить или наследовать. Final-методы 

не могут переопределяться, final-переменные не могут изменять свое начальное значение. 

Finally 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, задающее блок операций, 

которые будут выполнены независимо от того, произошла исключительная ситуация или 

ошибка в блоке, определенном с ключевым словом try, или нет. 

аутентификация, связанная с формой (form-based authentication) 

Аутентификация, при которой Web-сервер выдает специализированную форму для 

входа в систему.G 

«сборка мусора» (garbage collection) 

Автоматическое обнаружение и освобождение памяти, которая больше не 

используется. Система управления и слежения за правильностью выполнения программы 

(JavaTM runtime system) выполняет «сборку мусора» таким образом, чтобы программисту 

не требовалось напрямую вызывать методы освобождения памяти. При необходимости 

программист может запустить сборщик мусора явно, путем вызова специального метода. 

В этом случае сборка мусора будет выполняться синхронно. 

манипулятор (handle) 

Объект, используемый для уникальной идентификации корпоративного 

компонента (enterprise bean). Клиент может сериализовать манипулятор, а затем 

десериализовать его для получения ссылки на корпоративный компонент (enterprise bean). 

иерархия (hierarchy) 



Классификация соотношений, в которой каждый элемент, кроме верхнего 

(называемого корнем), является специализированным видом элемента, расположенного 

над ним. Каждый элемент может иметь один или несколько элементов, находящихся ниже 

него в иерархии. В иерархии классов JavaTM, образуемой при наследовании, корнем 

является класс Object. 

«домашний» интерфейс (home interface) 

Один из двух интерфейсов для корпоративного компонента (enterprise bean). 

«Домашний» интерфейс может определять несколько методов для создания и удаления 

корпоративного компонента (enterprise bean). Для сессионных компонентов (session beans) 

«домашний» интерфейс определяет методы создания и удаления, тогда как для сущностей 

(entity beans) — методы создания, нахождения и удаления. 

«домашний» манипулятор (home handle) 

Объект, используемый для получения ссылки на «домашний» интерфейс. 

«Домашний» манипулятор может быть сериализован и записан в ПЗУ, а также 

десериализован для получения ссылки. 

Браузер HotJavaTM (HotJava(TM) Browser) 

Легко настраиваемый Web-браузер, разработанный компанией Sun Microsystems и 

написанный на языке программирования JavaTM. 

язык описания интерфейсов (Interface Definition Language — IDL) 

Интерфейсы прикладного программирования (APIs), написанные на языке JavaTM, 

которые обеспечивают функциональную совместимость на основе стандартов и 

способность взаимодействия с CORBA (Common Object Request Broker Architecture). 

Internet InterORB Protocol — IIOP 

Протокол, определяющий передачу сообщений между сетевыми объектами по 

протоколам TCP/IP и используемый для коммуникаций между брокерами объектных 

запросов CORBA. 

заимствование прав (impersonation) 

Процесс, при котором одна сущность принимает идентичность и привилегии 

другой сущности без ее уведомления о том, что произошло делегирование. Заимствование 

прав — это случай простого делегирования. 

Implements 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, включаемое при необходимости 

в объявление класса, для определения интерфейсов, которые реализует данный класс. 

параметр инициализации (initialization parameter) 

Параметр, который инициализирует контекст, связанный с сервлетом. 

переменная экземпляра (instance variable) 

Любой элемент данных, связанный с объектом. Каждый экземпляр класса имеет 

собственную копию переменной, определенной в классе. Также носит название поля. См. 

переменная класса. 

Instanceof 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, имеющее два аргумента и 

проверяющее, является ли тип первого аргумента преобразуемым к типу второго 

аргумента. 

интерпретатор (interpreter) 

Программа, которая поочередно декодирует и исполняет каждую инструкцию кода. 

Интерпретатор JavaTM декодирует и выполняет код для виртуальной машины Java*. 



приложение J2EE (J2EE application) 

Любой составной модуль, поддерживающий функциональность J2EE. Это может 

быть один модуль или группа модулей, упакованных в .war-файл, содержащий дескриптор 

размещения J2EE-приложения. Приложения J2EE обычно проектируются так, что они 

распределены по нескольким вычислительным уровням. 

продукт J2EE (J2EE product) 

Продукт разработки, соответствующий спецификации платформы J2EE. 

поставщик продуктов J2EE (J2EE Product Provider) 

Производитель, поставляющий продукты J2EE. 

сервер J2EE (J2EE server) 

Исполняемая часть продукта J2EE. Сервер J2EE обеспечивает Web и/или EJB-

контейнеры. 

JavaTM Application Environment — JAE 

Версия исходного кода программного обеспечения Java Development Kit (JDKTM). 

Java APIs for Integrated NetworksTM — JAIN 

Дает возможность быстрой разработки продуктов и сервисов, использующих 

сетевые взаимодействия, на платформе Java. 

платформа J2SE (JavaTM 2 Platform, Standard Edition (J2SE platform)) 

Ядро платформы технологии Java. 

платформа J2EE (JavaTM 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE platform)) 

Среда для разработки корпоративных приложений. Платформа J2EE состоит из 

набора услуг, интерфейсов прикладного программирования (APIs) и протоколов, 

обеспечивающих функциональные возможности для разработки многоуровневых Web-

приложений. 

JavaTM 2 SDK, Enterprise Edition 

Реализация платформы J2EE компании Sun. Данная реализация включает описание 

работы платформы J2EE. 

JavaBeansTM 

Модель переносимых платформонезависимых компонентов многократного 

использования. 

Java BlendTM 

Продукт, позволяющий разработчику упростить разработку приложений баз 

данных при помощи отображения записей баз данных в объекты языка JavaTM и Java-

объектов — в базы данных. 

Java CardTM API 

API для систем с минимальным набором ресурсов, в частности для смарт-карт. 

Среда прикладных программных средств, соответствующая стандарту ISO 7816-4 для 

интеллектуальных карт. 

JavaCheckTM 

Инструмент для проверки соответствия приложений и апплетов языка Java. 

JavaChipTM 

Процессор фирмы Sun, выполняющий байт-код виртуальной машины Java*. На 

компьютере с процессором JavaChipTM байт-код минует эмуляцию Java-машины на 

какой-либо платформе, исполняясь непосредственно аппаратным процессором. 

JavaTM Compatibility Kit (JCK) 



Набор испытательных программ и инструментальных средств, используемых для 

проверки совместимости реализации платформы Java соответствующим спецификациям 

Java-платформ, а также эталонным реализациям программ Java. TCK дляJava 2 Standard 

Edition. См. TCK. 

интерфейс JDBC (Java Database Connectivity — JDBCTM) 

Промышленный стандарт для независимого от базы данных взаимодействия 

JavaTM-платформы и широкого диапазона базданных. JDBCTM определяет API для 

доступа к базам данных из Java-приложений. 

Java Developer Connection 

Служба, предназначенная для индивидуальных разработчиков, предоставляющая 

интерактивное обучение, скидки на продукты, специальные статьи, информацию об 

ошибках, а также возможности раннего доступа к новым продуктам. 

комплект разработчика для Java (Java Development Kit — JDKTM) 

Среда программирования для написания апплетов и приложений в языке 

программирования Java. 

JavaTM Electronic Commerce Framework 

Структурированная архитектура для разработки приложений электронной 

коммерции в языке программирования JavaTM. 

JavaTM Enterprise API 

Данный API упрощает создание крупномасштабных приложений и приложений баз 

данных, которые совместно используют мультимедийные данные с другими 

приложениями в пределах организации или через Internet. В семействе JavaTM Enterprise 

API разработано четыре интерфейса прикладного программирования. 

библиотека базовых классов Java (JavaTM Foundation Classes — JFC) 

Дополнительные библиотеки классов графического пользовательского интерфейса 

(Graphical User Interface — GUI), добавляемые к абстрактному оконному интерфейсу 

(Abstract Window Toolkit — AWT). 

JavaTM IDL 

Технология, обеспечивающая функциональную совместимость и способность к 

взаимодействию CORBA и J2EE-платформы. Эти возможности позволяют приложениям 

J2EE вызывать операции удаленных сетевых служб, используя OMG IDL и IIOP. 

JavaTM Interface Definition Language (IDL) 

API, написанные на языке программирования Java, которые обеспечивают 

функциональную совместимость и способность к взаимодействию с CORBA (Common 

Object Request Broker Architecture). 

