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JAUNESNIOJO PROGRAMUOTOJO MODULINE PROFESINIO MOKYMO
PROGRAMA

(Programos pavadinimas)

Programos valstybinis kodas, i$silavinimo reikalavimai stojanciajam ir apimtis mokymosi kreditais:
P42061304 — programa, skirta pirminiam profesiniam mokymui, asmenims, turintiems pagrindinj
i8silavinimg ir kurie kartu mokosi vidurinio ugdymo programg, 60 mokymosi kredity (jei taikoma)
P43061306 — programa, skirta pirminiam profesiniam mokymui, asmenims, turintiems vidurinj
i§silavinimg, 60 mokymosi kredity
T43061309 — programa, skirta testiniam profesiniam mokymui, asmenims, turintiems vidurinj
i§silavinimg, 50 mokymosi kredity

Kvalifikacijos pavadinimas — jaunesnysis programuotojas
Kvalifikacijos lygis pagal Lietuvos kvalifikacijy sandarg (LTKS) — IV

Kiti reikalavimai stojanciajam — laikomas testas stojanciojo pasirengimui mokytis nustatyti

Programa atnaujinta jgyvendinant i§ Ekonomikos gaivinimo ir atsparumo didinimo plano ,,Naujos kartos
Lietuva® 1éSy finansuojamg projekta ,,Formaliojo profesinio mokymo programy atnaujinimas ir (ar)
parengimas® (projekto Nr. Nr. 10-022-P-0002).



1. PROGRAMOS APIBUDINIMAS

Programos paskirtis. Jaunesniojo programuotojo modulin¢ profesinio mokymo programa skirta
kvalifikuotam darbuotojui parengti, kuris gebéty projektuoti ir programuoti vartotojo sgsajas, projektuoti
ir kurti nesudétingas duomeny bazes, valdyti programavimo aplinkos ir programinés jrangos kiirimo
procesa, projektuoti ir kurti informacines sistemas viena i$ programavimo kalby (Java, JavaScript, C#,
Python, PHP) arba programuoti zaidimus, naudojant Unity platforma.

Busimo darbo specifika. Igijes kvalifikacija asmuo galés dirbti jaunesniuoju programuotoju
informaciniy ir rySiy technologijy sektoriaus verslo jmonése, kity sektoriy organizacijy informaciniy
technologijy padaliniuose.

Dirbama individualiai ir (arba) komandoje, galimas lankstus darbo grafikas, nuotolinis darbas.
suformuluotas ir pateiktas uzduotis, savarankiskai fiksuoja ir tikrina savo darbo rezultatus, dirba ir
bendrauja su kolegomis (sistemy analitikais, testuotojais, prieziiiros specialistais), keiCiantis
technologijoms, nuolat atnaujina ir gilina Zinias, ir tobulina savo jgudzius. Jo darbo rezultatai tikrinami
pries integruojant | bendrag komandos darbo rezultata. Augant specialisto patirciai jo savarankiskumo
lygmuo didéja.

Jaunesniajam programuotojui svarbios S§ios asmeninés savybés: kruopStumas, atsakingumas,
savarankiSkumas, démesio koncentracija.



2. PROGRAMOS PARAMETRAI

Valstybinis | Modulio pavadinimas | LTKS | Apimtis Kompetencijos Kompetenciju pasiekimg iliustruojantys mokymosi
kodas lygis | mokymosi rezultatai
kreditais
Ivadinis modulis (i viso 1 mokymosi kreditai)*
4000005 | Ivadas i profesija v 1 Pazinti profesija. ISmanyti jaunesniojo programuotojo profesijg ir jos
teikiamas galimybes darbo rinkoje.
Suprasti jaunesniojo programuotojo profesing veikla,
veiklos procesus, funkcijas ir uzdavinius.
Demonstruoti jau turimus, neformaliuoju ir (arba)
savaiminiu biidu jgytus jaunesniojo programuotojo
kvalifikacijai biidingus geb¢jimus.
Bendrieji moduliai (iS viso 4 mokymosi kreditai)*

4102201 | Saugus elgesys v 1 Saugiai elgtis ekstremaliose ISmanyti ekstremaliy situacijy tipus, galimus pavojus.
ekstremaliose situacijose. ISmanyti saugaus elgesio ekstremaliose situacijose
situacijose reikalavimus ir instrukcijas, garsinius civilinés saugos

signalus.

4102105 | Samoningas fizinio vV 1 Reguliuoti fizin; aktyvumg. ISmanyti fizinio aktyvumo formas.
aktyvumo reguliavimas Demonstruoti asmeninj fizinj aktyvuma.

Taikyti fizinio aktyvumo formas, atsizvelgiant j darbo
specifika.

4102203 | Darbuotojy sauga ir v 2 Tausoti sveikatg ir saugiai dirbti. | ISmanyti darbuotojy saugos ir sveikatos reikalavimus,

sveikata

keliamus darbo vietai.

Kbvalifikacija sudaran¢ioms kompetencijoms jgyti skirti moduliai (i§ viso 25 mokymosi kreditai)

Privalomieji

(is viso 25 mokymosi kreditai)

406131343

Vartotojo sgsajos v
projektavimas ir

programavimas

10

Taikyti programinés jrangos
kiirimui naudojamus informatikos
principus ir metodus.

Apibudinti jvairias skai¢iavimo sistemas.

Parinkti duomeny struktiiras, pagrindinius algoritmus
taikant logikos principus.

Sukurti algoritmy schemas problemoms iSspresti.

Projektuoti ir programuoti
ziniatinklio puslapiy vartotojo
sasajas.

Paaiskinti interneto veikimo principus.

Pateikti internetinio puslapio turinj, naudojant
kompiutering Zyméjimo kalba.

Apipavidalinti internetinj puslapj, naudojant pakopinius
stiliy Sablonus ir karkasus.




Valdyti JavaScript programavimo kalbos jrankius ir
sintakse.

Kurti nesudétinga programinj koda JavaScript
programavimo kalba.

Valdyti HTML elementy medj, naudojant JavaScript
programavimo kalbg (DOM).

Kurti vartotojo s3sajas, naudojant JavaScript
programavimo kalbos karkasus.

406121239 | Nesudétingy duomeny v 5 Projektuoti tipines reliacines ir Apibudinti duomeny baziy tipus, skirtumus ir taikymo
baziy projektavimas ir nereliacines (NoSQL) duomeny galimybes.
kiirimas bazes. Kurti reliacinés duomeny bazés schemg, naudojant
programing jranga.
Kurti nereliacinés (NoSQL) duomeny bazés schema,
naudojant programing jranga.
Naudoti ir integruoti duomeny Apibidinti duomeny baziy sistemas, jy diegimg ir
bazes. valdyma.
Kurti uzklausas, naudojant SQL ir NoSQL kalbas
duomeny bazés uZpildymui ir informacijos iSrinkimui.
Administruoti duomeny bazes, naudojant gergsias
duomeny baziy administravimo praktikas.
406131344 | Programavimo aplinkos v 10 Naudoti tarnybiniy stociy Apibidinti serveriy veikimo principus ir panaudojimo

ir programinés jrangos
kiirimo proceso
valdymas

operacines sistemas.

galimybes.

Administruoti Web serverio programing jrangg byly
vieSinimui HTTP protokolu.

Pritaikyti Docker konteinerius byly vieSinimui HTTP
protokolu.

Analizuoti skirtingy tipy
reikalavimus, keliamus kuriamai
programinei jrangai.

Paaiskinti AGILE filosofijg ir jos principus.

Paaiskinti SCRUM proceso dalis ir komandos nariy
atsakomybes.

Analizuoti pateiktus techninius reikalavimus, naudojant
projekto eigos valdymo principus ir jrankius.

Kurti programing jrangg
individualiai ir dirbant
komandoje, taikant programinés
jrangos kiirimo metodus.

Paaiskinti versijy kontrolés svarbg jrangos kiirimo procese.
Derinti komandinj programavimo darby vykdyma,
naudojant versijavimo platformas.
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Versijuoti programinj koda, naudojant versijy kontrolés
sistemas.

Privalomai p

asirenkamieji (is viso 20 m

okymosi kredity)

406131345

Informaciniy sistemy
projektavimas ir
kiirimas Java
programavimo kalba

vV

20

Kurti tiping programing jrangg
Java programavimo kalba.

Apzvelgti Java programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir
pagrindines taikymo sritis.

Valdyti Java programavimo kalbos jrankius ir sintakse.
Kurti nesudétingg programinj koda Java programavimo
kalba.

Programuoti Java programavimo kalba, taikant objektinio
programavimo principus.

Testuoti programing jranga, naudojant su Java
programavimo kalba suderinamus testavimo jrankius ir
metodus.

Naudoti dirbtinio intelekto jrankius programuojant.

Naudoti Spring karkasg Java
platformai.

Paaiskinti programavimo karkasy privalumus ir trikumus.
Konfigiiruoti Spring priklausomybiy valdymo karkasa
Jvairiais budais.

Naudoti Spring Bean Java programose jvairiais buidais.

Naudoti Java Persistence AP/
duomeny valdymui Java
programose.

PaaisSkinti objekty ir reliacinés duomeny bazes
komunikavima, taikant jrankius.

Susieti objektus ir reliacines duomeny bazes naudojat Java
Persistence API.

Valdyti duomenis, naudojant Hibernate karkasa
taikomosiose Java programose.

406131346

Informaciniy sistemy
projektavimas ir
kiirimas JavaScript
programavimo kalba

IV

20

Kurti tiping programing jranga
JavaScript programavimo kalba.

PaaisSkinti objektinio programavimo principus JavaScript
programavimo kalboje.

Programuoti JavaScript programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo principus.

Testuoti programing jranga, naudojant su JavaScript
programavimo kalba suderinamus testavimo jrankius ir
metodus.

Naudoti dirbtinio intelekto jrankius programuojant.

Kurti JavaScript taikomasias
programas, naudojant karkasus.

Paaiskinti programavimo karkasy privalumus ir trikumus.
Kurti taitkomasias programas, naudojant JavaScript
programavimo kalbos karkasus.




Kurti taikomasias ziniatinklio programas su grafine sasaja,
naudojant JavaScript programavimo kalbos karkasus.

406131347

Informaciniy sistemy
projektavimas ir
kiirimas C#
programavimo kalba

vV

20

Kurti tiping programing jrangg C#
programavimo kalba.

Apzvelgti C# programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir
pagrindines taikymo sritis.

Valdyti C# programavimo kalbos jrankius ir sintaksg.
Kurti nesudétingg programinj koda C# programavimo
kalba.

Programuoti C# programavimo kalba, taikant objektinio
programavimo principus.

Testuoti programing jranga, naudojant su C#
programavimo kalba suderinamus testavimo jrankius ir
metodus.

Naudoti dirbtinio intelekto jrankius programuojant.

Kurti C# taikomasias programas,
naudojant karkasus.

Paaiskinti programavimo karkasy privalumus ir trikumus.
Kurti taikomasias ziniatinklio programas su grafine
vartotojo s3saja, naudojant .NET aplinka.

Programuoti taikomasias Ziniatinklio programas su grafine
vartotojo sgsaja, naudojant daugiagijinio ir asinchroninio
programavimo principus.

406131348

Informaciniy sistemy
projektavimas ir
kiirimas PHP
programavimo kalba

IV

20

Kurti tiping programing jranga
PHP programavimo kalba.

Apzvelgti PHP programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir
pagrindines taikymo sritis.

Valdyti PHP programavimo kalbos jrankius ir sintaksg.
Kurti nesudétingg programinj koda PHP programavimo
kalba.

Programuoti PHP programavimo kalba, taikant objektinio
programavimo principus.

Testuoti programing jrangg, naudojant su PHP
programavimo kalba suderinamus testavimo jrankius ir
metodus.

Naudoti dirbtinio intelekto jrankius programuojant.

Kurti taikomgsias PHP
programas, naudojant Laravel
karkasag.

Paaiskinti programavimo karkasy privalumus ir trikumus.
Kurti taikomasias Ziniatinklio programas su grafine sasaja,
naudojant karkasg.

Kurti Ziniatinklio programas ir API servisus, naudojant
karkasa.




406131349 | Informaciniy sistemy v 20
projektavimas ir
kiirimas Python

programavimo kalba

Kurti tiping programing jrangg
Python programavimo kalba.

Apzvelgti Python programavimo kalbos atsiradimo istorija
ir pagrindines taikymo sritis.

Valdyti Python programavimo kalbos jrankius ir sintakse.
Kurti nesudétingg programinj koda Python programavimo
kalba.

Programuoti Python programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo principus.

Testuoti programing jrangg, naudojant su Python
programavimo kalba suderinamus testavimo jrankius ir
metodus.

Naudoti dirbtinio intelekto jrankius programuojant.

Kurti taikomasias programas,
naudojant Python karkasus.

Paaiskinti programavimo karkasy privalumus ir trikumus.
Kurti taikomasias ziniatinklio programas su grafine
vartotojo s3saja, naudojant Python programavimo kalba.
Kurti taikomgsias programas, naudojant duomeny analizés
ir vizualizacijos karkasus.

Kurti taikomasias programas, naudojant masininio
mokymo modelius.

406131350 | Zaidimy programavimas v 20
naudojant Unity

platforma

Naudoti Unity platforma
nesudétingiems zaidimams kurti.

Paaiskinti Zaidimy kiirimo procesa, nagrin¢jant zaidimo
specifikacija.

Valdyti C# programavimo kalbos jrankius ir sintakse.
Kurti nesudétingg programinj koda C# programavimo
kalba.

Programuoti C# programavimo kalba, taikant objektinio
programavimo principus.

Kurti Zaidimus Unity aplinkoje, taikant Zaidimy kiirimo
principus.

Naudoti dirbtinio intelekto jrankius programuojant.

Programuoti sudétingesnius
zaidimus, naudojant Unity
platforma.

Apibidinti grafiniy elementy komponavimo principus.
Kurti dvimatés grafikos produktus, naudojant zaidimy
kiirimo programing jranga.
Kurti trimacius grafikos produktus, naudojant zaidimy
kiirimo programing jranga.

Pasirenkamieji moduliai (i§ viso 5 mokymosi kreditai)*




realioje darbo vietoje.

406131351 | Vartotojo sgsajos v Kurti tiping programing jrangg Apzvelgti TypeScript programavimo kalbos atsiradimo
kiirimas naudojant TypeScript programavimo kalba. | istorijg ir pagrindines taikymo sritis.
TypeScript Valdyti TypeScript programavimo kalbos jrankius ir
programavimo kalbg sintakse.
Kurti nesudétinga programinj koda TypeScript
programavimo kalba.
Naudoti TypeScript Kurti Ziniatinklio programas, naudojant TypeScript
programavimo kalbg vartotojo programavimo kalba.
sasajos kiirime. Testuoti ziniatinklio programas, naudojant TypeScript
programavimo kalbg.
406131352 | Dirbtinio intelekto v Taikyti bendruosius dirbtinio Apibudinti dirbtinio intelekto sampratg ir veikimo
taikymas programineés intelekto veikimo principus principus.
jrangos kiirimo ir informaciniy technologijy Parinkti dirbtinio intelekto modulius pagal konkrecia
testavimo procesuose sektoriaus profesingje veikloje. situacijg ir sprendZiamg problema.
Taikyti dirbtinio intelekto modulius praktinéms
problemoms spresti.
Kurti programings jrangos Paaiskinti dirbtinio intelekto taikymo sritis programinés
sprendimus naudojant dirbtinj jrangos kiirimo procese.
intelekta. Taikyti dirbtinio intelekto jrankius programinés jrangos
reikalavimy analizés ir projektavimo etapuose.
Taikyti dirbtinio intelekto jrankius programavimo ir
testavimo etapuose programinés jrangos kiirimo procese.
Baigiamasis modulis (i$ viso 5 mokymosi kreditai)
4000004 | Ivadas j darbo rinkg v Formuoti darbinius jgtidzius Isivertinti ir realioje darbo vietoje demonstruoti jgytas

kompetencijas.