JavaMailTM 

API для отправки и получения сообщений. 

JavaTM Media APIs 

Набор интерфейсов прикладного программирования (APIs) для интеграции аудио и 

видео файлов, двумерных шрифтов, графики и изображений, а также трехмерных моделей 

и телефонии. 

JavaTM Media Framework 

Ядро структуры поддерживает часы для синхронизации различных потоков 

(например, аудио и видео сигналов). Standard extension framework позволяет 

пользователям организовать потоки аудио и видео информации. 

JavaTM Message Service — JMS 



Интерфейс прикладного программирования (API) для использования 

корпоративных систем передачи сообщений, таких как IBM MQ Series, TIBCO Rendezvous 

и т.д. 

Java Naming and Directory InterfaceTM (JNDI) 

Стандартный API к корпоративной службе каталогов. 

операционная система Java (JavaOSTM) 

Операционная система, основанная на технологии JavaTM и оптимизированная для 

работы на различных платформах. Операционная среда JavaOSTM обеспечивает работу 

Java-приложений непосредственно на аппаратных платформах, минуя ведущую 

операционную систему. 

JavaPlanTM 

Инструмент для объектно-ориентированного проектирования и схематического 

изображения, написанный на языке программирования JavaTM. 

платформа JavaTM (JavaTM Platform) 

Состоит из языка Java, предназначенного для написания программ, набора 

интерфейсов прикладного программирования (APIs), библиотек классов, других 

программ, используемых при разработке и компиляции, программ проверки ошибок, а 

также виртуальной машины Java, которая загружает и выполняет файлы классов. 

Кроме того, платформа Java подчиняется набору требований совместимости для 

гарантии непротиворечивых и совместимых реализаций. Реализации, выполняющие 

требования совместимости, могут приобретать квалификацию заданной марки 

совместимости фирмы Sun. Java 2 — настоящее поколение платформы Java. 

издания платформы Java (JavaTM Platform Editions) 

«Издание» платформы Java — это окончательная и согласованная версия 

платформы Java, которая обеспечивает функциональные возможности, необходимые в 

широком секторе рынка. 

Издание составлено из двух видов API: (i) «основные пакеты», которые являются 

необходимыми для всех реализаций данного издания платформы; (ii) «дополнительные 

пакеты», которые доступны данному изданию платформы и могут поддерживаться 

совместимыми реализациями. 

Существует три различных издания платформы Java: 

Java 2 Platform, Enterprise Edition: 

Издание платформы Java, используемое на предприятиях и предназначенное для 

разработки и развития многоуровневых приложений, управляемых центральным 

сервером. 

Java 2 Platform, Standard Edition: 

Издание платформы Java, предназначенное для разработки, развития и управления 

межплатформенными универсальными приложениями. 

Java 2 Platform, Micro Edition: 

Издание платформы Java, предназначенное для малых автономных потребителей, с 

целью разработки, развития и управления приложений, варьирующихся от смарт-карт до 

обычных вычислительных устройств. 

JavaTM Remote Method Invocation (RMI) 

Распределенная объектная модель для Java-программы, в которой методы и 

удаленные объекты, написанные на языке программирования Java, могут быть вызваны 

другой виртуальной машиной Java, возможно, расположенной на другом компьютере. 



JavaTM Runtime Environment (JRE) 

Подмножество комплекта разработчика Java (Java Developer Kit — JDKTM) для 

конечных пользователей и разработчиков, которые хотят самостоятельно настроить 

оперативные средства управления работой программы (run-time environment). 

Оперативные средства включают в себя виртуальную машину Java*, классы ядра Java и 

вспомогательные файлы. 

JavaSafeTM 

Инструмент для отслеживания и управления изменениями исходного файла, 

написанного на языке программирования Java. 

язык сценариев JavaScript (JavaScriptTM) 

Язык сценариев, который используется как браузерами, так и Web-серверами. 

Подобно всем языкам сценариев, предназначен главным образом для интеграции 

компонент и пользовательского ввода. 

Java Server PagesTM (JSP) Расширяемая Web-технология, использующая данные 

шаблона, заказные элементы, языки сценариев и серверные объекты Java для 

предоставления клиенту динамического содержания. Обычно, данные шаблона — это 

HTML или XML элементы, а клиент — это Web-браузер. 

JAX 

JAX относится к набору интерфейсов прикладного программирования (APIs), 

который предназначен для управления различными операциями, включающими данные, 

определенные посредством XML. Сюда входят такие операции как синтаксический анализ 

XML, регистрация в репозиториях ebXML или UDDI, обмен сообщениями между 

приложениями, привязка данных и удаленный вызов процедур. 

действие Java Server PagesTM (JSP) (JSP action) 

JSP элемент, который может действовать на неявные объекты и другие серверные 

объекты или определять новые переменные создания сценария. Действия придерживаются 

синтаксиса XML для элементов с начальным тэгом, телом и конечным тэгом; если тело 

пусто, может использоваться синтаксис пустого тэга. Тэг должен использовать префикс. 

стандартное действие Java Server PagesTM (JSP action, standard) 

Действие, которое определено спецификацией JSP и всегда доступно JSP-файлу без 

импортирования. 

специальное действие Java Server PagesTM (JSP action, custom) 

Действие, описанное с помощью тэгов и набора классов Java, включенных в 

страницу JSP с помощью тэговых дескрипторов. 

приложение JSP (JSP application) 

Автономное Web- приложение, написанное с использованием технологии Java 

Server Pages и включающее JSP файлы, сервлеты, HTML файлы, изображения, апплеты и 

компоненты JavaBeans. 

контейнер JSP (JSP container) 

Контейнер, предоставляющий те же услуги, что и сервлет-контейнер, а также 

механизм интерпретации и переработки JSP страниц в сервлеты. 

распределенный контейнер JSP (JSP container, distributed) 

JSP контейнер, который может запускать Web-приложения, помеченные как 

распределенные и выполняемые одновременно на нескольких виртуальных машинах Java. 

При этом виртуальные машины могут быть запущены, как на одном, так и на разных 

компьютерах. 



виртуальная машина Java* (JavaTM virtual machine — JVM*) 

Программный «механизм выполнения», который безопасно выполняет байт-коды 

файлов классов Java на микропроцессоре (компьютера или другого электронного 

устройства). 

Механизм выполнения Java HotSpot — это высокоэффективный механизм для 

среды выполнения Java программ, который представляет собой адаптивный компилятор, 

динамически оптимизирующий работу приложений. 

Виртуальная машина KJava — малогабаритная, высоко оптимизированная основа 

среды выполнения программ (runtime environment) в Java 2 Platform, Micro Edition. KJava 

разработана на основе виртуальной машины Java и предназначена для малых устройств 

связи. Ее размер составляет от 30 до 128 Кб, в зависимости от функциональных 

возможностей устройства. 

Виртуальная машина Java Card — малогабаритная, высоко оптимизированная 

основа среды выполнения программ (runtime environment) в Java 2 Platform, Micro Edition. 

KJava разработана на основе виртуальной машины Java и предназначена для смарт-карт и 

других устройств с ограниченной памятью (порядка 24Кб ПЗУ, 16Кб EEPROM и 512б 

ОЗУ). 

Web-сервер Java (Java Web ServerTM) 

Удобное, открытое, легко администрируемое, безопасное, платформонезависимое 

решение для ускорения и простоты разработки Internet/Intranet Web-страниц. 

Обеспечивает немедленное повышение производительности для трудоемких, 

полнофункциональных серверных приложений Java. 

Java WorkshopTM 

Законченный набор инструментов, интегрированный в единую среду 

программирования с использованием Java технологий. Программное обеспечение Java 

Workshop использует модульную структуру, которая позволяет легко подключать новые 

инструментальные средства. 

JavaTM wallet 

Пользовательский интерфейс, основанный на JavaTM Electronic Commerce 

Framework, предназначенный для осуществления интерактивных покупок, передачи 

данных и выполнения административных функций. 

JavaSpacesTM 

Технология, содержащая механизмы распределенной работы и обмена данными 

при программировании на языке JavaTM. 

технология Jini (JiniTM Technology) 

Набор интерфейсов прикладного программирования (APIs) Java, которые могут 

быть включены в дополнительный пакет к любому изданию платформы Java 2. Jini 

позволяет обеспечивать совместную работу в сети различных устройств и служб, а также 

устраняет необходимость системного или сетевого административного вмешательства 

пользователя. 