SusipaZzinti su biisimo darbo specifika ir adaptuotis realioje
darbo vietoje.

Isivertinti asmenines integracijos 1 darbo rinka galimybes.

* Sie moduliai vykdant testinj profesinj mokymga nejgyvendinami, o darbuotojy saugos ir sveikatos bei saugaus elgesio ekstremaliose situacijose mokymas integruojamas j

kvalifikacijg sudaran¢ioms kompetencijoms jgyti skirtus modulius.




3. REKOMENDUOJAMA MODULIU SEKA

Valstybinis Modulio pavadinimas LTKS | Apimtis mokymosi | Asmens pasirengimo mokytis modulyje reikalavimai
kodas lygis kreditais
Ivadinis modulis (i§ viso 1 mokymosi kreditai)*
4000005 | Ivadas j profesija ‘ 1Y% ‘ 1 | Netaikoma
Bendrieji moduliai (i§ viso 4 mokymosi kreditai)*
4102201 Saugus elgesys ekstremaliose situacijose 1\Y% 1 Netaikoma
4102105 | Samoningas fizinio aktyvumo reguliavimas 1\% | Netaikoma
4102203 | Darbuotojy sauga ir sveikata v 2 Netaikoma
Kvalifikacija sudaranc¢ioms kompetencijoms jgyti skirti moduliai (iS viso 45 mokymosi kreditai)
Privalomieji (is viso 25 mokymosi kreditai)
406131343 | Vartotojo sasajos projektavimas ir programavimas 1\% 10 Netaikoma
406121239 | Nesudétingy duomeny baziy projektavimas ir v 5 Netaikoma
kiirimas
406131344 | Programavimo aplinkos ir programings jrangos v 10 Netaikoma
kiirimo proceso valdymas
Privalomai pasirenkamieji (is viso 20 mokymosi kredity)
406131345 | Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Java v 20 Netaikoma
programavimo kalba
406131346 | Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas v 20 Netaikoma
JavaScript programavimo kalba
406131347 | Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas C# v 20 Netaikoma
programavimo kalba
406131348 | Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas PHP v 20 Netaikoma
programavimo kalba
406131349 | Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas v 20 Netaikoma
Python programavimo kalba
406131350 | Zaidimy programavimas naudojant Unity platforma vV 20 Netaikoma
Pasirenkamieji moduliai (iS viso 5 mokymosi kreditai)*
406131351 | Vartotojo sasajos kiirimas naudojant TypeScript v 5 Baigtas sis modulis:
programavimo kalbg Vartotojo sasajos projektavimas ir programavimas
406131352 | Dirbtinio intelekto taikymas programinés jrangos v 5 Baigtas Sis modulis:
kiirimo ir testavimo procesuose Vartotojo sasajos projektavimas ir programavimas




Baigiamasis modulis (i§ viso 5 mokymosi kreditai)

4000004

Ivadas j darbo rinka

v

5

Baigti visi jaunesniojo programuotojo kvalifikacijg
sudarantys privalomieji moduliai.

* Sie moduliai vykdant testinj profesinj mokyma nejgyvendinami, o darbuotojy saugos ir sveikatos bei saugaus elgesio ekstremaliose situacijose mokymas integruojamas j

kvalifikacija sudaran¢ioms kompetencijoms jgyti skirtus modulius.
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4. REKOMENDACIJOS DEL PROFESINEI VEIKLAI REIKALINGU BENDRUJU KOMPETENCIJU UGDYMO

Bendrosios kompetencijos

Bendrujuy kompetencijuy pasiekima iliustruojantys mokymosi rezultatai

Rastingumo kompetencija

Rasyti gyvenimo ir profesinés patirties apraSyma, motyvacinj laiska, praSyma, ataskaitg, elektroninj laiska.
Bendrauti vartojant profesinius terminus.

Daugiakalbystés kompetencija

Vartoti pagrindines profesinés terminijos sgvokas uzsienio kalba.
Bendrauti profesine uzsienio kalba darbin¢je aplinkoje zodziu ir rastu.
Skaityti ir kurti profesing dokumentacijg uzsienio kalba.

Matematiné kompetencija ir gamtos moksly,
technologijy ir inzinerijos kompetencija

Suvokti skai¢iavimo sistemas, matematinés logikos principus.

Taikyti matematine logika gristus algoritmus ir objektinio programavimo principus.
Suvokti techninés uzduoties reikalavimus ir jvertinti vartotojo reikalavimus.
Parengti uzduoties techning specifikacija.

ISmanyti finansinj rastinguma.

Suvokti zmogaus veiklos daromg poveikj gamtai ir piliecio asmening atsakomybe.
Taikyti saugumo ir aplinkos tvarumo principus.

Skaitmeniné kompetencija

Suvokti kompiuterijos ir interneto veikimo principus.

Naudotis interneto paieskos ir komunikavimo sistemomis, dokumenty kiirimo ir redagavimo programomis.
Rinkti, apdoroti ir saugoti reikalinga darbui informacija.

Naudotis laiko planavimo ir elektroninio pasto programomis.

Rengti paslaugos ir (arba) darbo pristatyma kompiuterinémis programomis.

Naudotis skaitmeninémis technologijomis atsakingai ir saugiai, apsaugant informacija, turinj, duomenis ir
skaitmening tapatybe.

Asmening, socialing¢ ir mokymosi mokytis
kompetencija

Isivertinti turimas Zinias ir geb&jimus.

KritiSkai mastyti ir priimti sprendimus.

Tobulinti savo profesines ir bendrasias kompetencijas.

Organizuoti savo mokymasi.

Pritaikyti turimas Zinias ir gebéjimus dirbant individualiai ir komandoje.
Parengti profesinio tobuléjimo plana.

PilietiSkumo kompetencija

Gebéti bendrauti su klientais ir kolegomis.

Valdyti savo psichologines biisenas, pojucius ir savybes.
Spresti psichologines krizines situacijas.

Gerbti save ir kitus, savo $alj ir jos tradicijas.
Prisitaikyti prie tarptautinés, daugiakulttirinés aplinkos.

Verslumo kompetencija

Suprasti jmonés veiklos tikslus ir principus, verslo aplinka.
Panaudojant intuicija, kiirybiSkuma ir analitinius geb&jimus atpaZzinti su technologijomis susijusias naujas
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rinkos ir vertés kiirimo galimybes.
Suprasti socialiai atsakingo verslo principus.
Prisiimti atsakomybe, dirbti savarankiskai ir komandoje, planuoti savo laika.

Kulttirinio sgmoningumo ir raiSkos kompetencija

Paaiskinti Europos ir kity saliy kultiirinius skirtumus, darbo su kity kultiiry kolegomis ir (arba) klientais
ypatumus.
Lavinti estetinj poziiirj j aplinka.
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5. PROGRAMOS STRUKTURA, VYKDANT PIRMINI IR TESTIN] PROFESIN] MOKYMA

Kvalifikacija — jaunesnysis programuotojas, LTKS lygis IV

Programos, skirtos pirminiam profesiniam mokymui, struktira

Programos, skirtos testiniam profesiniam mokymui, struktiira

Ivadinis modulis (is viso 1 mokymosi kreditas)
Ivadas j profesija, 1 mokymosi kreditas

Ivadinis modulis (0 mokymosi kredity)

Bendrieji moduliai (is viso 4 mokymosi kreditai)
Saugus elgesys ekstremaliose situacijose, 1 mokymosi kreditas
Samoningas fizinio aktyvumo reguliavimas, 1 mokymosi kreditas
Darbuotojy sauga ir sveikata, 2 mokymosi kreditai

Bendrieji moduliai (0 mokymosi kredity)

Kvalifikacijq sudarancioms kompetencijoms jgyti skirti moduliai (is viso 45

mokymosi kreditai)

Privalomieji moduliai (is viso 25 mokymosi kreditai)
Vartotojo sasajos projektavimas ir programavimas, 10 mokymosi kredity
Nesudétingy duomeny baziy projektavimas ir kiirimas, 5 mokymosi kreditai
Programavimo aplinkos ir programings jrangos kiirimo proceso valdymas,
10 mokymosi kredity

Privalomai pasirenkamieji moduliai (is viso 20 mokymosi kredity)
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Java programavimo kalba,
20 mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas JavaScript programavimo
kalba, 20 mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas C# programavimo kalba, 20
mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas PHP programavimo kalba,
20 mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Python programavimo
kalba, 20 mokymosi kreditai
Zaidimy programavimas naudojant Unity platforma, 20 mokymosi kreditai

Kvalifikacijq sudarancioms kompetencijoms jgyti skirti moduliai (is viso 45

mokymosi kreditai)

Privalomieji moduliai (is viso 25 mokymosi kreditai)
Vartotojo sasajos projektavimas ir programavimas, 10 mokymosi kredity
Nesudétingy duomeny baziy projektavimas ir kiirimas, 5 mokymosi kreditai
Programavimo aplinkos ir programinés jrangos kiirimo proceso valdymas,
10 mokymosi kredity

Privalomai pasirenkamieji moduliai (is viso 20 mokymosi kredity)
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Java programavimo kalba,
20 mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas JavaScript programavimo
kalba, 20 mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas C# programavimo kalba, 20
mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas PHP programavimo kalba,
20 mokymosi kreditai
Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Python programavimo
kalba, 20 mokymosi kreditai
Zaidimy programavimas naudojant Unity platforma, 20 mokymosi kreditai

Pasirenkamieji moduliai (is viso 5 mokymosi kreditai)
Vartotojo sgsajos kiirimas naudojant TypeScript programavimo kalba, 5
mokymosi kreditai
Dirbtinio intelekto taikymas programinés jrangos kiirimo ir testavimo
procesuose, 5 mokymosi kreditai

Pasirenkamieji moduliai (0 mokymosi kredity)

Baigiamasis modulis (is viso 5 mokymosi kreditai)

Baigiamasis modulis (is viso 5 mokymosi kreditai)

13




| vadas j darbo rinka, 5 mokymosi kreditai | Ivadas j darbo rinka, 5 mokymosi kreditai |

Pastabos

e Vykdant pirminj profesinj mokyma asmeniui, jaunesniam nei 16 mety ir neturin¢iam pagrindinio iSsilavinimo, turi biiti sudaromos sglygos mokytis pagal pagrindinio ugdymo
programa (jei taikoma).

o Vykdant pirminj profesinj mokyma asmeniui turi buti sudaromos salygos mokytis pagal vidurinio ugdymo programa (jei taikoma).

o Vykdant testinj profesinj mokyma asmens ankstesnio mokymosi pasiekimai jskaitomi §vietimo ir mokslo ministro nustatyta tvarka.

e Testinio profesinio mokymo programos modulius gali vesti mokytojai, jgije andragogikos Ziniy ir turintys tai pagrindziantj dokumenta arba turintys neformaliojo suaugusiyjy
$vietimo patirties.

e Saugaus elgesio ekstremaliose situacijose modulj vedantis mokytojas turi biiti baiges civilinés saugos mokymus pagal PrieSgaisrinés apsaugos ir gelb¢jimo departamento
direktoriaus patvirtinta mokymo programg ir turéti tai pagrindziantj dokumentg.

e Testinio profesinio mokymo programose darbuotojy saugos ir sveikatos mokymas integruojamas ] kvalifikacija sudarancioms kompetencijoms jgyti skirtus modulius.
Darbuotojy saugos ir sveikatos mokoma pagal Mokiniy, besimokanciy pagal pagrindinio profesinio mokymo programas, darbuotojy saugos ir sveikatos programos aprasa,
patvirtinta Lietuvos Respublikos $vietimo, mokslo ir sporto ministro 2005 m. rugséjo 28 d. jsakymu Nr. ISAK-1953 ,,Dél Mokiniy, besimokanciy pagal pagrindinio profesinio
mokymo programas, darbuotojy saugos ir sveikatos programos apraso patvirtinimo*‘. Darbuotojy saugos ir sveikatos mokyma vedantis mokytojas turi biiti baiggs darbuotojy saugos
ir sveikatos mokymus ir turéti tai pagrindziantj] dokumenta.

e Testinio profesinio mokymo programose saugaus elgesio ekstremaliose situacijose mokymas integruojamas pagal poreikj j kvalifikacija sudaran¢ioms kompetencijoms jgyti
skirtus modulius.
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6. PROGRAMOS MODULIU APRASAI

Modulio pavadinimas —,,Ivadas j profesija“

6.1. IVADINIS MODULIS

Valstybinis kodas 4000005

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 1

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Pazinti profesija.

1.1. ISmanyti Jaunesniojo
programuotojo profesija ir jos
teikiamas galimybes darbo
rinkoje.

Tema. Programuotojo profesija, jos specifika ir galimybés darbo rinkoje

e Programuotojo profesija, jos specifika

e Programuotojo profesijai svarbios kompetencijos ir veiklos sritys

e Programuotojo vaidmuo kuriant informaciniy technologijy produktus (vykdant
informaciniy technologijy projektus)

e Programuotojo galimybés darbo rinkoje

1.2. Suprasti Jaunesniojo
programuotojo profesing veikla,
veiklos procesus, funkcijas ir
uzdavinius.

Tema. Jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos aplinka, procesai ir tikslai

e Jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos, aplinka, pagrindiniai veiklos procesai ir
tikslai

e Veiklos, uzdaviniai, kuriuos programuotojas atlieka darbo vietoje

e Gerosios praktikos taisyklés ir jy svarba darbo procesui bei rezultaty kokybei

1.3. Demonstruoti jau turimus,
neformaliuoju ir (arba) savaiminiu
btdu igytus Jaunesniojo
programuotojo kvalifikacijai
budingus gebé&jimus.

Tema. Jaunesniojo programuotojo moduliné profesinio mokymo programa

e Modulinés Jaunesniojo programuotojo profesinio mokymo programos tikslai ir uzdaviniai
e Mokymosi formos ir metodai, siekiami rezultatai (kompetencijos) ir jy patvirtinimas,
mokymosi pasiekimy vertinimo kriterijai

e Mokymosi jgiidziy demonstravimo formos (metodai)

¢ Individualus mokymosi planas

Tema. Turimy gebéjimy, jgyty savaiminiu ar neformaliuoju biidu, vertinimas

e Savaiminiu ir (arba) neformaliuoju buidu jgyty Java programuotojo kvalifikacijai budingy
gebéjimy demonstravimas

e Savaiminiu ir (arba) neformaliuoju buidu jgyty geb¢jimy jsivertinimas

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Sitilomas jvadinio modulio jvertinimas — jskaityta (nejskaityta).

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir

Mokymo(si) medziaga:

e Jaunesniojo programuotojo modulin¢ profesinio mokymo programa
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materialiesiems iStekliams

e Vadové¢liai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems gebéjimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modulj gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatyta iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirtj ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo pazymeéjima.
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6.2. KVALIFIKACIJA SUDARANCIOMS KOMPETENCIJOMS JGYTI SKIRTI MODULIAI

6.2.1. Privalomieji moduliai

Modulio pavadinimas — ,,Vartotojo sasajos projektavimas ir programavimas*

Valstybinis kodas 406131343

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 10

Asmens pasirengimo Netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Taikyti programinés
jrangos kiirimui naudojamus
informatikos principus ir
metodus.