JavaTM Management API — JMAPI 

Совокупность Java классов и интерфейсов, позволяющих разработчику создавать 

системные, сетевые и служебные приложения. 

компилятор JIT (Just-in-time (JIT) Compiler) 



Компилятор, динамически («на лету») преобразующий байт-код в объектный код 

целевой платформы. Его применение приводит к значительному ускорению выполнения 

Java-программы. 

K 

компоновщик (linker) 

Модуль, который формирует запускаемую, законченную программу из составных 

модулей машинного кода. Компоновщик JavaTM создает работоспособную программу из 

откомпилированных классов. См. также компилятор, интерпретатор, система поддержки 

исполнения программ. 

M 

элемент (member) 

Поле или метод класса. Пока не оговорено обратное, член не является статическим. 

метод (method) 

Функция, определенная в классе. См. также метод экземпляра, метод класса. Пока 

не оговорено обратное, метод не является статическим. 

разрешение на вызов метода (method permission) 

Разрешение на вызов указанной группы методов «домашнего» или удаленного 

интерфейса корпоративного компонента (enterprise bean). 

модуль (module) 

Программный модуль, который состоит из одного или более компонентов J2EE, 

принадлежащих контейнеру одного типа, и из дескриптора размещения этого типа. 

Существует три типа модулей: EJB, Web и клиентские приложения. Модули можно 

использовать автономно или собирать в приложения. 

многопоточный (multithreaded) 

Описывает программу, спроектированную и реализованную в виде совокупности 

параллельных потоков управления (threads), синхронизированных между собой по общим 

ресурсам и событиям. См. также поток. 

N 

native 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое в объявлении 

метода для указания на то, что метод реализован не в файле Java, а на другом языке. 

Национальный центр по приложениям для суперкомпьютеров (National Center for 

Supercomputer Applications — NCSA) 

Исследовательский центр, в котором была разработана программа Mosaic. 

New 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое для создания 

нового экземпляра класса. 

Null 

Тип null имеет единственное значение — «пустую» ссылку, представленную 

литералом null, который сформирован из символов ASCII. Литерал null всегда имеет тип 

null. 

O 

объект (object) 

Основной компоновочный блок объектно-ориентированных программ. Каждый 

объект программного модуля состоит из данных (переменные экземпляра) и 

функциональных возможностей (методы экземпляра). См. также класс. 



объектно-ориентированное проектирование (object-oriented design) 

Метод проектирования программного обеспечения, позволяющий моделировать 

абстрактные или реальные объекты при помощи классов и объектов. 

дополнительный пакет (Optional Package) 

Набор API в издании платформы Java, который может быть доступным или 

поддерживаться в совместимой реализации. 

По мере необходимости, дополнительные пакеты могут становиться 

необходимыми в издании. 

посредник запросов к объектам (Object Request Broker — ORB) 

Библиотека, позволяющая объектам CORBA определять местонахождение и 

устанавливать связь друг с другом. 

принцип (OS principal) 

Свойство (principal), присущее той операционной системе, на которой запущена 

платформа J2EE. 

перегрузка (операций) (overloading) 

Использование одного идентификатора для ссылки на разные элементы в одной 

области действия. В языке программирования JavaTM можно перегружать методы, 

однако, нельзя перегружать переменные или операторы. 

замещение (overriding) 

Означает другую реализацию метода в подклассе класса, первоначально 

определившего метод. 

P 

пакет (package) 

Группа типов. Пакеты объявляются при помощи ключевого слова package. 

пассивация (passivation) 

Процесс передачи корпоративного компонента (enterprise bean) из памяти во 

вторичное устройство хранения данных. См. также активация. 

Persistence 

Протокол передачи состояния сущности (entity bean) между переменными ее 

экземпляра и базой данных. 

PersonalJavaTM 

Среда выполнения Java для сетевых приложений на персональных устройствах 

потребителя (домашнего, мобильного или офисного использования). 

Portable Object Adapter — POA 

Стандарт CORBA для создания серверных приложений, которые переносимы 

между различными посредниками запросов к объектам (ORBs). 

интерфейс переносимой операционной системы (Portable Operating System Interface 

— POSIX) 

Стандарт, который определяет языковой интерфейс между операционной системой 

UNIX и прикладными программами посредством минимального набора поддерживаемых 

функций. 

Private 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое при объявлении 

метода или переменной. Указывает на то, что к методу или переменной класса не могут 

обращаться элементы других классов. 

привилегия (privilege) 



Атрибут защиты, который не имеет свойства уникальности и который может быть 

использован несколькими principals. Пример привилегии — группа. 

процесс (process) 

Виртуальное адресное пространство, содержащее один или более потоков. 

свойство (property) 

Характеристика объекта, которую может устанавливать пользователь. Например, 

цвет окна. 

профили (Profiles) 

Наборы Java API, которые служат дополнением к изданиям платформ Java и 

обеспечивают дополнительные возможности. Профили также могут включать другие 

определенные профили. Реализация профиля нуждается в издании Java Platform для 

создания законченной разработки и среды ее использования на целевом вертикальном 

рынке. Каждый профиль подчиняется связанному набору требований совместимости. 

Профили могут использоваться одним или несколькими изданиями. 

Примеры профилей в Java 2 Platform, Micro Edition: PersonalJavaTM, Java CardTM. 

Protected 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое при объявлении 

метода или переменной. Указывает на то, что к методу или переменной класса могут 

обращаться другие элементы данного класса, его подклассов или классов из того же 

пакета. 

Private 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое при объявлении 

метода или переменной. Указывает на то, что к методу или переменной класса могут 

обращаться элементы других классов. 

область (realm) 

Строка, проходящая базовую аутентификацию, как часть HTTP-запроса, которая 

определяет пространство защиты. Защищенные ресурсы на сервере могут находиться в 

разных пространствах защиты, каждое со своей схемой аутентификации и/или базой 

данных авторизации. 

реентерабельный корпоративный компонент (re-entrant enterprise bean) 

Корпоративный компонент, который может обрабатывать несколько 

одновременных или вложенных вызовов, не пересекающихся друг с другом. 

ссылочная реализация (Reference Implementation — RI) 

Прототип реализации спецификации Java-технологии. Является неотъемлемой 

частью любой Java-технологии и служит доказательством того, что данная Java-

технология может быть реализована на практике. 

удаленный интерфейс (remote interface) 

Один из двух интерфейсов корпоративной компоненты (enterprise bean). 

Удаленный интерфейс определяет бизнес-методы, вызываемые клиентом. 

метод удаления (remove method) 

Метод, определенный в «домашнем» интерфейсе и вызываемый клиентом для 

уничтожения корпоративной компоненты (enterprise bean). 

адаптер ресурсов (resource adapter) 

Программный драйвер системного уровня, используемый EJB-контейнером или 

клиентским приложением для связи с EIS. Адаптер ресурсов специфичен для каждой EIS. 

Он представляет собой библиотеку, и используется в пределах адресного пространства 



сервера или клиента, которые используют адаптер. Адаптер ресурсов подключается к 

контейнеру. Прикладные компоненты, содержащиеся в контейнере, используют API 

(представленный адаптером) или инструментально созданные высокоуровневые 

абстракции для доступа к низкоуровневой EIS. Адаптер ресурса и EJB-контейнер 

взаимодействуют для того, чтобы обеспечить низкоуровневые механизмы — транзакции, 

безопасность, организация связного пула — для связи с EIS. 

менеджер ресурсов (resource manager) участвует в транзакциях, которые 

управляются и координируются менеджером транзакций. Менеджер ресурсов обычно 

находится в другом адресном пространстве или на другой машине. Замечание: к EIS 

обращаются, как к менеджеру ресурсов, когда она упомянута в контексте управления 

ресурсами и транзакциями. 

соединение с менеджером ресурсов (resource manager connection) 

Объект, представляющий собой сеанс связи с менеджером ресурсов. 

мастер соединения с менеджером ресурсов (resource manager connection factory) 

Объект, используемый для создания сеанса связи с менеджером ресурсов. 

запрос на улучшение (Request for Enhancement — RFE) 

распределение ролей (role mapping) 

Процесс объединения групп, распознанных контейнером, в роли безопасности, 

которые определены в дескрипторе размещения. Роли безопасности должны быть 

составлены «разместителем» перед установкой контейнера на сервер. 