1.1. Apibudinti jvairias
skaié¢iavimo sistemas.

Tema. Skaiciavimo sistemos

e Skaiciavimo sistemy reikSmé mokslui, technikai ir skaitmeninei elektronikai
e [vairios skai¢iavimo sistemos

e Skai¢iavimo sistemy skaiciy iSreiskimas ir atvirkstinis peré¢jimas

Tema. Informacijos matavimo vienetai

e Bitas, baitas

e Informacijos kiekio apskaiciavimas

e Informacijos perdavimo greitis

1.2. Parinkti duomeny struktiiras,
pagrindinius algoritmus taikant
logikos principus.

Tema. Pagrindinés duomeny struktiiros

e Masyvai, sgraai: jy privalumai, triikumai ir taikymo sritys

e Medziai, grafai: jy privalumai, trilkumai ir taikymo sritys

Tema. Duomeny struktiiry pasirinkimas

e Kriterijai, kuriais remiantis reikia pasirinkti tinkama duomeny struktiirg: duomeny tipas,
operacijos, atminties naudojimas ir kt.

e Realls pavyzdZziai: kokias duomeny strukturas pasirinkti kuriant konkrecias programas
(pvz., duomeny bazes, paieskos sistemas, zaidimus)

Tema. Teiginiy logika ir pagrindiniai operatoriai

e [ogikos operatoriai: NOT, AND, OR

e Operatoriai ir jy veikimo prioritetas

e Apskliaudimo svarba loginiy i$raiSky suprantamumui

Tema. Bazinés logikos taisyklés (pagal SWEBOK)

e Tapatumo, prieStaravimo ir tre¢iojo atmetimo désniai
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e De Morgano taisyklés
e Loginiy iSraiSky supaprastinimas

1.3. Sukurti algoritmy schemas
problemoms iSspresti.

Tema. Algoritmy kiirimas ir analizé

¢ Algoritmo kiirimo etapai: nuo problemos suformulavimo iki algoritmo testavimo

e Algoritmo reprezentacijos buidai: pseudokodas, srauto diagramos

Tema. Algoritmy efektyvumas

e Algoritmo sudétingumo analizé: laiko ir atminties sudétingumas, didysis O zymg¢jimas
e Algoritmy optimizavimas: biidai, kaip pagerinti algoritmo efektyvuma

2. Projektuoti ir
programuoti ziniatinklio
puslapiy vartotojo sgsajas.

2.1. Paaiskinti interneto veikimo
principus.

Tema. Internetas

¢ Interneto veikimo principai

e HTTP protokolo veikimo principai ir struktiira

¢ Interneto narSyklé ir jy veikimas

Tema. Priegloba

e Domeny vardy sistema (angl. Domain Name System (DNS)) ir jos veikimo principas
e Svetainiy talpinimas (angl. hosting) ir jy veikimas

2.2. Pateikti internetinio puslapio
turinj, naudojant kompiutering
zymejimo kalbg.

Tema. Hiperteksto Zenklinimo kalba - HTML (angl. HyperText Markup Language)
HTML istorija ir standartas

HTML elementas, Zymé (angl. tag) ir atributas (angl. attribute)

Pagrindiné HTML dokumento struktiira: <!DOCTYPE html>, <htmI>, <head>, <body>
<head> dalies Zymeés ir jy svarba: <title>, <meta>, <link>

Pagrindiniai skirtumai tarp <head> ir <body> Zymiy

HTML kodo redaktoriai ir jy tipai (tekstiniai, WYSIWYG, internetiniai)

HTML kodo komentavimas

Tema. Pagrindinés HTML Zymés

e Antras¢iy (<hl> ... <h6>) ir pastraipy (<p>, <pre>) Zymes

e Teksto formatavimo Zymés (<strong>, <em>, ir t. t.)

e Zenklinty, numeruoty ir savoky (angl. description) sarady sudarymo zymés (<ul>, <ol>,
<li>, <dI>, <dt>)

e Keliy lygiy sarasai (angl. nested list)

e Nuorodos zymé ir pagrindiniai atributai (<a>, href, target ir kt.)

e QGrafiniy vaizdy Zymeé ir pagrindiniai atributai (<img>, src, alt ir kt.)

Lenteliy sudarymo zymeés ir pagrindiniai atributai (<table>, <tr>, <td>, <th>, <thead>,
tbody>, tfoot>, colspan, rowspan ir kt.)

e Formos sudarymo Zymés ir pagrindiniai atributai (<form>, <input>, <textarea>, <button>,
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<select>, <option>, <label>, name, value, type, placeholder, required ir kt.)

e Jvesty duomeny formose tikrinimas (anlg. validation), naudojant reguliarigsias iSraiSkas
(angl. regular expressions)

e Pagrindiniai skirtumai tarp HTML blokiniy (angl. block) ir jterptiniy (angl. inline)
elementy

e Grupavimo Zymés (<div>, <span>)

e HTML multimedijos Zymes ir pagrindiniai atributai (<audio>, <video>, controls,
<source> ir kt.)

e Specialiis simboliai ir jy jterpimo biidai (&copy; &#169; ir pan.)

e NarsSyklés jrankiai, skirti tinklapiy kiirimui ir derinimui (angl. DevTools)

e HTML kodo derinimo (angl. validation) jrankiai

Tema. Tinklapis ir interneto svetainé

e Semantinés grupavimo Zymes ir jy taikymas (<header>, <nav>, <main>, <footer>,
<section>, <article>, <aside> ir kt.)

e Svetainés (angl. web site) sudarymas i$ atskiry tinklapiy (angl. web pages)

e Svetaings faily ir aplanky struktiira

e HTML kodo optimizavimo (anlg. minification) tikslas ir jrankiai

Tema. Interneto svetainés prieinamumas (angl. website accessibility)

e Kas yra skaitmeninis prieinamumas ir kodél jis svarbus?

e Vartotojy grupés (regejimo, klausos, motorikos ir kt. negalios) ir jy poreikiai

e ARIA (Accessible Rich Internet Applications, WAI-ARIA) - atributy rinkinio taikymas
svetainiy prieinamumui gerinti

e WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) standartas

Tema. Interneto svetainés optimizavimas paieskos sistemoms SEO (Search Engine
Optimization)

e Paieskos sistemy veikimo principai

e SEO tipai: On-page SEO, Off-Page SEO, Mobile SEO ir kt.

SEO jrankiy naudojimas

2.3. Apipavidalinti internetinj
puslapj, naudojant pakopinius
stiliy Sablonus ir karkasus.

Tema. CSS (angl. Cascading Style Sheets) pagrindai

e (CSS istorija ir standartas

e Pagrindiné CSS sintaksé: taisykle, selektorius, deklaracija, savybe, reikSmée

e Numatytieji narSyklés stiliai (angl. default browser styles)

e CSS jterpimo (taikymo) biidai: iSorinis (angl. external stylesheets), vidinis (angl. internal
stylesheets), eilutinis (angl. inline styles), @import
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e CSS taisykliy specifiSkumas, taisykliy paveldéjimas ir konfliktai

e CSS kodo komentavimas

Tema. CSS selektoriai

e Pagrindiniai selektoriai (angl. basic selectors): universalus (*), zymés (angl. tag), klaseés,
ID, pseudo klasés, pseudo elementy

e Atributy selektoriai (angl. attribute selectors)

e Kombinacijos (angl. combinators): palikuoniy selektorius (angl. descendant selector),
vaiky selektorius (angl. child selector), ~ selektorius (angl. general sibling selector), +
selektorius (angl. adjacent sibling selector)

e CSS jterpimo (angl. nesting) taikymas tvarkingai kodo struktiirai uzrasyti

Tema. CSS dézés modelis

e Skirtumai tarp blokiniy ir eilutiniy (angl. inline) elementy

e Pagrindinés dézés modelio savybés: aukstis, plotis, vidine parasté (angl. padding), iSoriné
parasté (angl. margin), rémelis (angl. border) ir jy skirtingi reikSmiy uzraSymo budai

e Savybé box-sizing, jos reikSmés ir jtaka atvaizduojamam elementui

¢ ISoriniy para$ciy susiliejimas (angl. margin collapsing)

e Pagrindinés savybeés display reik§mes: block, inline, inline-block ir none

Tema. CSS matavimo vienetai

e Absoliutus ilgio vienetai

e Santykiniai ilgio vienetai

e Savybiy reikSmés: skaiciai, procentai, spalva, funkcijos, pozicijos, matematinés funkcijos
e Vaizdings srities vienetai (angl. viewport units)

Tema. Pagrindinés CSS savybés ir reikSmés

Spalvos, jy uzraSymo biidai kodais ir funkcijomis (rgb(), rgba(), hsl(), hsla() ir t. t.)
Sarasy stiliaus savybeés ir reikSmeés

Tipografijos stiliy savybés ir reikSmes

Fono stiliaus savybés ir reikSmés (spalvos, grafiniai vaizdai, gradientai)

Rémelio stiliy savybés ir reikSmeés

Lenteliy stiliy savybés ir reikSmeés

Formos ir jos elementy stiliy savybés ir reikSmes

Grafiniy vaizdy stiliy savybés ir reikSmes

Per¢jimy ir animacijos savybes ir reikSmes (angl. transitions and animations)
Blokiniy (angl. block) ir eilutiniy (anlg. inline) elementy vertikalus ir horizontalus
centravimas
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e Pasirinktinés savybés (kintamieji) (angl. custom properties)

e [Soriniy stiliy jterpimas ir taikymas (Srifty rinkiniai)

e CSS kodo derinimo jrankiai

Tema. Tinklapio maketavimo savybés ir jy rinkiniai

e Savybeés float, clear ir jy reikSmés

e Savybe position ir jos reikSmés

e Flexbox modelis

e Grid modelis

e Media queries taikymas - uZtikrinantis tinklapio pritaikomuma jvairiuose jrenginiuose
e (SS karkasy (angl. frameworks) taikymas (Bootstrap, Tailwind)
¢ CSS kodo optimizavimo (anlg. minification) tikslas ir jrankiai
Tema. ISpléstinés CSS galimybés

e Preprocesoriy (pvz. Sass, LESS) sintaksé¢, kintamieji, funkcijos
o [détinés taisyklés (angl. nesting) ir mixins naudojimas

e Automatinis CSS generavimas ir optimizacija

2.4. Valdyti JavaScript Tema. JavaScript programavimo aplinka
programavimo kalbos jrankius ir | e JavaScript programavimo aplinka ir jrankiai
sintakse. e IDE (instaliavimas, konfigtiravimas)

Tema. JavaScript programavimo kalba

JavaScript programavimo kalbos istorija, standartas, versijos

Java ir JavaScript programavimo kalby panaSumai ir skirtumai

JavaScript programavimo kalbos sintaksé

Strict mode funkcija, jos paskirtis, taitkymo pavyzdziai

JavaScript programavimo kalbos kodo komentarai

JavaScript kodo derinimo jrankiai (IDE, narSykl¢je)

Tema. JavaScript programavimo kalbos pagrindai

¢ Kintamieji, jy deklaravimas (let, var const), galiojimo sritis (angl. scope) ir savybé
hoisting

Bendrosios kintamyjy vardy kiirimo taisyklés ir gerosios praktikos

Duomeny tipai: primityvus ir objektai

Duomeny tipo konvertavimas (angl. Data type conversion)

Operatoriai: priskyrimo, palyginimo, aritmetiniai, loginiai, salyginiai

Salyginiai sakiniai ir klaidy apdorojimas (angl. Control flow and error handling): if...else,
switch, throw, try...catch
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e Ciklai ir iteracijos (angl. Loops and iteration): for, while, do-while, continue, break, for-
in, for-of

e Algoritmai. Minimalios reik§més paieska, maksimalios reikSmes paieska, kiekio (angl.
count) skai¢iavimo algoritmas, paieskos algoritmai

e Duomeny saugojimas narSykléje (angl. Local Storage) ir pagrindiniai metodai darbui su
duomenimis: setltem(key, value), getltem(key), removeltem(key), clear(), key(index) ir
savyb¢ length

2.5. Kurti nesudétingg programinj
koda JavaScript programavimo
kalba.

Tema. Funkcijos

Funkcijy uzraSymas ir pagrindiniai skirtumai: function declaration, function expressions
Vardings ir anoniminés funkcijos (angl. named and anonymous functions)

Bendrosios funkcijy vardy kiirimo taisyklés ir gerosios praktikos

Funkcijy parametrai ir grazintinos reikSmés (angl. parameters and return values)
Funkcijy iSkvietimas ir funkcijy savybé hoisting

Funkcijy galiojimo sritis (angl. function scope)

Funkcijy vykdymo eiliskumas (angl. function stack)

Iterptings ir iSorinés funkcijos ir jy veikimo principai (angl. inner and outer functions).
Closures savybé

e [IFE funkcijos (angl. Immediately Invoked Function Expression)

e Callback funkcijos: asinchroninés operacijos, aukstesniosios eilés funkcijos (angl. Higher-
Order Functions), neblokuojantis vykdymas (angl. Non-Blocking Execution)

e Funkcijy argumentai (arguments object)

e Funkcijy parametrai (default parameters, rest parameters)

e Rodyklinés funkcijos (angl. Arrow functions)

e JavaScript moduliai

Tema. Integruotas objektas Math

e Statiniai metodai: Math.abs(), Math.ceil(), Math.floor(), Math.max(), Math.min(),
Math.pow(), Math.random(), Math.round(), Math.sqrt(), Math.trunc() ir kt.

e Statinés savybés: Math.PI, Math.E ir kt.

Tema. Integruotas objektas Date

e Date objekto skirtingi sukiirimo buidai: new Date(), new Date(milliseconds), new
Date(year, month, day, hour, minute, second, millisecond) ir kt.

e Statiniai metodai: Date.now(), Date.parse() ir kt.

e Metodai: getDate(), getDay(), getFullYear(), getHours(), getMilliseconds(), getMinutes(),
getMonth(), getSeconds(), setDate(), setFullYear(), setHours(), setMilliseconds(),
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setMinutes(), setMonth(), setSeconds() ir kt.

Tema. Masyvai

e Masyvy apibrézimas, svarba ir taikymas JavaScript programavimo kalboje

e [vairiis masyvy kiirimo biidai: masyvo raidinis uzrasas (angl. Array Literal Notation),
konstruktorius, masyvo savybé length

e Masyvo elementy pridéjimas ir pasalinimas: push(), unshift(), pop(), shift(), splice(),
slice()

e Masyvo elementy paieska: indexOf(), lastindexOf{(), includes(), find(), findIndex()

e Transformacija ir filtravimas: map(), filter(), reduce(), reduceRight(), every(), some(),
forEach(), concat()

e PaZangiosios masyvy technikos: masyvo destruktiirizavimas (angl. Array Destructuring),
operatorius rest

Tema. Tekstiné eiluté

o Tekstines eilutes (angl. String) apibrézimas ir skirtingi suktirimo biidai, naudojant
dvigubas, viengubas kabutes ir backtick kabutes

e Tekstines eilutés savybé length

o Tekstingés eilutés paieskos metodai: indexOf(), lastindexOf(), includes(), startsWith(),
endsWith(), search()

o Tekstinés eilutés modifikavimo metodai: replace(), replaceAll(), trim(), slice(),
substring(), split()

o Tekstinés eilutés suliejimo metodai: concat() ir kt.

e Tekstinés eilutés metodai: toUpperCase(), toLowerCase(), charAt(), charCodeAt(),
repeat()

Tema. Objektai

e Objekty apibréZimas ir jy svarba JavaScript programavimo kalboje

e Jvairls objekty kiirimo biidai: objekto raidinis uZrasas (angl. Object Literal Notation),
raktazodis new, konstruktorius

e Objekto savybiy pridéjimas ir keitimas

e Prieiga prie objekty savybiy: taSkinis ir skliaustinis uZraSas (angl. Dot notation, bracket
notation)

Objekto savybiy Salinimas

Metodai objektuose: funkcijos kaip objekto savybeés

Raktazodis this, elgsenos skirtumai, naudojant raktazodj this skirtinguose kontekstuose
Objekto metodai: Object.keys(), Object.values(), Object.entries(), Object.assign()
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e Pazangiosios objekty technikos: objekto destruktiirizavimas (angl. Object Destructuring),
paskirstymo sintaksé (angl. Spread Syntax)

e Prototipo grandiné (angl. prototype chain): savybiy ir metody paveldéjimas iS kity objekty
e JavaScript Object Notation (JSON): struktiira, sintaks¢, palyginimas su kitais formatais
e JSON.parse() ir JSON.stringify() funkcijos

Tema. Asinchroninis programavimas

¢ Asinchroninio programavimo apibrézimas, palyginimas su sinchroniniu programavimu,
taikymo pavyzdziai

e C(Callback funkcijos ir Callback hell situacijos sprendimo buidai

e Promises, Async/Await

¢ [vykiy ciklo supratimas (angl. Event Loop)

Tema. API (Application Programming Interface) pagrindai

API apibrézimas ir taikymo pavyzdziai

API tipai: RESTful, SOAP, GraphQL, Websocket

HTTP protokolas: GET, POST, PUT, DELETE metodai

Representational State Transfer (REST) architekttira: pagrindiniai principai

URI struktiira: efektyviy URL ktirimas

Duomeny perdavimas, naudojant JSON

Fetch API - uzklausy siuntimas ir gavimas

Axios biblioteka - alternatyva Fetch API

Duomeny Manipuliavimas su API: duomeny siuntimas, gavimas, klaidy apdorojimas
VieSy APl integracija (pvz.: ory, knygy, filmy ir pan.)

2.6. Valdyti HTML elementy
medj, naudojant JavaScript
programavimo kalba (DOM).

Tema. Dokumento objekto modelis (DOM)

e DOM apibréZzimas, tinklapio atvaizdavimas DOM struktiiroje

e DOM mazgai, elementai, atributai ir teksto mazgai

e Elementy iSrinkimo metodai DOM medyje: getElementByld(),
getElementsByClassName(), getElementsByTagName(), querySelector(), querySelectorAll()
ir kt.

e Navigavimas DOM medziu: prieiga prie tévy, vaiky ir broliy ir sesery mazgy, naudojant
tokias savybes kaip parentNode, childNodes, nextSibling ir previousSibling

e Naujy DOM elementy sukiirimas ir pridéjimas | DOM med;: createElement(),
appendChild(), insertBefore(), replaceChild()

e DOM elementy Salinimas: remove(), removeChild()

e Turinio jterpimas ] DOM elementus: textContent, innerHTML
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e Stiliaus ir atributy jterpimas: style savybe, setAttribute(), getAttribute()

Tema. Jvykiai

e [vykiai: Click, Hover, Submit, Load, Keypress

e Pagrindiniai formy jvykiai: submit, focus, change, blur, event.preventDefault()
o [vykiy vykdymo fazés (pvz.: angl. Event Bubbling)

2.7. Kurti vartotojo sasajas,
naudojant JavaScript
programavimo kalbos karkasus.

Tema. Vartotojo sqgsajos kiirimo karkasai

e Vartotojo sasajos kiirimo karkasy apzvalga, privalumai ir trikumai (pvz.: React, Vue,
Angular ir kt.)

e Integruota programavimo (kiirimo) aplinka, jos diegimas ir konfigliravimas (angl. IDE)
e Statinio kodo analizés jrankiai (pvz. ESLint)

e Kodo formatavimo jrankiai (pvz. Prettier)

e (Qreitas naujo projekto kiirimas naudojant jrankius (pvz.: npx, create-react-app) ir
skirtingus Sablonus (pvz.: typescript)

e Projekto paruosSimas (angl. build) vykdymui ir aplikacijos paleidimas narSykléje (pvz.:
npm start)

e Pagalbiniai narSyklés jrankiai, skirti programinio kodo derinimui (pvz.: Chrome React
Dev Tools)

e Projekto faily struktiira (pvz.: node_modules, public, src, package.json, package-
lock.json, README.md)

Biblioteky versijavimas (package.json ir package-lock.json)

Dokumentavimas (README.md)

Individualizuoti aplinkos kintamieji (angl. Environment Variables)

Komponento sgvoka (angl. component), logika ir i§vaizda

Funkciniai ir klasés komponentai, jy paskirtis ir pagrindiniai skirtumai

JavaScript sintaksés praplétimas JSX (JavaScript XML)

o Stiliaus taikymas: stiliaus jterpimas i programinj koda (anlg. inline), stiliaus importavimas
1§ failo, paveiksléliy, Srifty ir faily importavimas (angl. static assets), biblioteky naudojimas
(pvz. Bootstrap, Material UI)

Tema. Komponenty panaudojimas

e Parametry (angl. props) perdavimas tarp komponenty

e Perteklinis sudétingas duomeny perdavimas (angl. prop drilling) ir jo vengimo budai

e Salyginis komponenty generavimas (angl. conditional rendering), gerosios praktikos,
nesugeneruoto komponento grazinimas (angl. return NULL)

o Komponenty generavimas (angl. render) i§ duomeny rinkinio (pvz. masyvo)
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e Komponenty biisenos ir jy valdymas (pvz. React useState)

e Konteksto kiirimas ir panaudojimas duomeny perdavimui tarp komponenty (pvz. React
useContext)

e Duomeny islaikymas tarp komponenty pergeneravimo (pvz. React useRef)

e Komponenty sujungimas ir sinchronizavimas su iSorinémis sistemomis (pvz. React
useEffect)

e Komponenty pergeneravimo optimizavimas (pvz. React useMemo)

¢ Individualizuoty komponenty kiirimas (angl. custom hooks)

Tema. Vartotojo interakcijos su aplikacija

e Vartotojo sgveikos su aplikacija veiksmai (pvz.: onClick, onSubmit, onChange)

e Darbas su jvesties formomis (pvz. React-hook-form)

e Navigacija (angl. multiple pages routes)

¢ Dinaminiai ir statiniai keliai (angl. routes)

Tema. Darbas su duomenimis

e Duomeny gavimas i§ API (angl. Application Programming Interface)

e CRUD (create, read, update, delete) metody panaudojimas

e Duomeny filtravimas ir rikiavimas, puslapiavimas

Tema. Vartotojo sgsajos testavimas

e Unit testy raSymas ir paleidimas

e Testavimo karkasas (pvz. Jest)

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Apibiidintos jvairios skai¢iavimo sistemos. Parengtos tinkamos duomeny struktiiros, pagrindiniai algoritmai taikant logikos
principus. Sukurtos algoritmy schemos problemoms iSspresti. Paaiskinti interneto veikimo principai. Pateiktas internetinio puslapio
turinys, naudojant kompiutering Zyméjimo kalbg. Apipavidalintas internetinis puslapis, naudojant pakopinius stiliy Sablonus ir
karkasus. Pademonstruotas JavaScript programavimo kalbos sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis
kodas JavaScript programavimo kalba. Pademonstruotas HTML elementy medzio valdymas (DOM) JavaScript programavimo
kalba. Sukurta vartotojo sgsaja, naudojant JavaScript programavimo kalbos karkasa. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos,
saugaus darbo, prieSgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikata,
produktyvumg ir saugig darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medzZiaga:

e Vadove¢liai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems gebéjimams vertinti

Mokymo(si) priemoneés:

e Technings priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir

Klasé¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medZiagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
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praktinio mokymo vietai

interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apripinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul;j gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai aprase, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjucio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , ) Dél Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypCiy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i$silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy ziniy kurso baigimo pazyméjima.

Modulio pavadinimas — ,,Nesudétingy duomenuy baziy projektavimas ir kiirimas*

Valstybinis kodas 406121239

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 5

Asmens pasirengimo Netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Projektuoti tipines
reliacines ir nereliacines
(NoSQL) duomeny bazes.

1.1. Apibidinti duomeny baziy
tipus, skirtumus ir taikymo
galimybes.

Tema. Duomeny bazés

Duomeny bazés sgvoka

Vartotojui prieinamos standartinés operacijos, DBS ir DBVS sgvokos
DBVS (duomeny baziy valdymo sistema) paskirtis, vaidmuo

DBVS modeliai — sarySinis, hierarchinis, tinklinis

RDBVS ir pagrindinés sistemos sagvokos — lentel¢, stulpelis, eiluté ir laukas
Reliaciniy sistemy principai

Tema. Duomeny bazés pasirinkimas

e Populiarios DBVS: atvirojo ir uzdarojo kodo, reliacinés ir nereliacinés

e SQL kalbos apibrézimas, sakiniy grupés — DDL, DML, DCL ir TCL

1.2. Kurti reliacinés duomeny Tema. Duomeny baziy kiirimas

bazés schema, naudojant e Duomeny tipai: tekstas, skaiCiai, dvejetainiai duomenys, data ir laikas. ISO standartai

programing jrangg. e Lenteliy kiirimas, naudojant CREATE sakinj, struktiiros bei duomeny apribojimo sgvokos
e ALTER table sakinys

e Pirminis raktas
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e Antrinis raktas ir jo prasmé jvedus pirminj rakta

¢ [Sorinis raktas

e Indeksai

Tema. Duomeny baziy projektavimas

e Projektavimo prasmé ir proceso zingsniai (paskirties numatymas, lenteliy apibrézimas,
stulpeliy apibrézimas, pirminiy ir antriniy rakty nustatymas)

e Normaliniy formy prasmé, pirma, antra bei trecia normalinés formos

e Rysiy tarp lenteliy tipai, daug:daug rySio pasalinimas reliacinése sistemose

e Projekto tobulinimas: galimos struktiiros klaidos

1.3. Kurti nereliacinés (NoSQL)
duomeny bazés schema,
naudojant programing jranga.

Tema. Jvadas j nereliacines duomeny bazes

Nereliacinés duomeny bazes savoka, privalumai ir trikumai palyginus su RDB
Dokumentinés duomeny bazés

Rakto — reikSmés duomeny bazés

Stulpelinés (Seimos) duomeny bazés

Grafy (angl. graph) duomeny bazés

Tema. Nereliaciniy duomeny baziy kiirimas ir projektavimas

¢ Nereliacinés duomeny bazés strukturos kiirimas

e Sukurtos schemos ypatumai (unikalaus jraso apibréZimas, galimos strukttiros klaidos)

2. Naudoti ir integruoti
duomeny bazes.

2.1. Apibudinti duomeny baziy
sistemas, jy diegimg ir valdyma.

Tema. Duomeny baziy diegimas

e DBVS (MySQL, H2, T-SQL, Postgre, SQLite ir pan.)

e DBVS sistemos paleidimo ypatumai (URL, uZimti prievadai, reikalingos teisés)

e Naujos duomeny bazés sukiirimas, ypatumai (raidynas, jautra), fizin¢ vieta faily sistemoje
Tema. Duomeny baziy eksportavimas ir importavimas

e Sukurtos duomeny bazés kopijos darymas, eksportavimas

e Duomeny bazés importavimas, naudojant SQL failus

2.2 Kurti uzklausas, naudojant
SQL ir NoSQL kalbas duomeny
bazés uzpildymui ir informacijos
iSrinkimui.

Tema. Baziniai SQL sakiniai

e SELECT sakinys

e INSERT sakinys

e UPDATE sakinys

e DELETE sakinys

Tema. Sudétingesni SQL sakiniai

¢ Platesnis WHERE salygos panaudojimas (<>, dviejy stulpeliy palyginimas,
BETWEEN..AND, IN, LIKE, NULL)

e NOT, AND/OR sakiniai, jy pirmenybés ir apskliaudimas
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e SQL rikiavimo sakinys ORDER BY

e Papildomos SQL funkcijos (DISTINCT, ILIKE, LOWER, UPPER, CONCAT,
matematiniai veiksmai)

e SQL grupavimo sakinys GROUP BY (grupinés (agregatinés) funkcijos, COUNT(*)
zvaigzdutés prasmé, saglygos sakinys HAVING)

e Bendra SQL SELECT sintaksé, apdorojamy duomeny apribojimo sakinys

Lenteliy jungimo prasmé, reliacinio modelio skaidymo naudingumas

Lenteliy jungimo sgvokos, jungimas, naudojant WHERE salyga ir jo triikumai
Lenteliy jungimas, naudojant JOIN salyga, trijy lenteliy jungimo sintaksé

LEFT ir RIGHT JOIN jungimo tipy prasm¢, FULL OUTER JOIN

Lenteliy jungimas paciy su savimi

Struktiirinés uzklausos ir jy panaudojimas

Standartinis duomeny baziy optimizavimas: JOIN vs. SubQuery

Tema. CRUD sakiniy panaudojimas nereliacinése duomeny bazése

¢ Duomeny iSrinkimo metodas (pvz.: MongoDB find metodas)

e Duomeny jterpimo metodas (pvz.: MongoDB insert metodas)

e Duomeny atnaujinimo metodas (pvz.: MongoDB update metodas)

e Duomeny Salinimo metodas (pvz.: MongoDB delete metodas)

Tema. Transakcijos

e Transakcijos sgvoka

e COMMIT ir ROLLBACK sakiniai

e [zoliacijos sgvoka
[ ]
[ ]

Veikimo réziai
Paskirstytos (angl. distributed) transakcijos (pvz. 2PC, 3PC, XA)

2.3.Administruoti duomeny bazes,
naudojant geragsias duomeny baziy
administravimo praktikas.

Tema. Duomeny baziy vartotojai

e Naujo vartotojo kiirimas

e GRANT sakinys, jo lygiai

Tema. Duomeny baziy administravimas
¢ Administratoriaus teisés

e Sistemos rolés

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Apibidinti duomeny baziy tipai, skirtumai ir taikymo galimybés. Sukurtos reliacinés duomeny bazés schemos, naudojant
programine jrangg. Sukurtos nereliacinés duomeny bazés schemos, naudojant programing jrangg. Apibiidintos duomeny baziy
sistemos, jy diegimas ir valdymas. Sukurtos uzklausos duomeny bazés uzpildymui ir informacijos iSrinkimui, naudojant SQL ir
NoSQL kalbas. Pademonstruotas duomeny baziy administravimas. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo,
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priesgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia
darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveéliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems geb&jimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klasé¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apripinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul;j gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypCiy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i$silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy ziniy kurso baigimo pazyméjima.

Modulio pavadinimas — ,,Pro

ramavimo aplinkos ir programinés jrangos kiirimo proceso valdymas*

Valstybinis kodas 406131344

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 10

Asmens pasirengimo netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Naudoti tarnybiniy stociy
operacines sistemas.

1.1. Apibidinti serveriy veikimo
principus ir panaudojimo
galimybes.

Tema. Serveriai ir jy operacinés sistemos
Serveris ir jo paskirtis

Serverio struktiiriniai komponentai
Serveriy operacinés sistemos

GNU / Linux

Atviroji programiné jranga

Tema. Kompiuteriy tinkly pagrindai
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e Kompiuteriy tinklai

e Kompiuteriy tinkly charakteristikos (tipai, topologija)

e Kompiuteriy tinkly modeliai (OSI, TCP/IP)

e Kompiuteriy tinklo protokolai (HTTP, HTTPS, SSL)

e Kliento-serverio architektiira

Tema. Serverio OS diegimas

e Virtualizacija

Virtualizacijos privalumai, tipai, technologijos

Hipervizorius, virtualizacijos jrankiai

Debesy kompiuterija (SaaS, PaaS, aaS)

Virtualbox (diegimas, konfigiiracija)

Linux OS virtualizavimas

Programuotojo aplinkos diegimas operacingje sistemoje

Integruotos programavimo terpés (aplinkos) diegimas ir konfigliravimas

Tema. Serverio tekstinés aplinkos funkcionalumas

Tekstine vartotojo sgsaja (CLI)

Komandy interpretatoriai (sh, bash ir t. t.)