откат (rollback) 

Момент транзакции, когда все изменения, вносимые в базу данных, отменяются. 

система поддержки исполнения программ (runtime system) 

Программная среда, в которой могут работать программы, откомпилированные для 

виртуальной машины JavaTM*. Система поддержки исполнения включает весь код, 

необходимый для того, чтобы загружать программы, написанные на Java, динамически 

связывать «родные» методы, управлять памятью, обрабатывать исключительные 

ситуации, а также реализацию виртуальной машины Java. 

простой API для XML (Simple API for XML — SAX) 

Управляемый событиями, последовательный механизм доступа к XML 

документам. 

Sandbox 

Содержит множество взаимодействующих системных компонент, начиная от 

менеджеров безопасности, которые выполняются как часть приложения, и заканчивая 

мерами безопасности, встроенными непосредственно в виртуальную машину Java* и язык 

Java. Sandbox гарантирует, что ненадежные и, возможно, злонамеренные приложения не 

смогут получить доступ к системным ресурсам. 

область действия (scope) 

Характеристика идентификатора, определяющая, где может использоваться 

данный идентификатор. Большинство идентификаторов в языке программирования Java 

имеют либо локальную область действия, либо область действия — класс. Для 

переменных экземпляров и классов, а также методов областью действия является класс; 

они могут использоваться вне класса и его подклассов, только если перед ними ставится 

имя экземпляра класса или (в случае переменных и методов класса) имя самого класса. 

Все другие переменные объявляются внутри методов и имеют локальную область 

действия; они могут использоваться только внутри блока. 



протокол безопасных соединений (Secure Socket Layer — SSL) 

Протокол, который позволяет шифровать сообщения, передаваемые между Web-

браузером и сервером в целях безопасности. 

атрибуты безопасности (security attributes) 

Набор свойств, связанных с principal. Атрибуты безопасности могут быть связаны с 

principal посредством протокола аутентификации и/или поставщиком продуктов J2EE 

(J2EE Product Provider). 

ограничения безопасности (security constraint) 

Декларативный способ аннотирования необходимой защиты содержимого сети. 

Ограничение безопасности состоит из совокупности Web-ресурсов, ограничения 

авторизации, ограничения пользовательских данных. 

контекст безопасности (security context) 

Объект, включающий разделяемые свойства для описания безопасности 

сущностей. 

право безопасности (security permission) 

Механизм, определенный J2SE и используемый платформой J2EE для определения 

программных ограничений, наложенных на поставщиков программных компонент 

(Application Component Providers). 

набор прав безопасности (security permission set) 

Минимальный набор прав безопасности, обеспечиваемый поставщиком 

программных компонент (Application Component Provider) для выполнения каждого типа 

компонент. 

область политики безопасности (security policy domain) 

Область, в переделах которой определена и приведена в исполнение 

администратором политика безопасности. Область политики безопасности имеет 

следующие характеристики: 

• обладает набором пользователей (или principals); 

• использует хорошо определенный протокол аутентификации пользователей (или 

principals); 

• может иметь группы для упрощения настройки политики безопасности. 

область технологии безопасности (security technology domain) 

Область, в пределах которой для осуществления политики безопасности 

используется один и тот же механизм. В пределах единой области технологии 

безопасности может существовать несколько областей политики безопасности. 

сервлет (servlet) 

Java программа, которая расширяет функциональные возможности Web-сервера, 

динамически генерируя содержание и взаимодействуя с Web-клиентами при помощи 

принципа запрос-ответ. 

контейнер сервлета (servlet container) 

Контейнер, обеспечивающий сетевые службы, при помощи которых посылаются 

запросы и ответы, декодируются запросы и форматируются ответы. Все контейнеры 

сервлетов должны поддерживать HTTP-протокол, но могут также поддерживать 

дополнительные протоколы, например, HTTPS. 

распределенный контейнер сервлета (servlet container, distributed) 



Контейнер сервлета, запускающий Web-приложения, которые помечены как 

распределенные и выполняются на нескольких виртуальных машинах Java. При этом 

виртуальные машины могут быть запущены, как на одном, так и на разных компьютерах. 

контекст сервлета (servlet context) 

Объект, содержащий представление (вид) Web-приложения, в котором запущен 

сервлет. Используя контекст, сервлет может вести журнал событий, получать URL-ссылки 

на ресурсы, а также устанавливать и хранить атрибуты, которые могут использоваться 

другими сервлетами в приложении. 

отображение сервлета (servlet mapping) 

Определяет связь между структурой URL и сервлетом. Используется для 

отображения запросов в сервлеты. Если контейнер, обрабатывающий запрос, является 

JSP-контейнером, то неявно отображается URL, содержащий расширение .jsp. 

сессия (session) 

Объект, используемый сервлетом, для прослеживания взаимодействий 

пользователя с Web-приложением при помощи множества HTTP-запросов. 

сессионный компонент (session bean) 

Корпоративный компонент (enterprise bean), который создается клиентом и обычно 

существует только в течение одной клиент-серверной сессии. Сессионный компонент 

выполняет для клиента вычислительные операции и организует доступ к базе данных. В 

случае сбоя системы сессионный компонент не восстанавливается. Объекты сессионных 

компонент могут не менять своего состояния или поддерживать диалоговое состояние в 

процессе выполнения методов и транзакций. Если объект поддерживает состояние, то 

EJB-контейнер управляет этим состоянием, если объект должен быть удален из памяти. 

Однако объекты сессионного компонента должны управлять собственными хранимыми 

данными. 

Short 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое для определения 

переменных типа short. 

стандартный язык обобщенной разметки (Standardized Generalized Markup Language 

— SGML) 

Стандарт ISO/ANSI/ECMA для определения структуры и управления содержимым 

любого электронного документа. 

Smart Web Services 

Расширяют основную концепцию сетевых услуг, добавляя пользовательский 

контекст, и способны модифицировать свои действия, чтобы следить за изменениями 

текущего состояния клиента. Сюда входят классические дескрипторы «кто, что, когда, 

где, почему», которые объединяются для определения пользовательского контекста в 

данный момент. 

The Simple Object Access Protocol — SOAP 

Использует основанное на XML структурирование данных и HTTP для того, чтобы 

определить стандартизованные методы для вызова методов объектов, распределенных в 

различных средах по всей Internet. 

язык структурированных запросов (Structured Query Language — SQL) 

Стандартизованный язык реляционных баз данных, предназначенный для 

определения объектов баз данных и манипулирования данными. 

сессионный компонент с диалоговым состоянием (stateful session bean) 



Сессионный компонент с диалоговым состоянием. 

сессионный компонент, не имеющий состояния (stateless session bean) 

Сессионный компонент, не имеющий состояния. Все экземпляры такого 

компонента идентичны. 

Static 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое для определения 

переменной класса (типа). Классы обеспечивают только одну копию таких переменных, 

не зависимо от того, сколько экземпляров класса было создано. Слово static также может 

использоваться при определении метода класса. Такие статические методы вызываются от 

имени не экземпляра объекта, а его типа (класса), и могут, в свою очередь, оперировать 

только статическими переменными. 

статическое поле (static field) 

Другое название переменной класса. 

статический метод (static method) 

Другое название метода класса. 

поток (stream) 

Последовательность байтов данных, пересылаемых от отправителя к получателю. 

Существует две основные категории потоков, поэтому пакет java.io включает два 

абстрактных класса (InputStream и OutputStream). 

подтип (subtype) 

Если тип X «расширяет» или реализует тип Y, то X — подтип типа Y. См. также 

супертип. 

суперкласс (superclass) 

Класс, из которого «произведены» другие классы. См. также подкласс, подтип. 

Super 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое для доступа к 

членам класса, наследуемого классом, из которого производится вызов. 

супертип (supertype) 

Все интерфейсы или классы, расширяемые или реализуемые данным типом. См. 

также подтип, суперкласс. 

Switch 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, используемое для определения 

переменной, которая в дальнейшем может быть использована ключевым словом case для 

выполнения блока инструкций. 

Swing 

Кодовое название совокупности графических компонентов, которые выполняются 

на любой платформе, поддерживающей виртуальную машину JavaTM. Данные 

компоненты могут обеспечивать большие функциональные возможности, вследствие того, 

что они целиком написаны на языке JavaTM. См. также AWT. 