Komandy eilutés pagalba (man, apropos, info ir t. t.)

Darbas su faily sistema (pwd, Is, cd, stat, file, touch, mkdir, rm, rmdir, cp, mv, Inir t. t.)
Darbas su faily turiniu (more, less, cat, tac, head, tail, sort, uniq, cut, wc, grep, sed ir t. t.)
Darbas su resursais (whereis, locate, find, du, df, vmstat, free, time, timedatectl, uptime,
date, cal, Ishw, Iscpu, Ispci, Isblk, Isusb ir t. t.)

e Darbas su vartotojais, grupémis (whoami, who, w, useradd, userdel, groupadd, groupdel,
passwd, gpasswd, usermod, groups, id ir t. t.)

e Darbas su faily teisémis (chmod, chown, chgrp ir t. t.)

e Darbas su procesais (ps, pstree, pgrep, jobs, fg, bg, kill, systemctl, top ir t. t.)

e (LI teksto redaktoriai, archyvavimo programos (vi, vim, nano, tar, gzip, zip ir t. t.)
Tema. Bash scenarijai, darby automatizacija

e Bash scenarijus (bash aplinka, kintamieji, scenarijy klaidy kodai)

e Bash sglyginiai sakiniai (if-then, if-then-else, skaiciy, eiluciy, faily palyginimas)

e Bash ciklai (for, while)

e Darby automatizavimas, naudojant bash

Tema. Programiniai paketai, pakety repozitorijos

e Programos paketas (deb, rpm irt. t.)
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Programy pakety diegimas (atnaujinimo procesas, jrankiai)
Programy pakety valdymo sistema

Debian pakety valdymo jrankiai (apt, dpkg)

e Programy surinkimas i$ iSeities kodo

1.2. Administruoti Web serverio
programing jrangg byly vieSinimui
HTTP protokolu.

Tema. WEB serveris ir Aplikacijos serveris

e WEB serveris (nginx, IIS, Apache HTTP Server, ir pan.)

e Aplikacijos serveris ir konfigiiravimas (Tomcat ir kt.)

e Statiniy ir dinaminiy tinklapiy vieSinimas

Tema. Nuotolinis serverio administravimas

¢ Nuotolinis administravimas: principai, jrankiai

¢ Nuotolinio administravimo protokolai (telnet, ssh ir t. t.)

e OpenSSH: diegimas, konfigliravimas, prisijungimas prie serverio, saugumas
e SSH raktai: generavimas, naudojimas

1.3.Pritaikyti Docker konteinerius
byly vieSinimui HTTP protokolu.

Tema. Docker pagrindai

e Docker platforma

e Skirtumai tarp virtualizacijos ir konteinerizavimo

e Docker: pagrindinés sgvokos, architekttira (bazinés technologijos: Linux containers,
Linux namespaces, cgroups ir t. t.)

e Docker konteineris: konteinerio gyvavimo ciklas, cli komandos

e Docker image: cli komandos, atvaizdo kiirimo pagrindai

e Docker network: cli komandos

e Docker Desktop (GUI)

e Docker WEB (Portainer)

Tema. Debesijos (angl. Cloud) pagrindai

Debesijos platformos

Didziausiy debesijos tiekejy (AWS, Azure, Google Gloud) apzvalga ir palyginimas
CLI komandos

GUI apzvalga

Tinklo konfigiiravimas

Docker image jkélimas ir paleidimas

FaaS (angl. Function as a Service) principo apzvalga

2. Analizuoti skirtingy tipy
reikalavimus, keliamus
kuriamai programinei

2.1. PaaiSkinti AGILE filosofijg ir
jos principus.

Tema. Jvadas j Agile
e Agile manifestas ir principai
e Agile ir tradiciniai projekto valdymo metodai, palyginimas, privalumai ir trilkumai
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jrangai.

Tema. Projekty valdymo metodikos
¢ Scrum metodikos privalumai ir trikumai
e Kanban metodikos privalumai ir trilkumai

2.2.Paaiskinti SCRUM proceso
dalis ir komandos nariy
atsakomybes.

Tema. Scrum pagrindai

e Scrum terminologija (sprint, product backlog, sprint backlog, daily scrum)

¢ Scrum komandos vaidmenys (product owner, scrum master, development team, product
OWner proxy)

e Scrum renginiai (sprint planning, daily scrum, sprint review, sprint retrospective, backlog
grooming)

Tema. Projekto vykdymas pagal Scrum

e Produkto Backlog sudarymas (uzduociy kiirimas, prioretizavimas)

¢ Sprinto planavimas (tikslo nustatymas, uzduociy pasiskirstymas)

e Sprinto eiga (kasdieniai susitikimai)

e Sprinto perziiira (angl. review), sprinto diagramos (Velocity, Burndown diagrama)

e Sprinto retrospektyva (komandinio darbo analizé, sprendimy priémimas proceso
gerinimui)

2.3.Analizuoti pateiktus
techninius reikalavimus,
naudojant projekto eigos valdymo
principus ir jrankius.

Tema. Programinés jrangos reikalavimy analizé

e Vartotojo poreikiy nustatymas ir analizé

e Vartotojo reikalavimy analiz¢ kuriant iteracijos uzduotis

e Vartotojo poreikiy ir reikalavimy analizavimas taikant baigtumo kriterijus
Tema. Programinés jrangos atitikimas reikalavimams

e Programinés jrangos atitikimo reikalavimams nustatymas

e Programinés jrangos atitikimo reikalavimams vertinimas

3.Kurti programing jranga
individualiai ir dirbant
komandoje, taikant
programinés jrangos kiirimo
metodus.

3.1.Paaiskinti versijy kontrolés
svarbg jrangos kiirimo procese.

Tema. Kodo saugojimo ir versijavimo platformos

e Kodo saugojimo ir versijavimo platformy (GitHub, GitLab, Bitbucket ir pan.) pagrindinés
funkcijos ir panaudojimo galimybés

e Pagrindiniai skirtumai tarp kodo saugojimo ir versijavimo platformos ir versijavimo
sistemos Git

¢ Kodo saugojimo ir versijavimo platformos konfigtiravimas

Tema. Versijavimo sistema Git

e [okalus Git sistemos diegimas ir konfigliravimas

e _gitignore failas paskirtis ir panaudojimo budai

¢ @it sistemos veikimo principai

e Pagrindinés Git komandos (git status, git add, git commit, git log)
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e Git commit zinuté: struktiira ir turinys, geroji praktika, pavyzdziai

3.2.Derinti komandinj
programavimo darby vykdyma,
naudojant versijavimo platformas.

Tema. Sakojimosi (angl. branching) pagrindai

¢ Git Saky kiirimo privalumai ir trakumai

e Pagrindinés Saky kiirimo komandos (git branch, git switch -c, git checkout -b)
¢ Git Saky pavadinimy gerosios praktikos

e Git Saky pavadinimy keitimas

e Git Saky trynimas

e PerSokimas j kitas Sakas (git checkout, git switch)

Tema. Lokalus Saky suliejimas ir konfliktai

e Saky liejimo (angl. merging) pagrindai

e Konflikty tipai ir sprendimo biidai

Tema. Git istorijos keitimas ir perZiiira

e Pakeitimy atSaukimas (git reset, --soft, --hard, --mixed)

e [storijos perraSymas (git commit —amend, git rebase, git filter-branch, git push —force)
e Skirtumy perzitira: tarp Saky, tarp versijos uzfiksavimy (angl. commit)

Tema. Bendradarbiavimas kodo saugojimo ir versijavimo platformoje

e Repozitorijos kiirimas ir konfigliravimas

e Klonavimas (angl. cloning)

e Saky kiirimas (angl. branching) kodo saugojimo ir versijavimo platformoje

e Saky liejimas (angl. angl. merging) kodo saugojimo ir versijavimo platformoje
e Konfliktai ir jy sprendimas kodo saugojimo ir versijavimo platformoje

Tema. Komandinis darbas ir bendravimas

e Komandos nariy prid¢jimas prie kodo saugojimo platformos repozitorijos

e Darbas su uzklausomis (angl. Pull requests) — kiirimas, perziiira ir patvirtinimas
e Bendravimas per kodo saugojimo ir versijavimo platformas: komentarai, Zymés
e Dokumentacija, projekto README failas paskirtis ir jo kiirimas

3.3.Versijuoti programinj koda,
naudojant versijy kontrolés
sistemas.

Tema. Versijavimo strategijos

ISleidimo (naujos versijos) Sakos kiirimo strategija (angl. Release branching)
Funkcijos Saky kiirimo strategija (angl. Feature branching strategy)
UZduoties Saky kiirimo strategija (angl. Task Branching strategy)

GitFlow srauto Saky strategija (angl. GitFlow branching strategy)

GitLab srauto Saky strategija (angl. GitLab Flow branching strategy)
GitHub srauto Saky strategija (angl. GitHub Flow branching strategy)
Tema. Grafiné vartotojo sqsaja
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e Repozitorijos klonavimas, komandy commit, push, pull ir t. t. naudojimas, naudojant
grafing vartotojo sasaja (GitKraken, Fork, Git Extensions ir t. t.)

o Konflikty sprendimas, naudojant integruota arba papildoma grafing vartotojo sasaja
(Meld, Sublime Merge, kdiff3 ir t. t.)

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Apibudinti serveriy veikimo principai ir panaudojimo galimybés. Pademonstruotas Web serverio programinés jrangos valdymas
byly vieSinimui HTTP protokolu. Pritaikytas Docker konteineris byly vieSinimui HTTP protokolu. Paaiskinta AGILE filosofija ir
jos principai. PaaiSkintos SCRUM proceso dalys ir komandos nariy atsakomybés. ISanalizuoti pateikti techniniai reikalavimai,
naudojant projekto eigos valdymo principus ir jrankius. PaaiSkinta versijy kontrolés svarba jrangos kiirimo procese. Suplanuotas
komandinis programavimo darby vykdymas, naudojant versijavimo platformas. Versijuojamas programinis kodas, naudojant
versijy kontrolés sistemas. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, priesgaisrinés saugos, darbo higienos ir
aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikatg, produktyvuma ir saugia darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadovéliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems geb&jimams vertinti

Mokymo(si) priemoneés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul;j gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjiicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne maZesng kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo paZyméjima.
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6.2.2. Privalomai pasirenkamieji moduliai

Modulio pavadinimas — ,,Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Java programavimo kalba“

Valstybinis kodas 406131345

Modulio LTKS lygis 1\%

Apimtis mokymosi kreditais | 20

Asmens pasirengimo netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Kurti tiping programing
lrangg Java programavimo
kalba.

1.1. Apzvelgti Java programavimo
kalbos atsiradimo istorijg ir
pagrindines taikymo sritis.

Tema. Jvadas j Java programavimo kalbg

e Programavimo kalbos istorija

e Java versijavimas ir licencija

e Java kalbos konceptas

Tema. Programavimo kalbos taikymo sritys
e Enterprise programos

¢ Android programos

e Web programos

1.2. Valdyti Java programavimo
kalbos jrankius ir sintakseg.

Tema. Java aplinka

e Java programavimo aplinka ir jrankiai

e Savokos ir jy paskirtis: Source code, Bytecode, JVM, JRE, JDK

e Komandings eilutés komandos (javac, javadoc, jar..)

e Integruota kiirimo aplinka (angl. IDE): instaliavimas, konfigliravimas

Tema. Java programavimo pagrindai ir sintaksé

Kintamieji (deklaravimas, inicializavimas, literalai)

Bendrosios kintamyjy vardy kiirimo taisyklés ir gerosios praktikos

Primityvis duomeny tipai. Tipy konvertavimas

Primityviy tipy masyvai (angl. array)

Operatoriai su primityviais tipais: priskyrimo, palyginimo, aritmetiniai, loginiai
Salyginiai sakiniai: If, if-else, switch

Ciklai: while, do-while, for, break, continue

Statiniai metodai: Math.abs(), Math.ceil(), Math.floor(), Math.max(), Math.min(),
Math.pow(), Math.random(), Math.round(), Math.sqrt() ir kt.

1.3. Kurti nesudétingg programinj

Tema. Metodai
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koda Java programavimo kalba.

e Metodo parametrai ir grazinamas tipas

e Metody perkrova (angl. overloading)

e Kintamieji argumentai

e Rekursija (angl. recursion)

e Algoritmai: minimalios reik§més paieska, maksimalios reikSmés paieska, kiekio (angl.
count) skai¢iavimo algoritmas, paieskos algoritmai

e Nekartokite saves (angl. Do not Repeat Yourself (DRY)) principas

Tema. Tekstiné eiluté

e Tekstines eilutés (angl. String) apibrézimas ir skirtingi suktirimo biidai

e Tekstines eilutés metodas length()

o Tekstingés eilutés paieskos metodai: indexOf(), lastindexOf{(), contains(), startsWith(),
endsWith(), search()

o Tekstinés eilutés modifikavimo metodai: substring(), split(), replace(), replaceAll(), trim()
e Tekstinés eilutés suliejimo metodai: concat() ir kt.

o Kiti tekstinés eilutés metodai: toUpperCase(), toLowerCase(), charCodeAt(), repeat()
Tema. Specialiis simboliai

e Specialiy simboliy jterpimas (angl. escape character), naudojant pasvirgjj kairinj bruksnj
(angl. backslash)

e Nauyjos eilutés simboliai: \r, \n, \r\n. System.lineSeparator()

Tema. Kodavimo standartai

e Java Oracle standartai

e Dokumentacijos kiirimas naudojant JavaDoc standarta

1.4. Programuoti Java
programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo
principus.

Tema. Objektinis programavimas

Funkcinio, procedirinio ir objektinio programavimo principai
Objektinio programavimo samprata ir abstrakcijos principas
Klasés ir objekto sgvokos

Objekto kintamieji ir objekto metodai

Objekty kuirimas ir panaudojimas

Konstruktoriai

Objekty palyginimas, naudojant equals

Statiniai kintamieji, konstantos. Pasiekiamumo kontrolé
Inkapsuliacijos samprata

Paketai. Importo sakiniai

Matomumo modifikatoriai
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e Paveldé¢jimo samprata

e Metody uzklotis (angl. overriding)

Nuorodos super ir this

java.lang.Object metodai toString(), equals() ir hashCode()
Polimorfizmo samprata

Abstrakciosios klasés ir metodai

Sasajos (angl. interface)

Funkcinés sgsajos (angl. functional interfaces)

Tipo keitimas (angl. casting) ir instanceof operatorius

Gija (angl. thread)

Virtuali gija (angl. virtual thread)

Programavimo principai: SOLID, Separation of Concerns

UML diagramos, pagrindiniai elementai

Tema. Zurnalizavimas (angl. logging)

e Zurnalizavimo lygiai: klaidos (angl. Error), informacijos (angl. Info), derinimo (ang].
Debug), ispé&jimo (angl. Warning)

e Gerosios Zurnalizavimo praktikos

e Populiariis Java Zurnalizavimo jrankiai (pvz.: Log4j)

Tema. Dizaino Sablonai

¢ Dizaino Sablony nauda kuriant programinj koda

e Kirybiniai (angl. Creational) Sablonai: Singleton, Builder, Abstract factory, Factory
method

e Struktiiriniai (angl. Structural) Sablonai: Adapter

e Flgesio (angl. Behavioral) Sablonai: Observer

Tema. Algoritmai

¢ Rikiavimo algoritmai (bubble, selection, insertion, merge, quicksort)
¢ Algoritmy naSumas ir kompleksiSkumas (angl. Big-O notation)
Tema. Duomeny struktiiros

Kolekcijy sasajos (angl. Collection interfaces)

Saraso (angl. List) sgsaja ir pagrindinés ja jgyvendinancios klasés
Aibés (angl. Set) sasaja ir pagrindinés ja jgyvendinancios klasés
Map sasaja ir pagrindinés jg jgyvendinancios klasés

Eilé (angl. Queue)

Iterable ir Iterator skirtumai ir panaudojimas
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e Duomeny srautai (angl. data streams), metodai map ir reduce
Comparable ir Comparator skirtumai, ir jy panaudojimas
Specialus duomeny tipas enum

e Jrasas (angl. record)

Tema. Parametrizuoti tipai (angl. Generics)

e Bendryjy metody kiirimas

e Bendryjy klasiy kiirimas

Tema. Jterptinés klasés (angl. Nested Classes)

e Vidinés klasés (angl. Inner Classes)

e [Lokalios klasés (angl. Local Classes)

¢ Anoniminés klasés (angl. Anonymous Classes)

e Rodykliné funkcija (angl. Lambdas)

Tema. ISimciy (angl. Exception) gaudymas ir metimas

e Exception bazinés klasés sgvoka ir ypatumai

¢ [Simciy gaudymas (angl. Catch)

¢ ISimc¢iy metimas (angl. Throw)

1.5. Testuoti programing jranga,
naudojant su Java programavimo
kalba suderinamus testavimo
Jrankius ir metodus.

Tema. Jvadas j programy testavimqg

e Test-driven development (TDD) filosofija

e Testy tipai: moduliy (angl. unit), integraciniai (angl. integration), rankinis (angl. manual)
testavimas ir t. t.

¢ Priklausomumo nuo abstrakcijy svarba naudojant moduliy (angl. unit) testus ir testines
realizacijas

Tema. Programy testavimo jrankiai

e Testavimo jrankiy apzvalga ir palyginimas (JUnit ir pan.)

e Netikry duomeny (angl. mock) naudojimas vienety (angl. unit) testuose

¢ Dirbtinio intelekto jrankiai testy generavimui

1.6. Naudoti dirbtinio intelekto
jrankius programuojant.

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) pagrindai

e Masininio mokymo apZvalga: algoritmai, taikymai ir tendencijos

¢ Kalbos modeliai (angl. large language model (LLM)) ir jy alternatyvos (pvz.: GPT,
Gemini, Claude, Grok, Phi4 ir kt.)

e Modeliy ypatumai (modelio dydis, haliucinacijos, konteksto lango dydis)

e UZklausy dizainas (angl. prompt engineering): uzklausos dalys, esamo kodo pateikimas,
instrukcijy metodai

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) taikymas
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e Dirbtinio intelekto taikymas programinio kodo raSymui
e Dirbtinio intelekto taikymas testy generavimui
e Dirbtinio intelekto taikymas dokumentuojant koda

2. Naudoti Spring karkasa
Java platformai.

2.1. Paaiskinti programavimo
karkasy privalumus ir trikumus.

Tema. Karkasas

e Apibrézimas ir paskirtis

e Palyginimas su bibliotekomis

¢ Architektiiriniai Sablonai (pvz.: MVC, MVVM)
Tema. Karkasy apZvalga

e Populiariausi karkasai skirti Java programavimo kalbai
e Kiriterijai, pagal kuriuos renkamés karkasa

2.2. Konfigtruoti Spring
priklausomybiy valdymo karkasa
jvairiais budais.

Tema. Objekty tipai

e Paprastasis Java objektas (angl. plain old Java object (POJO))

e Java Bean objektas

e Spring Bean objektas

e POJO, Java Bean ir Spring Bean palyginimas

Tema. Spring karkasas

Spring panaudojimas ir privalumai

SpringBoot projektas

Spring rysiy valdymo karkaso naudojimo tikslai

Spring rysiy valdymo karkaso moduliai ir jy funkcijos

Spring rysiy valdymo karkaso panaudojimo galimybés

Spring migracija, jos paskirtis ir 1SSukiai

Tema. MVC (angl. Model-view—controller) architektiira

e MVC pagrindai: koncepcijos ir principai

e MVC jgyvendinimas jvairiose technologijose

e WEB MVC architektiiros modelis ir jo taikymas kuriant programing jranga
Tema. Komunikacija tarp aplikacijy

e API (angl. Application Programming Interface) apibréZimas ir paskirtis
e SOAP (angl. Simple Object Access Protocol) apibrézimas ir paskirtis
e REST (angl. representational state transfer) apibréZimas ir paskirtis

e API dokumentacijos kiirimas (pvz. Swagger, OpenAPI)

2.3. Naudoti Spring Bean Java
programose jvairiais biidais.

Tema. Spring karkaso konteinerio elementas
e Spring Bean koncepcija, palyginimas su paprastais Java objektais
e Spring konteinerio vaidmuo
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Tema. Spring bean

e Spring Bean aprasas

e Spring Bean galiojimo sritis

e Spring Bean gyvavimo ciklai

e Spring Bean baigiamoji doroklé

e Spring Bean konfigiiravimas (priklausomybiy, kolekcijy injekcijos, anotacijos)

e Spring Bean susiejimas pagal tipa, varda
e Automatinio susiejimo naudojimas (angl. Autowiring)

3. Naudoti Java Persistence
API duomeny valdymui
Java programose.

3.1. Paaiskinti objekty ir
reliacinés duomeny bazés
komunikavima, taikant jrankius.

Tema. Objekty santykiy kiirimas (angl. ORM)

e Apibrézimas ir paskirtis

e ORM privalumai ir trakumai

¢ ORM jrankiai

Tema. Java Persistence API

e Apibrézimas ir paskirtis

e Populiariausios Java Persistence API alternatyvos
Tema. Hibernate

e Apibrézimas ir paskirtis

e Java Persistence API ir Hibernate palyginimas

3.2. Susieti objektus ir reliacines
duomeny bazes naudojat Java
Persistence API.

Tema. Reliaciniy duomeny manipuliavimas Java programiniame kode
e Objekty ir reliaciniy duomeny baziy susiejimo principai

e JPA (Java Persistence API) projekto konfigiiravimas

¢ Esybiy klasiy naudojimas

e Esybiy gyvavimo ciklas

Tema. JPA naudojimas taikomosiose programose

e Sarysiy tarp esybiy valdymas

e JPA aplikacijos uzklausy kiirimas

e CRUD operacijy vykdymas

3.3. Valdyti duomenis, naudojant
Hibernate karkasg taikomosiose
Java programose.

Tema. Java programinio kodo sujungimas su duomeny baze

e Komunikacija su duomeny baze, naudojant JDBC (angl. Java Database Connectivity)

e Komunikacija su duomeny baze, naudojant Hibernate karkasg
e JDBC ir Hibernate palyginimas, privalumai ir trikumai
Tema. Hibernate karkaso pagrindai

e Hibernate jrankiai ir aplinkos sgranka

e Hibernate karkaso konfigtiracija
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e Hibernate Persistence
e Hibernate ORM
e Hibernate uzklausy kalba (Hibernate Query Language - HQL)

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

ISsamiai papasakota apie Java programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir pagrindines taikymo sritis. Pademonstruotas Java
programavimo kalbos sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis kodas Java programavimo kalba.
Pademonstruoti objektinio programavimo principai programuojant Java programavimo kalba. IStestuota programiné jranga,
parasyta Java programavimo kalba, naudojant suderintus testavimo jrankius ir metodus. Pademonstruotas dirbtinio intelekto jrankiy
naudojimas programuojant. PaaiSkinti programavimo karkasy privalumai ir trilkumai. [vairiais biidais sukonfigiiruotas Spring
priklausomybiy valdymo karkasas. [vairiais budais programose naudojamas Spring Bean. ISsamiai papasakota apie objekty ir
reliaciniy duomeny baziy komunikavima, taikant jrankius. Susieti objektai ir reliacinés duomeny bazés, naudojant Java Persistence
API. Pademonstruotas duomeny valdymas, naudojant Hibernate karkasa. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo,
prieSgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia
darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems geb&jimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul; gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSo
patvirtinimo®, nustatytg i8silavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavert; iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo paZymeéjima.

Modulio pavadinimas — ,,Informaciniy sistemu projektavimas ir kiirimas JavaScript programavimo kalba*

Valstybinis kodas 406131346
Modulio LTKS lygis v
Apimtis mokymosi kreditais | 20
Asmens pasirengimo netaikoma
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mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Kurti tiping programing 1.1. Paaiskinti objektinio Tema. Objektinio programavimo principai

jrangg JavaScript programavimo principus ¢ Funkcinio, procediirinio ir objektinio programavimo principai

programavimo kalba.

JavaScript programavimo kalboje.

e Objektinio programavimo samprata ir abstrakcijos principas
Tema. Objektinio programavimo taikymas

e Abstrakcijos taikymas objektiniame programavime

e Paveldéjimo ir polimorfizmo taikymo pavyzdziai

1.2. Programuoti JavaScript
programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo
principus.

Tema. Objektinio programavimo paradigma

Klasés ir objekto sgvokos

Objekto kintamieji ir objekto metodai

Objekty kirimas ir panaudojimas. Konstruktoriai. Objekty palyginimas
Inkapsuliacijos samprata

Paveld¢jimo samprata

Polimorfizmo samprata

Kodo struktiiravimas ir organizavimas

Prototipinis paveldéjimas

Prototipy grandiné

Asinchroninis programavimas su objektais

Tema. Duomeny struktiiros

e Rinkiniai (angl. Sets)

e Zemélapiai (angl. Maps)

Tema. Zurnalizavimas (angl. logging)

e Zurnalizavimo lygiai: klaidos (angl. Error), informacijos (angl. Info), derinimo
(angl.Debug), jspéjimo (angl. Warning)

¢ Gerosios Zurnalizavimo praktikos

e JavaScript Zurnalizavimo jrankiai

Tema. Dizaino Sablonai

¢ Dizaino Sablony nauda kuriant programinj koda

e Kirybiniai (angl. Creational) Sablonai: Singleton, Builder, Abstract factory, Factory
method

e Struktiiriniai (angl. Structural) Sablonai: Adapter

e Flgesio (angl. Behavioral) Sablonai: Observer
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Tema. Algoritmai

e Rikiavimo algoritmai (bubble, selection, insertion, merge, quicksort)

e Algoritmy nasumas ir kompleksiSkumas (angl. Big-O notation)

Tema. Gerosios praktikos

e Keep it simple, stupid (KISS) principas

e SOLID projektavimo principai ir pritaikymas

Tema: ISimciy (Exceptions) gaudymas ir metimas JavaScript

e Error klasés sgvoka ir ypatumai

[Sim¢iy metimas naudojant throw raktinj zodj

Naujos klaidos (Exception) klasés kiirimas paveldint Error klase

try/catch/finally bloky naudojimas

try, catch ir finally bloky veikimas

catch bloko veikimas ir paskirtis

Skirtingy klaidy tipy gaudymas ir apdorojimas (Error, TypeError, SyntaxError ir kt.)
ISimc¢iy filtravimas catch bloke naudojant salyginius patikrinimus

Tema: Kodo transformavimo ir pakavimo jrankiy naudojimas JavaScript

e Moduliniy sistemy naudojimas JavaScript: ES Modules (ESM), CommonJS, AMD, UMD
Babel — modernios JavaScript sintaksés transpiliacija ] senesnes nar$ykliy versijas
Web bundler'iai: Webpack, Parcel, Vite, Rollup — jy paskirtis ir naudojimas
Minifikavimas ir optimizavimas (pvz. Terser, UglifyJS)

Nebereikalingo kodo paSalinimas (angl. Tree Shaking) naudojant ES modulius (ES
Modules) ir Webpack

e Automatizuotas priklausomybiy valdymas naudojant npm ir pnpm

1.3. Testuoti programing jranga,
naudojant su JavaScript
programavimo kalba suderinamus
testavimo jrankius ir metodus.

Tema. Jvadas j programy testavimg

e Test-driven development (TDD) filosofija

e Testy tipai: moduliy (angl. unit), integraciniai (angl. integration), rankinis (angl. manual)
testai ir t. t.

e Priklausymo nuo abstrakcijy svarba naudojant moduliy (angl. unit) testus ir testines
realizacijas

¢ Programinio kodo padengimas testais

Tema. Programy testavimo jrankiai

e Testavimo jrankiy apzvalga ir palyginimas (Jest)

e Netikry duomeny (angl. mock) naudojimas vienetu (angl. unit) testuose, naudojant
jrankius
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1.4. Naudoti dirbtinio intelekto
jrankius programuojant.

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) pagrindai

e Masininio mokymo apzvalga: algoritmai, taikymai ir tendencijos

¢ Kalbos modeliai (angl. large language model (LLM)) ir jy alternatyvos (pvz.: GPT,
Gemini, Claude, Grok, Phi4 ir kt.)

e Modeliy ypatumai (modelio dydis, haliucinacijos, konteksto lango dydis)

e Uzklausy dizainas (angl. prompt engineering): uzklausos dalys, esamo kodo pateikimas,
instrukcijy metodai

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) taikymas

¢ Dirbtinio intelekto taikymas programinio kodo raSymui

¢ Dirbtinio intelekto taikymas testy generavimui

¢ Dirbtinio intelekto taikymas dokumentuojant koda

2. Kurti JavaScript
taikomasias programas,
naudojant karkasus.

2.1. PaaiSkinti programavimo
karkasy privalumus ir trikumus.

Tema. Karkasas

e Apibrézimas ir paskirtis

e Palyginimas su bibliotekomis

¢ Architektiiriniai Sablonai (pvz.: MVC, MVVM)

Tema. Karkasy apZvalga

e Populiariausi karkasai skirti JavaScript programavimo kalbai
e Kiriterijai, pagal kuriuos renkameés karkasa

2.2. Kurti tatkomgsias programas,
naudojant JavaScript
programavimo kalbos karkasus.

Tema. Node.js pagrindai

Node.js paskirtis ir pagrindinés savybes

Node.js architektiira (V8 variklis)

Asinchroninis I/O (neblokuojancios operacijos ir callback funkcijos)

Node.js diegimas

Node Package Manager (NPM) paskirtis ir diegimas

NPM paketo valdymas: ieSkoti, diegti ir atnaujinti paketus (npm install, npm update, npm
uninstall)

e package.json failo struktira ir reikSmé projektui

e Projekto priklausomybiy valdymas ir jy versijos

Tema. Node.js moduliy sistema

e Pagrindiniai Node.js globaliis objektai (global, process, console, module, require(),
__dirname, __filename)

e Modulio sukiirimas ir taikymas

e Moduliy kapsuliavimo funkcija (angl. Module wrapper function)

e Node.js path modulis darbui su faily ir katalogy keliais. Pagrindinés modulio funkcijos:
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path.join([...paths]), path.resolve([...paths]), path.basename(path, [ext]), path.dirname(path)
ir kt.

e Node.js OS modulis informacijos gavimui apie operacing sistema

e Node.js File System (fs) modulis darbui su faily sistema. Pagrindinés funkcijos:
skaitymas, raSymas, pridéjimas, Salinimas

e Node.js HTTP modulis skirtas kurti HTTP serverius ir valdyti uzklausas bei atsakymus
e HTTP modulis: serverio kiirimas, uzklausy apdorojimas, HTTP antrasciy nustatymas
Tema. Node Package Manager (NPM)