Synchronized 

Ключевое слово языка программирования JavaTM, которое при применении к 

методу или блоку кода, гарантирует, что данный код будет выполняться не более чем 

одним потоком одновременно. 

системный администратор (System Administrator) 

Человек, ответственный за конфигурирование и администрирование компьютеров 

компании, сетей и систем программного обеспечения. 



Испытатель Совместимости Технологии (TCK) (Technology Compatibility Kit — 

TCK) 

Набор тестов, инструментов, сопутствующих утилит и документации, которые 

позволяют реализатору Спецификации той или иной технологии определить, 

соответствует ли его реализация заданной Спецификации. Любая Java-технология состоит 

из Спецификации, ТСК и ссылочной реализации (reference implementation). 

«тонкий» клиент (Thin Client) 

Система, использующая очень упрощенную операционную систему, не требующая 

локального системного администрирования и выполняющая приложения, загруженные из 

сети. 

процесс (поток) (thread) 

Основная единица выполнения программы. Процесс может иметь несколько 

потоков, работающих одновременно и выполняющих различные задачи, такие как, 

ожидание события или исполнение трудоемкой по времени работы, окончание которой не 

требуется для дальнейшего выполнения программы. После выполнения потоком своей 

работы он приостанавливается или уничтожается. См. также процесс. 

Throw 

Ключевое слово языка Java TM, которое позволяет пользователю сгенерировать 

исключительную ситуацию или любой класс, реализующий «throwable» интерфейс (т.е. 

интерфейс, позволяющий классу генерировать прерывания). 

Throws 

Ключевое слово языка JavaTM, используемое в описании метода и определяющее, 

какие исключительные ситуации не обрабатываются внутри метода, а передаются на 

следующий, более высокий уровень программы. 

поставщик инструментов (Tool Provider) 

Организация или поставщик программного обеспечения, предоставляющий 

инструменты, используемые для разработки, компоновки и внедрения J2EE приложений. 

транзакция (transaction) 

Минимальная единица работы по изменению данных. Транзакция включает в себя 

одну или несколько программных инструкций, которые могут выполниться только все 

вместе. Если хотя бы одна из инструкций не выполняется, происходит возврат в исходное 

состояние (откат). Транзакции разрешают одновременный доступ нескольким 

пользователям к одним и тем же данным. 

атрибут транзакции (transaction attribute) 

Значение, определяемое в дескрипторе внедряемой корпоративной компоненты 

(enterprise bean), которое используется в контейнере EJB для управления областью 

действия транзакции при вызове методов компоненты. Атрибут транзакции может 

принимать следующие значения: Required, RequiresNew, Supports, NotSupported, 

Mandatory, Never («требуется», «требуется для новых», «поддерживается», «не 

поддерживается», «принудительно», «никогда»). 

уровень изоляции транзакции (transaction isolation level) 

Степень видимости промежуточного состояния модифицируемых транзакцией 

данных для других параллельных транзакций и данных, модифицируемых другими 

транзакциями, для данной транзакции. 

менеджер транзакции (transaction manager) 



Обеспечивает сервисы и управляющие функции, требуемые для поддержки 

разграничения транзакции, управления ресурсами транзакции, синхронизации и 

прохождения содержания транзакции. 

Transient 

Ключевое слово языка JavaTM, которое определяет, что поле не является частью 

сериализуемой формы объекта. Когда объект сериализуется, значения его transient полей 

не включаются в представление сериализации, в то время как значения не transient полей 

включаются. 

Try 

Ключевое слово языка Java(TM), определяющее блок операторов, которые могут 

генерировать исключительные ситуации Java. При возникновении исключительной 

ситуации необязательный catch блок может обработать определенные исключительные 

ситуации, сгенерированные внутри блока try. Также необязательный блок finally будет 

выполнен независимо от того, генерировалась исключительная ситуация или нет. 

UDDI 

Проект «Универсальное обнаружение и интеграция описаний» (The Universal 

Description Discovery and Integration — UDDI) обеспечивает глобальный, публичный, 

основанный на XML, онлайновый бизнес-регистр, в котором пользователи регистрируют 

и представляют свои web службы. UDDI представляет собой Internet-версию желтых 

страниц в справочнике телефонов. 

уникод (Unicode) 

16-битная кодовая таблица, определенная ISO 10646. См. также ASCII. Все 

исходные коды программной среды Java(TM) написаны в Unicode. 

унифицированный идентификатор ресурсов (Uniform Resource Identifier — URI) 

Компактная строка символов для идентификации абстрактного или физического 

ресурса. URI может быть или URL или URN. URL и URN представляют собой конкретные 

сущности, которые действительно существуют; URI является абстрактным суперклассом. 

унифицированный указатель информационного ресурса (Uniform Resource Locator 

— URL) 

Стандарт для записи текстовой ссылки на произвольные данные в WWW. URL 

выглядит следующим образом: «протокол://хост/локальная_информация», где протокол 

определяет конкретный протокол, используемый для доступа к объекту (например HTTP 

или FTP), хост определяет Internet-имя хоста, на котором объект находится, и 

локальная_информация — строка (часто имя файла), передаваемая обработчику 

протокола на удаленном хосте. 

URL path 

URL, передаваемый запросом HTTP для вызова сервлета. URL состоит из Context 

Path + Servlet Path + PathInfo, где Context Path является префиксом пути, ассоциируемым с 

контекстом сервлета. Этот сервлет является частью контекста. Если этот контекст 

является контекстом по умолчанию, находящимся в основном пространстве имен URL 

Web-сервера, префикс пути является пустой строкой. В противном случае префикс пути 

начинается с символа /, но не заканчивается символом /. Servlet Path — это участок пути, 

который прямо соответствует отображению, активизировавшему данный запрос. Этот 

путь начинается с символа /. PathInfo — это часть пути запроса, не являющаяся частью 

Context Path или Servlet Path. 

унифицированное имя ресурса (URN) 



Уникальный идентификатор, который идентифицирует сущность, но не 

показывает, где она расположена. Система может использовать URN для локального 

поиска сущности перед попыткой найти ее в Web. Этот идентификатор также позволяет 

изменение Web-ссылки при сохранении возможности нахождения сущности. 

ограничитель данных пользователя (user data constraint) 

Определяет, как должны быть защищены данные между клиентом и контейнером. 

Защита может быть предотвращением несанкционированного изменения данных либо 

предотвращением перехвата данных. 

переменная (variable) 

Элемент данных, имеющий идентифицирующее его имя. Каждая переменная имеет 

тип (например, int или Object) и область видимости. См. также переменная класса, 

переменная экземпляра, локальная переменная. 

виртуальная машина (virtual machine) 

Абстрактная спецификация для вычислительного устройства, которое может быть 

реализовано различным образом — программно или аппаратно. Вы компилируете 

последовательность команд виртуальной машины точно так же, как будто вы 

компилируете последовательность команд микропроцессора. Виртуальная машина 

JavaTM состоит из байтовых команд, набора регистров, стека, «кучи» со сборкой 

«мусора» и областью для хранения методов. 

словарь (vocabulary) 

Обычно компьютерные программы пишутся и компилируются в машинные коды, 

которые прямо зависят от операционной системы, управляющей микропроцессором в 

компьютере. Java-платформа смягчает эту зависимость, обеспечивая модель, по которой 

программы пишутся, компилируются и могут быть переданы по сети и выполнены в 

любом месте, где присутствует полностью совместимая виртуальная машина. 

Эта модель обеспечивает дополнительное преимущество в повышении 

безопасности. Во-первых, потому что программы могут быть проверены виртуальной 

машиной после того, как они были переданы по сети. И, во-вторых, потому что 

виртуальная машина может запустить программу в защищенном пространстве, которое 

предотвратит определенные разрушающие действия. 

Разработчики программного обеспечения выбирают платформу Java потому, что 

это уменьшает стоимость и время написания и поддержки программного кода. Им больше 

не требуется переписывать программы для функционирования на различных компьютерах 

с различными операционными системами и микропроцессорами. Внедрение приложений 

Java технологии в компаниях и организациях выгодно, потому что это минимизирует 

стоимость покупки и модификации различных версий приложений для различных типов 

компьютеров и серверов внутри их сетей. 

Web-приложение, распределенное(Web application, distributable) 

Web-приложение, использующее технологию J2EE и написанное таким образом, 

что оно может быть внедрено в Web контейнер, распределенный по нескольким 

виртуальным машинам Java, работающих на одном хосте или на различных хостах. 