Pakety (angl. package) paskirtis, diegimas ir naudojimas

Standartiné versijy valdymo sistema (angl. Semantic Versioning (SemVer))
Pagrindinés SemVer taisyklés NPM: MAJOR, MINOR, PATCH

Priklausomybiy valdymas: Patch releases, Minor releases, Major releases

Paketo informacijos perzitira (angl. Viewing Package Information). Pagrindinés
komandos: npm view <paketo-pavadinimas>, npm view <paketo-pavadinimas>@<versija>
dependencies, npm view <paketo-pavadinimas> repository.url

e Specifinés paketo versijos diegimas, patikrinimas, informacija apie naujg versija: npm
install <paketo-pavadinimas>@<versijos-numeris>, npm list <paketo-pavadinimas>, npm
view <paketo-pavadinimas> version

e Lokalus pakety atnaujinimas: npm outdated, npm update, npm update <paketo-
pavadinimas>, npm install <paketo-pavadinimas>(@]atest

e DevDependencies paketo tipas, paskirtis, diegimas

e Pakety Salinimas

e Globaliy pakety diegimas ir perziiira, privalumai ir trikumai

e Pakety vieSinimas. NPM paskyros sukiirimas. Pagrindiniai vieS§inimo zingsniai

Tema. Darbas su JavaScript karkasais: pagrindiniai jrankiai ir metodai
Marsrutizavimas (angl. Routing)

Dinaminiai marSrutai ir apsaugoti marsrutai

Duomeny susiejimas (angl. Data Binding)

Vienpusis ir dvipusis duomeny susiejimas

Formy kirimas ir tvarkymas

Kliento pusés ir serverio pusés duomeny validacija

Priklausomybiy injekcija ir komponenty apimtys

2.3. Kurti tatkomasias Ziniatinklio
programas su grafine sasaja,

Tema. API kiirimas
e Pagrindiniai RESTful API principai: kliento-serverio, Stateless
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naudojant JavaScript
programavimo kalbos karkasus.

e RESTful API veikimo principai

e Express.js web aplikacijy kiurimo karkasas, diegimas

e Request-Response ciklas

e Paprasciausio web serverio sukiirimas ir paleidimas

e Nodemon jrankis, jo privalumai, diegimas, konfigtiravimas

e Aplinkos kintamieji (angl. environment variables), naudojimo biidai (.env failas) ir
prieiga (paketas dotenv)

e Dinamiski URL segmentai Route parameters, req.params objektas

e HTTP uzklausos: GET, POST, PUT, DELETE

e [rankiai, skirti REST API interfeisy kiirimui, testavimui, dokumentavimui ir
vizualizavimui (pvz.: Postman, Swagger)

Middleware — jy paskirtis ir naudojimo pavyzdziai

Middleware moduliai (pvz.: body-parser, cors, express-validator)

Router naudojimas

Autentifikavimas ir autorizavimas (angl. Authentication and Authorization)

JSON Web Token (JWT) standartas

API rakty generavimas ir naudojimas

API dokumentacijos kiirimas, gerosios praktikos

API versijy valdymas

Tema. Kodavimo standartai

Aiski ir nuosekli kodo struktiira (pvz. MVC, Clean Architecture, Hexagonal Architecture)
Kintamyjy, funkcijy ir klasés pavadinimy standartai

Asinchroninio kodo tvarkymas (async/await, Promises)

Automatinés kodo analizés jrankiai (pvz. SonarQube, Codacy)

Statinio kodo analizés jrankiai Node.js projektuose (pvz. ESLint)

Kodo formatavimo jrankiai Node.js projektuose (pvz. Prettier)

API uzklausy (angl. API endpoint) pavadinimy ir struktiiros geriausios praktikos
HTTP statuso kody naudojimas (200 OK, 400 Bad Request, 500 Internal Server Error)
Tema. Darbas su duomenimis

e CRUD operacijos. Create (sukurti), Read (skaityti), Update (atnaujinti) ir Delete (iStrinti)
e Node.js duomeny baziy palaikymas (Reliacing ir nereliaciné duomeny bazés)

e Reliaciniy duomeny baziy integracija (pvz. PostgreSQL): diegimas, konfigtiravimas
e Pagrindinés uzklausos duomenis gauti, jterpti, atnaujinti, iStrinti, filtruoti, risiuoti,
grupuoti, funkcijos in ir between
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e Nereliaciniy duomeny baziy integracija (pvz. MongoDB): diegimas, konfigtiravimas
¢ Nereliaciniy duomeny baziy modeliai ir schemos

e Dokumenty uzklausos, naudojant find() metoda. Uzklausos operatoriai, AND ir OR
salygy naudojimas

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Paaiskinti objektinio programavimo principai JavaScript programavimo kalboje. Pademonstruoti objektinio programavimo
principai programuojant JavaScript programavimo kalba. IStestuota programiné jranga, parasyta JavaScript programavimo kalba,
naudojant suderintus testavimo jrankius ir metodus. Pademonstruotas dirbtinio intelekto jrankiy naudojimas programuojant.
Paaiskinti programavimo karkasy privalumai ir trilkumai. Sukurtos taikomosios programos, naudojant JavaScript programavimo
kalbos karkasus. Sukurtos taikomosios ziniatinklio programos su grafine sgsaja, naudojant JavaScript programavimo kalbos
karkasus. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, prieSgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos
reikalavimy, uztikrinanc¢iy IT specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems geb&jimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klasé¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul; gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavert; iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazZesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo paZymejima.

Modulio pavadinimas — ,,Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas C# programavimo kalba“

mokytis modulyje
reikalavimai

Valstybinis kodas 406131347
Modulio LTKS lygis v
Apimtis mokymosi kreditais | 20

Asmens pasirengimo netaikoma
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Kompetencijos

Mokymosi rezultatai

Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Kurti tiping programing
jrangg C# programavimo
kalba.

1.1. Apzvelgti C# programavimo
kalbos atsiradimo istorijg ir
pagrindines taikymo sritis.

Tema. Ivadas j C# programavimo kalbg

e Programavimo kalbos istorija

e C# versijavimas ir licencija

e C# kalbos konceptas

Tema. Programavimo kalbos taikymo sritys
e Windows darbalaukio programos

e Web programos

e Mobiliosios programos

1.2. Valdyti C# programavimo
kalbos jrankius ir sintaksg.

Tema. C# .NET aplinka

e _NET istorija ir evoliucija

e NET jvairiy platformy (angl. cross-platform) palaikymas

e .NET SDK diegimas

e QGrafiné programavimo aplinkos sgsaja (angl. Integrated Development Environment
(IDE)) diegimas ir konfigiiravimas. Pvz.: Visual Studio, Rider

¢ Common Language Runtime (CLR) sgvoka ir reikSmé programos paleidime

e just-in-time (JIT) compiler sgvoka ir reikSm¢ programos kompiliavime

e Common Intermediate Language (CIL) sgvoka ir reikSmé programos kompiliavime
Tema. C# projekto kiirimas ir struktiira

e (C# identifikatoriy pavadinimy taisyklés ir susitarimai

e Konsolinés aplikacijos (angl. Console application) projekto kiirimas

e Programos paleidimas, naudojant NET CLI komandg dotnet

e Projekty rinkinio (angl. solution) struktiiros apZvalga (projekty rinkinys (angl. solution),
projektas (angl. project), projekto rinkinio failas (angl. solution file))

e Projekto struktiiros apZzvalga (projekto failas (angl. project file), vardy rinkinys (angl.
namespace), klas¢ (angl. class))

e Programos pradZios taskas (Main metodas)

Tema. C# programavimo kalbos pagrindai ir sintaksé

Blokiné schema

Integruoti duomeny tipai (angl. Built-in types). Pvz.: skaitiniai, loginis, tekstiniai
Aritmetinés operacijos (+, -, /, % ir t. t.)

Kintamojo deklaravimas ir inicijavimas. var raktinis zZodis

Salyginis sakinys (if, if-else)

Palyginimo operatoriai (==, |=, <, >, <=, >=)
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e Loginiai operatoriai (&&, |, !)

e Trinaris sglyginis sakinys (?:)

e switch konstrukcija

¢ (Ciklai (for, while, do)

e break ir continue raktiniy Zodziy paskirtis ir panaudojimas cikluose
e Masyvai, daugiamaciai masyvai

1.3. Kurti nesudétingg programinj
koda C# programavimo kalba.

Tema. Metodai

e Statiniy metody apraSymas

¢ Kintamyjy perdavimas j metoda

e ReikSmés grazinimas i§ metodo

e Rekursija (angl. recursion)

e Algoritmai: minimalios reikSmés paieska, maksimalios reikSmés paieska, kiekio (angl.
count) skai¢iavimo algoritmas, paieskos algoritmai

e Nekartokite saves (angl. Do not Repeat Yourself (DRY)) principas

¢ Kintamyjy galiojimo sritis (angl. scope)

Tema. Tekstiné eiluté

e Tekstinés eilutés (angl. String) apibréZimas ir skirtingi suktirimo budai

e Tekstinés eilutés savybé Length

o Tekstinés eilutés paieskos metodai: IndexOf(), LastindexOf(), StartsWith(), EndsWith(),
Contains()

e Tekstinés eilutés modifikavimo metodai: Substring(), Replace(), Trim()

e Tekstings eilutes suliejimo metodai: Concat() ir kt.

Tema. Specialis simboliai

e Specialiy simboliy jterpimas (angl. escape character), naudojant pasvirgjj kairinj bruksnj
(angl. backslash)

e Naujos eilutés simboliai: \r, \n, \r\n. Environment.NewLine laukas

e §$ (angl. string interpolation) ir @ (angl. verbatim text) specialiy simboliy panaudojimas
karty su tekstinémis eilutémis

1.4. Programuoti C#
programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo
principus.

Tema. Jvadas j objektinj programavimg

e Tipy sistema (angl. Common type system)

o Klasés sgvoka ir sintakse

e Objekto sagvoka. Objekto kiirimas, naudojant raktinj Zodj new

¢ Tipy pagal nuorodg (angl. reference type) ir tipy pagal reikSmé (angl. value type)
ypatumai ir skirtumai
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Klasés nariai (savybés (properties), laukai (fields), konstantos (constants))

Metodai. Metody deklaravimas (angl. method signature)

Metody parametry ir argumenty sgvokos ir skirtumai

Parametry perdavimas j metoda pagal reikSme (angl. value type) ar pagal nuoroda (angl.

reference type)

ref, out, in, ref readonly raktiniai zodziai

Metody perkrovimas (angl. overloading)

Operatoriy perkrovimas (angl. operator overloading)

Lambda israiskos

Klasés konstruktoriai

Klasés destruktoriai (angl. finalizers)

Prieigos modifikatoriai (angl. access modifiers). Pvz.: private, public, protected, internal

irt. t.
Tema. Objektinio programavimo paradigma (angl. Object-Oriented Programming (OOP))

Inkapsuliacijos samprata (angl. Encapsulation)

Paveldéjimo samprata (angl. Inheritance)

Metody perraSymas (angl. overriding). virtual/override raktiniai Zodziai
Klasés nariy slépimas, naudojant new raktinj zZodj

Lokalios funkcijos (angl. local functions)

Polimorfizmo samprata (angl. Polymorphism)

Iraso tipas (angl. record) sgvoka ir ypatumai

Abstrakcios klases ir klasés nariai. Jy ypatumai ir veikimas

Interfeisai

[Disposable interfeiso sagvoka ir jgyvendinimas

using raktinio zodzio savoka ir panaudojimas

foreach ciklas, IEnumerable interfeiso jgyvendinimas ir panaudojimas
Kiti tipai (angl. Custom types). Pvz.: struct, enum

Statinés klasés

Extension metodai

Events sgvoka ir naudojimas

Delegate sagvoka ir naudojimas

Tema. Gerosios praktikos

You Ain't Gonna Need It (YAGNI) konceptas
Keep it simple, stupid (KISS) principas
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e SOLID projektavimo principai ir pritaikymas C# aplinkoje

Tema. ISimciy (angl. Exception) gaudymas ir metimas

e Exception bazinés klasés sgvoka ir ypatumai

¢ [Simc¢iy metimas panaudojant throw raktinj zodj

e Naujos iSimties klasés apra§ymas paveldint Exception klas¢

e try/catch/finally blokas

e try, catch ir finally dalies veikimas

e catch dalies veikimas ir paskirtis

e Skirtingy tipy 1Sim¢iy gaudymas ir apdorojimas

¢ [Simciy filtravimas catch dalyje

Tema. Parametrizuoti tipai (angl. Generics)

¢ Bendryjy metody kiirimas

¢ Bendryjy klasiy kiirimas

e Parametrizuoty tipy apribojimas su where raktiniu Zodziu

Tema. Kolekcijos, duomeny struktiiros ir algoritmai

¢ System.Collections vardy rinkinio reikSme kolekcijoms ir duomeny struktiiroms
e Kolekcijos (Array, List, LinkedList ir t. t.)

e [Enumerable interfeiso sgvoka ir svarba kolekcijose

e Extension metodai (Select, Where, GroupBy, Max, Min ir t. t.) i§ System.Linq vardy
rinkinio darbui su [Enumerable

e Zodyno tipo kolekcijos (Dictionary, HashSet)

e Duomeny struktiiros (Stack, Queue)

Tema. Darbas su duomenimis

e Duomeny skaitymas/raSymas  failg

e Stream bazinés klasés sagvoka ir panaudojimas skaitant/rasant duomenis | failg
(FileStream), atmint] (MemoryStream) ir t. t.

e Object-Relational Mapping (ORM) sgvoka ir palyginimas (Entity Framework Core,
Dapper ir t. t.)

e Duomeny traukimas, raSymas ir modifikavimas duomeny bazé¢je, naudojant ORM
(CRUD)

1.5. Testuoti programing jranga,
naudojant su C# programavimo
kalba suderinamus testavimo
jrankius ir metodus.

Tema. Jvadas j programy testavimg

e Test-driven development (TDD) filosofija

e Testy tipai. Pvz.: moduliy (angl. unit), integraciniai (angl. integration), rankinis (angl.
manual) testai ir t. t.
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Priklausymo nuo abstrakcijy svarba naudojant moduliy (angl. unit) testus ir testines

realizacijas
Tema. Programy testavimo jrankiai

Testavimo jrankiy apzvalga ir palyginimas (MSTest, xUnit, NUnit ir t. t.)
Netikry duomeny (angl. mock) naudojimas moduliy (angl. unit) testuose, naudojant

jrankius (Moq, NSubstitute ir t. t.)

1.6. Naudoti dirbtinio intelekto
jrankius programuojant.

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) pagrindai

Masininio mokymo apZzvalga: algoritmai, taikymai ir tendencijos
Kalbos modeliai (angl. large language model (LLM)) ir jy alternatyvos (pvz.: GPT,

Gemini, Claude, Grok, Phi4 ir kt.)