Дескриптор «размещения» для такого приложения использует распределенный элемент. 

Web-компонент (Web component) 

Компонент, обеспечивающий сервисы в ответ на запросы, сервлеты или JSP 

страницы. 

Web-контейнер (Web container) 



Контейнер, обеспечивающий исполнение Web компонентов, удовлетворяющих 

правилам J2EE архитектуры. Эти правила определяют среду времени выполнения (runtime 

environment) для Web-компонентов, включая безопасность, совместную работу, 

управление жизненным циклом, транзакции, внедрение и другие службы. Контейнер, 

обеспечивающий такие же службы как JSP контейнер и интегрированный взгляд на API 

платформы J2EE. Web контейнер обеспечивается Web или J2EE сервером. 

Web-контейнер, распределенный (Web container, distributed) 

Web-контейнер, который может запускать Web-приложение, помеченное как 

распределенное, которое выполняется на нескольких виртуальных машинах Java, 

работающих на одном или на различных хостах. 

Web-сервер (Web server) 

Программа, обеспечивающая службы для доступа в Internet, Intranet, или Extranet. 

Web-сервер содержит Web-сайты, обеспечивая поддержку HTTP и других протоколов и 

выполняет серверные программы (такие как CGI-скрипты или сервлеты), которые 

выполняют определенные функции. Например, Web-контейнер обычно основан на Web-

сервере для обеспечения обработки сообщений HTTP. Архитектура J2EE предполагает, 

что Web-контейнер предоставляется Web-сервером от одного и того же поставщика, т.е. 

не определяя правила между этими двумя сущностями. Web-сервер может предоставлять 

один или много Web-контейнеров. 

Web-службы (Web Services) 

Свободно собранные программные компоненты, способные взаимодействовать 

между собой по многочисленным сетям для предоставления определенного результата 

конечному пользователю. Во время работы они используют развивающуюся группу 

стандартов, которые определяют их (служб) описание и взаимодействие, таких как SOAP 

(простой протокол доступа к объектам), UDDI (универсальное обнаружение и интеграция 

описаний), XML (открытый язык меток), WSDL (язык описания Web-служб). 

While 

Ключевое слово языка JavaTM, используемое для определения цикла, который 

повторяет блок инструкций. Условие продолжения цикла указывается как часть оператора 

while. 

общедоступные для чтения файлы (world readable files) 

Файлы в файловой системе, которые могут быть просмотрены (прочтены) любым 

пользователем. Например: файлы, расположенные на Web-серверах могут быть 

просмотрены пользователями Internet, если права файлов были установлены как 

«доступные для чтения». 

Wrapper 

Объект, который инкапсулирует и уполномочивает другой объект на изменение 

своего интерфейса или поведения определенным образом. 

язык описания Web-сервисов (Web Services Description Language — WSDL) 

XML язык, который используется для описания Web-сервиса и для определения 

способа общения с Web-сервисом. 

 

6.1.2. Задания для повторения и углубления приобретаемых знаний. 

№ 
Код результата 

обучения 
Задания 

1 ПК-3-З1 1.Основные принципы объектно-ориентированного программирования 



2 ПК-3-З1 2.Основные приемы объектно-ориентированного программирования 

3 ПК-3-З2 
3.Понятие потока, состояния потока и способы переходов между 

потоками. 

4 ПК-3-З2 4.Программная платформа Java и ее особенности. 

5 ПК-3-З3 5.Классы и пакеты, статические методы на языке Java. 

6 ПК-3-З3 
6.Сформулировать различия между коллекциями и картами, пользуясь 

средствами изучаемого языка (Java) 

7 ПК-3-З4 7. Поясните, что входит в проект приложения на Java, состав проекта. 

8 ПК-3-З4 8. Каковы основные этапы построения многопоточного приложения. 

 

6.2. Задания, направленные на формирование профессиональных умений. 

№ 
Код результата 

обучения 
Задания 

9 ПК-3-У1 
1. Создайте простейшее приложение на Java, выполняющего расчет 
целочисленного выражения и вывод результатов в консоль. Выполните 

компиляцию и проверьте результат. 

10 ПК-3-У1 

2.Создайте простейшее приложение на Java, выполняющего сортировку 

элементов массива(одномерного) и вывод результатов в консоль. 
Выполните компиляцию и проверьте результат. 

11 ПК-3-У2 
3. Запустите приложения п. 1 в среде Eclipse. Проведите отладку 

приложения, используя инструменты среды Eclipse. 

12 ПК-3-У2 
4. Запустите приложения п. 2 в среде Eclipse. Проведите отладку 
приложения, используя инструменты среды Eclipse. 

13 ПК-3-У3 
5.Разработайте программу на основе шаблона кода, вызывающий 

переопределённые или перегруженные методы в программе на Java 

14 ПК-3-У3 
6. Разработайте программу на основе шаблона кода, который определяет 
и запускает на выполнение новые потоки. Приведите пример шаблон 

кода, который определяет взаимодействие между потоками. 

15 ПК-3-У4 
7. Разработайте программу на основе шаблона кода для реализации 

анонимных классов, используя расширение существующего класса. 

16 ПК-3-У4 

8.Разработайте программу на основе шаблона кода, чтобы выбирать 

подходящие классы и интерфейсы, удовлетворяющие определённым 

требованиям поведения. 

 

6.3. Задания, направленные на формирование профессиональных навыков, 

владений. 

№ 
Код результата 

обучения 
Задания 

17 ПК-3-В1 
1. Разработайте программу на основе шаблона кода, который выполняет 

передачу данных через заданный порт. 

18 ПК-3-В1 

2. Напишите код приложения, который состоит из пяти классов: Startup и 

frame подклассов, DoodleTestMenu, модифицированный Doodle класс 3 
класса меню DoodleMenuBar, ToolsMenu и StylesMenu. 

19 ПК-3-В2 

3.Напишите апплет, который создает рисунок заштрихованного шара, 

при этом шар движется по сложной траектории. Задний фон - клетка. 

Движения шара не нарушает рисунок фона. 

20 ПК-3-В2 

4.Напишите апплет, который создает рисунок заштрихованного шара, 

при этом шар движется по сложной траектории. Задний фон - клетка. 

Движения шара не нарушает рисунок фона. 

21 ПК-3-В3 5.Напишите апплет для воспроизведения аудиофайлов. 

22 ПК-3-В3 6.Напишите апплет для взаимодействие других аплетов. 

23 ПК-3-В4 
7. Напишите многопоточное приложение, демонстрирующее работу с 

исключениями, обработку ошибок, на Java. 

24 ПК-3-В4 
8 Напишите приложение на Java, который выполняет соединение с Web 
сервером. 



 

7. ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ТЕКУЩЕГО 

КОНТРОЛЯ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО 

ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ) 

 

7.1. Средства оценивания в ходе текущего контроля: 

- письменные краткие опросы в ходе аудиторных занятий на знание основных тем 

учебной дисциплины; 

- результаты выполнения практических работ; 

- ответы на вопросы для подготовки к зачету. 

 

7.2. ФОС для текущего контроля: 

№ 
Код результата 

обучения 
ФОС текущего контроля 

1 ПК-3-З1 Задания для самостоятельной работы 1 п.6.1.2 

2 ПК-3-З1 Задания для самостоятельной работы 2 п.6.1.2 

3 ПК-3-З2 Задания для самостоятельной работы 3 п.6.1.2 

4 ПК-3-З2 Задания для самостоятельной работы 4 п.6.1.2 

5 ПК-3-З3 Задания для самостоятельной работы 5 п.6.1.2 

6 ПК-3-З3 Задания для самостоятельной работы 6 п.6.1.2 

7 ПК-3-З4 Задания для самостоятельной работы 7 п.6.1.2 

8 ПК-3-З4 Задания для самостоятельной работы 8 п.6.1.2 

9 ПК-3-У1 
Задание 1 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 

профессиональных умений 

10 ПК-3-У1 
Задание 2 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 
профессиональных умений Практические работы по теме 3-6 

11 ПК-3-У2 
Задание 3 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 

профессиональных умений 

12 ПК-3-У2 
Задание 4 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 
профессиональных умений Практические работы по теме 7.8 

13 ПК-3-У3 
Задание 5 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 

профессиональных умений 

14 ПК-3-У3 
Задание 6 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 
профессиональных умений Практические работы по теме 9 

15 ПК-3-У4 
Задание 7 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 

профессиональных умений 

16 ПК-3-У4 
Задание 8 п. 6.2 Задания, направленные на формирование 
профессиональных умений Практические работы по теме 10 

17 ПК-3-В1 
Задание 1 п. 6.3 Задания направленные на формирования 

профессиональных навыков 

18 ПК-3-В1 
Задание 2 п. 6.3 Задания направленные на формирования 
профессиональных навыков Практические работы по теме 11 

19 ПК-3-В2 
Задание 3 п. 6.3 Задания направленные на формирования 

профессиональных навыков 

20 ПК-3-В2 
Задание 4 п. 6.3 Задания направленные на формирования 
профессиональных навыков Практические работы по теме 12.13 

21 ПК-3-В3 
Задание 5 п. 6.3 Задания направленные на формирования 

профессиональных навыков 

22 ПК-3-В3 
Задание 6 п. 6.3 Задания направленные на формирования 
профессиональных навыков Практические работы по теме 14 

23 ПК-3-В4 
Задание 7 п. 6.3 Задания направленные на формирования 

профессиональных навыков 

24 ПК-3-В4 Задание 8 п. 6.3 Задания направленные на формирования 



профессиональных навыков Практические работы по теме 15.16 

 

7.3 ФОС для промежуточной аттестации: 

 

Задания для оценки знаний. 

№ 
Код результата 

обучения 
Задания 

1 ПК-3-З1 

1. Перечислите характерные особенности языка Java. 

2. Какова структура программы на языке Java. Классы и пакеты. 
3. Выбор среды разработки программ на языке Java. 

4. Использование интегрированной среды разработки Eclipse. 

5. Основные операции и типы данных языка Java. 

2 ПК-3-З1 

6. Работа со строками в программах на языке Java. 

7. Ввод и вывод данных в программах на языке Java. 

8. Операторы управления в программах на языке Java. 

9. Работа с массивами в программах на языке Java. 
10. Классы. Объекты. Отношения между классами. 

3 ПК-3-З2 

11. Использование готовых классов. Создание нового объекта. 

Определение собственных классов. 
12. Доступ к данным из различных экземпляров класса. 

13. Приватные методы. Статические методы. Параметры методов. 

Перегрузка методов. 

14. Пакеты. Добавление классов в пакеты. Области видимости пакета. 
15. Комментарии к классу. Комментарии к методам и полям. 

4 ПК-3-З2 

16. Наследование. Иерархия наследования. 

17. Полиморфизм. Динамическое связывание. Предотвращение 
наследования. 

18. Интерфейсы. Свойства интерфейсов. 

19. Интерфейсы и абстрактные классы. Клонирование объектов. 

Механизм обратного вызова. 
20. Вложенные классы. Прокси классы. Свойства прокси-классов. 

5 ПК-3-З3 

21. Программирование графики. Создание фрейма. Позиционирование 

фрейма. 

22. Программирование графики. Работа с цветом. 
23. Стандартные и системные цвета. Изменение цвета фона для фрейма. 

Класс Color. 

24. Цветовая система RGB. 
25. Программирование графики. Шрифты. Использование шрифтов при 

выводе текста. Логические имена шрифтов. Стиль шрифта. Основные 

термины, применяемые при формировании строки текста. 

6 ПК-3-З3 

26. Обработка событий. Действия. Предопределенные имена действий. 
27. События мыши. Виды курсов. Изменение формы курсора. 

28. Компоненты пользовательского интерфейса Swing. Общие сведения о 

компоновке элементов. Контейнеры. Диспетчеры компоновки. 
29. Ввод – вывод текста в GUI. 

30. Компоненты для выбора вариантов. Флажки. Переключатели. Группы 

переключателей. Рамки. Выпадающие списки. Линейные регуляторы. 
Меню. 

7 ПК-3-З4 

31. Панели инструментов. Всплывающие подсказки. Заполнение панели 

инструментов и меню. 

32. Диалоговые окна. Передача данных. Файловые диалоги. Цветовая 
система HSB. 

33. Развертывание приложений и аплетов. Простой аплет. Просмотр 

аплета в браузере. Преобразование приложения в аплет. 
34. Передача информации аплетам через параметры. Отображение на 

экране графических изображений и воспроизведение аудиофайлов. 



Контекст аплета. Взаимодействие аплетов. 

35. Файлы JAR. Файл манифеста. Исполняемые JAR-файлы. Ресурсы 

8 ПК-3-З4 

36. Герметизация пакета. 
37. Технология Java WebStart. Вопросы безопасности. Песочница. 

Диспетчер безопасности. Подписанный код. Сертификат безопасности. 

38. Технология JNLP API. Хранение параметров настройки карты 
свойств. Загрузка и сохранение информации о конфигурации системы. 

39. Исключения. Обработка ошибок. Классификация исключений. 

Перехват исключений. Использование диагностических утверждений. Их 
включение и отключение. 

40. Настройка диспетчера протоколирования. 

 

Задания для оценки умений. 

№ 
Код результата 

обучения 
Задания 

1 ПК-3-У1 
В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 
используются задания 1, рекомендованные для выполнения в часы 

самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

2 ПК-3-У1 

В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 

используются задания 2, рекомендованные для выполнения в часы 
самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

3 ПК-3-У2 

В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 

используются задания 3, рекомендованные для выполнения в часы 

самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

4 ПК-3-У2 

В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 

используются задания 4, рекомендованные для выполнения в часы 

самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

5 ПК-3-У3 
В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 
используются задания 5, рекомендованные для выполнения в часы 

самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

6 ПК-3-У3 
В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 
используются задания 6, рекомендованные для выполнения в часы 

самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

7 ПК-3-У4 

В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 

используются задания 7, рекомендованные для выполнения в часы 
самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

8 ПК-3-У4 

В качестве фондов оценочных средств для оценки умений обучающегося 

используются задания 8, рекомендованные для выполнения в часы 

самостоятельной работы (раздел 6.2.) 

 

Задания, направленные на формирование профессиональных навыков, владений. 

№ 
Код результата 

обучения 
Задания 

1 ПК-3-В1 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 

опыта деятельности, обучающегося используются задания 1, 

рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 
(раздел 6.3.), а также практические работы. 

2 ПК-3-В1 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 

опыта деятельности, обучающегося используются задания 2, 
рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 

3 ПК-3-В2 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 

опыта деятельности, обучающегося используются задания 3, 
рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 



4 ПК-3-В2 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 

опыта деятельности, обучающегося используются задания 4, 
рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 

5 ПК-3-В3 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 

опыта деятельности, обучающегося используются задания 5, 
рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 

6 ПК-3-В3 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 

опыта деятельности, обучающегося используются задания 6, 
рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 

7 ПК-3-В4 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 
опыта деятельности, обучающегося используются задания 7, 

рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 

8 ПК-3-В4 

В качестве фондов оценочных средств для оценки навыков, владений, 
опыта деятельности, обучающегося используются задания 8, 

рекомендованные для выполнения в часы самостоятельной работы 

(раздел 6.3.), а также практические работы. 

 

8. ПЕРЕЧЕНЬ ОСНОВНОЙ И ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ УЧЕБНОЙ 

ЛИТЕРАТУРЫ, НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

 

а) основная литература: 

 

1. Мейер Б. Объектно-ориентированное программирование и программная 

инженерия / Б. Мейер. - Москва: Национальный Открытый Университет ИНТУИТ, 2016. - 

285 с. - ISBN intuit247. - URL: https://ibooks.ru/bookshelf/362954/reading. - Текст: 

электронный. 

 

2. Романенко В.В. Объектно-ориентированное программирование / В.В. Романенко. 

- Томск: ТУСУР, 2014. - 475 с. - ISBN tusur_2017_24. - URL: 

https://ibooks.ru/bookshelf/356474/reading. - Текст: электронный. 

 

3. Вязовик Н.А. Программирование на Java / Н.А. Вязовик. - Москва: 

Национальный Открытый Университет ИНТУИТ, 2016. - 603 с. - ISBN intuit397. - URL: 

https://ibooks.ru/bookshelf/363101/reading. - Текст: электронный. 

 

б) дополнительная литература: 

 

1. Васильев А. Н. Java. Объектно-ориентированное программирование: Учебное 

пособие. / А.Н. Васильев. - Санкт-Петербург: Питер, 2013. - 400 с. - ISBN 978-5-496-

00044-4. - URL: https://ibooks.ru/bookshelf/377145/reading. - Текст: электронный. 

 

2. Будилов В.А. Интернет-программирование на Java / В.А. Будилов. - Санкт-

Петербург: БХВ-Петербург, 2014. - 704 с. - ISBN 5-94157-272-7. - URL: 

https://ibooks.ru/bookshelf/335102/reading. - Текст: электронный. 

 



9. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЛЕКТОВ ЛИЦЕНЗИОННОГО И СВОБОДНО 

РАСПРОСТРАНЯЕМОГО ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, 

ИСПОЛЬЗУЕМОГО ПРИ ИЗУЧЕНИИ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

При изучении учебной дисциплины (в том числе в интерактивной форме) 

предполагается применение современных информационных технологий. Комплект 

программного обеспечения для их использования включает в себя: 

пакеты офисного программного обеспечения Microsoft Office (Word, Excel, 

PowerPoint), OpenOffice; 

веб-браузер (Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer др.); 

электронную библиотечную систему ibooks.ru. 

Для доступа к учебному плану и результатам освоения дисциплины, формирования 

Портфолио обучающегося используется Личный кабинет студента (он-лайн доступ через 

сеть Интернет). Для обеспечения доступа обучающихся во внеучебное время к 

электронным образовательным ресурсам учебной дисциплины, а также для студентов, 

обучающихся с применением дистанционных образовательных технологий, используется 

портал электронного обучения на базе СДО Moodle (он-лайн доступ через сеть Интернет. 

 

10. ПЕРЕЧЕНЬ РЕСУРСОВ ИНФОРМАЦИОННО-

ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННОЙ СЕТИ «ИНТЕРНЕТ», НЕОБХОДИМЫХ ДЛЯ 

ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

https://cyberleninka.ru/ научная электронная библиотека «КИБЕРЛЕНИНКА» 

 

https://ibooks.ru/ Электронная библиотечная система «Айбукс» 

 

11. ОБУЧЕНИЕ ИНВАЛИДОВ И ЛИЦ С ОГРАНИЧЕННЫМИ 

ВОЗМОЖНОСТЯМИ ЗДОРОВЬЯ 

 

Изучение учебной дисциплины обучающимися инвалидами и лицами с 

ограниченными возможностями здоровья осуществляется в соответствии с Приказом 

Министерства образования и науки РФ от 9 ноября 2015 г. № 1309 «Об утверждении 

Порядка обеспечения условий доступности для инвалидов объектов и предоставляемых 

услуг в сфере образования, а также оказания им при этом необходимой помощи» (с 

изменениями и дополнениями), Методическими рекомендациями по организации 

образовательного процесса для обучения инвалидов и лиц с ограниченными 

возможностями здоровья в образовательных организациях высшего образования, в том 

числе оснащенности образовательного процесса, утвержденными Министерством 

образования и науки РФ 08.04.2014г. № АК-44/05вн. 

Лица с ограниченными возможностями здоровья и инвалиды обеспечиваются 

электронными образовательными ресурсами, адаптированными к состоянию их здоровья. 

Предоставление специальных технических средств обучения коллективного и 

индивидуального пользования, подбор и разработка учебных материалов для 

обучающихся с ограниченными возможностями здоровья производится преподавателями 

с учетом индивидуальных психофизиологических особенностей обучающихся и 



специфики приема-передачи учебной информации на основании просьбы, выраженной в 

письменной форме. 

С обучающимися по индивидуальному плану или индивидуальному графику 

проводятся индивидуальные занятия и консультации. 

 

12. ОПИСАНИЕ МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЙ БАЗЫ, НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ 

ОСУЩЕСТВЛЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

(МОДУЛЮ) 

 

Учебная дисциплина реализуется в аудитории 325. 

Оборудование: 

Учебная мебель: рабочее место преподавателя – стол, стул; учебные места для 

обучающихся – парты, стулья; доска. 

Технические средства обучения: 

Переносное мультимедийное оборудование: 

Ноутбук, с выходом в сеть Интернет и с доступом в электронно-информационную 

среду института, проектор, экран демонстрационный. 

Для проведения занятий семинарского типа, лабораторных работ, текущего 

контроля и промежуточной аттестации и индивидуальных консультаций используется 

аудитория 310. 

Оборудование: 

Учебная мебель: рабочее место преподавателя – стол, стул; учебные места для 

обучающихся – парты, стулья; доска. 

Технические средства обучения: 

Переносное мультимедийное оборудование: 

Ноутбук, с выходом в сеть Интернет и с доступом в электронно-информационную 

среду института,  проектор, экран демонстрационный. 

Для самостоятельной работы студентов и написания курсовых работ используется 

аудитория 314. 

Оборудование: 

Учебная мебель: рабочее место преподавателя – стол, стул; учебные места для 

обучающихся – парты, стулья; доска; кондиционер. 

Технические средства обучения: 

Переносное мультимедийное оборудование: 

Ноутбук, с выходом в сеть Интернет и с доступом в электронно-информационную 

среду института, проектор, экран демонстрационный. 

  



Приложение 1 

Тестовые задания 

 

1. В качестве образца по отношению к объекту выступает: 

а) метод; 

б) класс; 

в) операция; 

г) значение. 

2. В C++ функцию, входящую в состав класса, называют: 

а) функция-член класса; 

б) оператор класса; 

в) функция класса; 

г) правильного ответа нет 

3. Какие из перечисленных ниже причин являются главными для использования 

объектно-ориентированных языков? 

а) возможность создания собственных типов данных; 

б) простота операторов объектно-ориентированных языков по сравнению с 

процедурными языками; 

в) наличие средств для автокоррекции ошибок в объектно-ориентированных 

языках; 

г) правильного ответа нет 

4. Если язык обеспечивает возможность создания пользовательских типов 

данных, то говорят, что язык называется: 

а) наследуемым; 

б) инкапсулируемым; 

в) перегруженным; 

г) правильного ответа нет 

5. Универсальный язык моделирования — это: 

а) программа для построения физических моделей; 

б) результат объединения языков C++ и Java; 

в) вспомогательное средство при разработке программного обеспечения; 

г) правильного ответа нет 

6. Оператор goto вызывает переход на: 

а) операцию; 

б) метку; 

в) переменную; 

г) функцию. 

7. Оператор break производит выход: 

а) только из цикла наибольшей глубины вложенности; 

б) только из ветвления switch наибольшей глубины вложенности; 

в) из всех вложенных циклов и ветвлений; 

г) из цикла или ветвления наибольшей глубины вложенности. 

8. Структура объединяет: 

а) данные одного типа; 

б) логически связанные данные; 

в) целые именованные значения; 

г) переменные. 

9. При обращении к полю структуры левым операндом операции (.) является: 

а) поле структуры; 

б) имя структуры; 

в) структурная переменная; 

г) ключевое слово struct. 



10. Перечисление объединяет: 

а) данные различных типов; 

б) логически связанные переменные; 

в) именованные целые числа; 

г) константные значения. 

11. Статическая локальная переменная используется для: 

а) расширения области видимости переменной; 

б) ограничения области видимости переменной до одной функции; 

в) сохранения переменной в памяти после выполнения функции; 

г) сохранения значения переменной после завершения функции. 

12. В определении класса члены класса с ключевым словом private доступны: 

а) любой функции программы; 

б) в случае, если вам известен пароль; 

в) методам этого класса; 

г) только открытым членам класса. 

13. Операция точки (операция доступа к члену класса) объединяет следующие два 

элемента (слева направо): 

а) член класса и объект класса; 

б) объект класса и класс; 

в) класс и член этого класса; 

г) объект класса и член этого класса. 

14. Методу класса всегда доступны данные: 

а) объекта, членом которого он является; 

б) класса, членом которого он является; 

в) любого объекта класса, членом которого он является; 

г) класса, объявленного открытым. 

15. Константный метод, вызванный для объекта класса: 

а) может изменять как не константные, так и константные поля; 

б) может изменять только не константные поля; 

в) может изменять только константные поля; 

г) не может изменять как не константные, так и константные поля. 

16. Какой по счету элемент массива AS[7]? 

а) шестой; 

б) седьмой;  

в) восьмой; 

г) неизвестно. 
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