Modeliy ypatumai (modelio dydis, haliucinacijos, konteksto lango dydis)
Uzklausy dizainas (angl. prompt engineering): uzklausos dalys, esamo kodo pateikimas,

instrukcijy metodai
Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) taikymas

Dirbtinio intelekto taikymas programinio kodo raSymui
Dirbtinio intelekto taikymas testy generavimui
Dirbtinio intelekto taikymas dokumentuojant koda

2. Kurti C# taikomasias
programas, naudojant
karkasus.

2.1. Paaiskinti programavimo
karkasy privalumus ir trilkumus.

Tema. Karkasas

Apibrézimas ir paskirtis
Palyginimas su bibliotekomis
Architekttiriniai Sablonai (pvz.: MVC, MVVM)

Tema. Karkasy apzvalga

Populiariausi karkasai skirti C# programavimo kalbai (ASP.NET Core, Entity Framework

Core, ASP.NET MVC)

Kiriterijai, pagal kuriuos renkamés karkasg
NuGet pakety tvarkyklés panaudojimas

2.2. Kurti taikomasias Ziniatinklio
programas su grafine vartotojo
sgsaja, naudojant .NET aplinka.

Tema. Jvadas i API kiirimg

REST API sgvoka

API projekto kiirimas ir konfigliravimas
Kontroleriy (angl. Controller) apra§ymas
Kontroleriy veiksmy (angl. Action) apraSymas
Route atributas ir kelio nustatymas

HttpGet, HttpPost ir t. t. atributai

Dependency Injection (DI) sgvoka ir svarba
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e Gyvavimo ciklo (angl. lifetime) nustatymas servisams, naudojant Dependecy Injection
(DI)

Tema. REST API kiirimas .NET aplinkoje

e API uzklausos rezultato grazinimas JSON formatu

e API paleidimas, naudojant dotnet komandg ir paduodant parametrus

e Autentifikavimas ir autorizavimas (angl. Authentication and Authorization)

2.3. Programuoti taikomasias Tema. Daugiagijis (angl. Multithreaded) programavimas

zZiniatinklio programas su grafine | ¢ Gijos sgvoka ir reik§mé aplikacijai

vartotojo sasaja, naudojant ¢ Gijos sukiirimas, paleidimas ir laukimas, naudojant Thread klase

daugiagij iqio ir aginghroninio e Procesy sinchronizavimas (lock, monitor, semaphore ir t. t.)

programavimo principus. e Apsaugoty kolekcijy (angl. thread safe collections) naudojimas gijose. Pvz.:

ConcurrentDictionary, ConcurentStack, ConcurentQueue ir t. t.
Tema. Asinchroninis programavimas

o Task parallel library (TPL) paskirtis

e Veiksmo paleidimas, laukimas ir t. t., naudojant Task klas¢
e async/await naudojimas

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

ISsamiai papasakota apie C# programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir pagrindines taikymo sritis. Pademonstruotas C#
programavimo kalbos sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis kodas C# programavimo kalba.
Pademonstruoti objektinio programavimo principai programuojant C# programavimo kalba. IStestuota programiné jranga, parasyta
C# programavimo kalba, naudojant suderintus testavimo jrankius ir metodus. Pademonstruotas dirbtinio intelekto jrankiy
naudojimas programuojant. PaaiSkinti programavimo karkasy privalumai ir trikumai. Sukurtos taikomosios Ziniatinklio programos
su grafine vartotojo sgsaja, naudojant .NET aplinka. Suprogramuotos taikomosios Ziniatinklio programos su grafine vartotojo
sgsaja, naudojant daugiagijinio ir asinchroninio programavimo principus. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo,
priesgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikatg, produktyvuma ir saugia
darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadove¢liai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems gebéjimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy

Modulj gali vesti mokytojas, turintis:
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dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai aprasSo
patvirtinimo®, nustatyta iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj iSsilavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirtj ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo pazymeéjima.

Modulio pavadinimas — ,,Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas PHP programavimo kalba‘“

Valstybinis kodas 406131348

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 20

Asmens pasirengimo netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti
1. Kurti tiping¢ programing 1.1. Apzvelgti PHP programavimo | Tema. Jvadas j PHP programavimo kalbg

jranga PHP programavimo | kalbos atsiradimo istorijg ir e Programavimo kalbos istorija

kalba. pagrindines taikymo STitis. e PHP VGI‘Sij avimas ir licencij a

e PHP kalbos konceptas

Tema. Programavimo kalbos taikymo sritys
e Dinamisky svetainiy kirimas

e Turinio valdymo sistemos

e Web aplikacijos

1.2. Valdyti PHP programavimo Tema. PHP projekto kiirimas ir struktiira
kalbos jrankius ir sintaksg. Php aplinka, diegimas ir nustatymas

CLI naudojimas

Skripty paleidimas komandingje eilutéje
DaZniausiai naudojamos PHP CLI komandos
Projekto kiirimas ir nustatymas

Tema. PHP programavimo pagrindai ir sintaksé
e Sakiniai, i8raiSkos ir kintamieji

e Duomeny tipai

o Salygos sakiniai: If, if-else, Switch , Ternary operator
e Ciklai (for, while, do-while, foreach)
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e Vidiniai ciklai, break, continue

e [teracijy kontrolé, naudojant generatorius (yield)
e Masyvai (indeksuoti, asociatyviis), daugiamaciai
e Funkcijos ir filtrai (array_map, array_filter)

e Tipy deklaracijos (strict types)

1.3. Kurti nesudétingg programinj
koda PHP programavimo kalba.

Tema. Darbas su duomenimis

e Duomeny savybés (Properties)

Duomeny tipai, jy konvertavimas

Union Types, Nullable

Enum panaudojimas

Duomeny validavimas (filter var)

Duomeny validavimas ir sanitarizavimas (filter var)
Duomeny jvestis ir i§vestis, naudojant specifines funkcijas (io streams, buffers)
Duomeny skaitymas/raSymas | failg

Tema. Standartinés PHP bibliotekos

e DateTime, PDO, Iterator

e Darbas su JSON (json_encode, json_decode)

Monolog (logy valdymas)

Guzzle (HTTP klientas)

e Composer (priklausomybiy valdymas)

Tema. PHP kodavimo standartai

PSR-1, PSR-12: kodo formatavimas ir stilistikos gairés
Pavadinimy konvencijos: kintamieji, funkcijos, klasés

Tema: Programinio kodo dokumentavimas

PHPDoc standartas. Anotacijos (@param, @return, @throws)
Dokumentacijos generavimo jrankiai (phpDocumentor)
Tema. PHP kodavimo standartai ir jy taikymas programuojant
PSR-1, PSR-12: kodo formatavimas ir stilistikos gairés
Pavadinimy konvencijos: kintamieji, funkcijos, klasés

Tema: Programinio kodo dokumentavimas

PHPDoc standartas. Anotacijos (@param, @return, @throws)
Dokumentacijos generavimo jrankiai (phpDocumentor)

1.4. Programuoti PHP
programavimo kalba, taikant

Tema. Objektinis programavimas
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objektinio programavimo principus.

e Klasés sgvoka ir sintaksé

Objekto sgvoka

Objekto kiirimas, naudojant raktinj zodj new

e Tipy pagal nuorodg (angl. reference type) ir tipy pagal reikSmé (angl. value type)
ypatumai ir skirtumai

o Klasés nariai (ypatybés (properties), laukai (fields), konstantos (constants))

e Metodai ir jy deklaravimas (angl. method signature)

e Metody parametry ir argumenty sgvokos ir skirtumai

e Parametry perdavimas j metoda pagal reikSme (angl. value type) ar pagal nuoroda (angl.

reference type)

Konstruktoriai ir destruktoriai

Standartinés PHP klasés (stdClass)

stdClass naudojimo scenarijai

Dinamisky savybiy pridéjimas ir paSalinimas

Prieigos modifikatoriai (angl. access modifiers). Pvz.: private, public, protected
Enkapsuliacija (angl. Encapsulation)

Paveldéjimas (angl. Inheritance). Paveldimumo i$plétimas su parent
Kompozicijos naudojimas

Abstrakcija(abstrakcios klasés ir interfeisai). Trait naudojimas

Statiniai metodai, jy kiirimas ir naudojimas

Tema. ISimciy (angl. Exception) gaudymas ir metimas

e Exception bazines klasés savoka ir ypatumai

¢ [Sim¢iy metimas panaudojant throw raktinj Zodj

e Naujos iSimties klasés apraSymas paveldint Exception klasg

e try/catch/finally blokas. try, catch ir finally dalies veikimas. catch dalies veikimas ir
paskirtis

e Skirtingu tipy iSim¢iy gaudymas ir apdorojimas

¢ [Simciy filtravimas catch dalyje

Tema. UML klasiy diagramos

e Klasiy ir komponenty seky diagramos

e Klasiy kiirimas UML kalba

Tema. Dizaino Sablonai

¢ Dizaino Sablony nauda kuriant programinj koda

e Kirybiniai (angl. Creational) Sablonai. Singleton, Builder, Abstract factory, Factory
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method

o Struktiriniai (angl. Structural) Sablonai. Adapter

e Elgesio (angl. Behavioral) Sablonai. Observer

Tema. Algoritmai

e Rikiavimo algoritmai (bubble, selection, insertion, merge, quicksort)
e Algoritmy naSumas ir kompleksiskumas (angl. Big-O notation)
Tema. KeSavimas

e Memcached naudojimas

e OPcache, Redis naudojimas

Tema. Profiliavimas ir derinimas (angl. profiling ir debugging)

e Profiliavimo samprata

e Xdebug ar Blackfire naudojimas

Tema. Saugumo ir autentifikacijos metodai

JWT, oAuth, token paremta autentifikacija

Slapukais (angl. cookies) paremta autentifikacija

Duomeny Sifravimo algoritmai

Ivesties sanitarizavimas ir validavimas: apsauga nuo SQL injekcijy ir XSS ataky
OWASP top 10

1.5. Testuoti programing jranga,
naudojant su PHP programavimo
kalba suderinamus testavimo
jrankius ir metodus.

Tema. Programy testavimas

Programy testavimo principai

PHPUnit biblioteka

Programy kiirimo, naudojant Test Driven Development principus pagrindai
Programy derinimas

Zurnalizavimas (Logging)

Programinio kodo derinimas

Tema. Programy testavimo jrankiai

e Testavimo jrankiy apzvalga ir palyginimas

e Netikry duomeny (angl. mock) naudojimas vienetu (angl. unit) testuose, naudojant
jrankius

1.6. Naudoti dirbtinio intelekto
jrankius programuojant.

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) pagrindai

e MaSininio mokymo apZvalga: algoritmai, taikymai ir tendencijos

e Kalbos modeliai (angl. large language model (LLM)) ir jy alternatyvos (pvz.: GPT,
Gemini, Claude, Grok, Phi4 ir kt.)

e Modeliy ypatumai (modelio dydis, haliucinacijos, konteksto lango dydis)
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e Uzklausy dizainas (angl. prompt engineering): uzklausos dalys, esamo kodo pateikimas,
instrukcijy metodai

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) taikymas

e Dirbtinio intelekto taikymas programinio kodo raSymui

¢ Dirbtinio intelekto taikymas testy generavimui

e Dirbtinio intelekto taikymas dokumentuojant koda

2. Kurti taikomasias PHP
programas, naudojant
Laravel karkasa.

2.1. Paaiskinti programavimo
karkasy privalumus ir trikumus.

Tema. Karkasas

e Apibrézimas ir paskirtis

e Palyginimas su bibliotekomis

e Karkasy tipai (pvz., MVC)

Tema. Karkasy apZvalga

e Populiariausi karkasai skirti PHP programavimo kalbai
e Kiriterijai, pagal kuriuos renkamés karkasa

2.2. Kurti taikomasias ziniatinklio
programas su grafine sgsaja,
naudojant karkasg.

Tema. Laravel pagrindai
e URL marsruty valdymas (angl. Routing)
e Attribute-Based Routing
Implicit Route Binding
Tarpinés programos (angl. Middleware)
Apsauga nuo Cross-site request forgery (CSRF)
Kontroleriai
Uzklausy objektai (angl. Requests) ir atsakymy objektai (angl. Responses)
Vaizdai (angl. Views)
Dinaminiai URL
Sesijos
Validacija
Klaidy valdymas (angl. Error Handling)
Zurnalizavimas (angl. Logging)
Tema. Vartotojo sgsajos kiirimas
Sablony kiirimas
Vite naudojimas resursy kompiliavimas
Lokalizacija
Vartotojo sgsajos architektiira
Resursy kompiliavimas (angl. Compileing Assets)
Tema. Laravel ir duomeny bazés
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Uzklausy formavimas (angl. Query Builder)

e Puslapiavimas (angl. Pagination)

e Migracijos (angl. Migrations)

e Duomeny pildymas (angl. Seeding)

Tema. Objektinio — reliacinio atvaizdavimo (ORM) taikymas
e Jvadas ] ORM

e Rysiai (angl. Relationships)

e Kolekcijos (angl. Collections). Lazy Collections
e Mutatoriai (angl. Mutators)

e APIresursai (angl. API Resources)

e Serializacija (angl. Serialization)

2.3. Kurti Ziniatinklio programas ir | Tema. Aplikacijy kuriamy, naudojant karkasq saugumas
API servisus, naudojant karkasg. Autentifikavimas (Authentication)

API autentifikavimas (API Authentication)
Leidimai (Authorization)

El. Pasto patvirtinimas (Email Verification)
Sifravimas (Encryption, Hashing)
Aplinkos faily Sifravimas (File Encryption)
Slaptazodzio atstatymas (Password Reset)
Tema. Programy testavimas

Testavimo principai

HTTP testavimas

Testavimas per konsolg

NarSyklés testavimas

Duomeny baziy testavimas

e Duomeny jterpimas (angl. Mocking)

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

ISsamiai papasakota apie PHP programavimo kalbos atsiradimo istorija ir pagrindines taikymo sritis. Pademonstruotas PHP
programavimo kalbos sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis kodas PHP programavimo kalba.
Pademonstruoti objektinio programavimo principai programuojant PHP programavimo kalba. IStestuota programiné jranga,
paraSyta PHP programavimo kalba, naudojant suderintus testavimo jrankius ir metodus. Pademonstruotas dirbtinio intelekto jrankiy
naudojimas programuojant. PaaiSkinti programavimo karkasy privalumai ir trikumai. Sukurtos taikomosios Ziniatinklio programos
su grafine vartotojo sgsaja, naudojant karkasg. Sukurti Ziniatinklio programos ir API servisai, naudojant karkasg. Atliekant darbus
laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, prieSgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinan¢iy IT
specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia darbo aplinka.
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Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveéliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems geb&jimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klasé¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), aprupinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul;j gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypCiy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i$silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy ziniy kurso baigimo pazyméjima.

Modulio pavadinimas — ,,Informaciniy sistemy projektavimas ir kiirimas Python programavimo kalba*

programavimo kalba.

Valstybinis kodas 406131349

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 20

Asmens pasirengimo netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti
1. Kurti tiping programing 1.1. Apzvelgti Python Tema. SusipaZinimas su Python programavimo kalba
jrangg Python programavimo kalbos atsiradimo | e Programavimo kalbos istorija

istorijg ir pagrindines taikymo
sritis.

e Python versijavimas ir licencija

e Python kalbos konceptas

Tema. Programavimo kalbos taikymo sritys
e Web aplikacijos

e Duomeny analiz¢ ir mokslas

e Automatizavimas

1.2. Valdyti Python
programavimo kalbos jrankius ir

Tema. Jvadas j Python programavimo kalbg
e Python panaudojimas
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sintakse.

e Python diegimas ir programavimo aplinkos (VSCode, PyCharm, Jupyter
Notebook/Google Colab, IDLE ar pan.)

¢ Virtualios Python aplinkos (pvz.: virtualenv, Anaconda / conda)

Tema. Python programavimo kalbos pagrindai ir sintaksé

e Darbas terminale (pvz. Jupyter Notebook)

e Loginiai duomenys (bool) ir jy veiksmai

o Skaiciy tipai (int, float) ir veiksmai (ypatumai: kélimas laipsniu **, sveikoji dalyba // ,
liekana %)

Tema. Tekstiné eiluté (str)

e Darbas su tekstu: len, upper, title, startswith, replace, strip, count, +

Teksto palyginimas: ==, >, <, in

Specialus naujos eilutés simbolis \n

Baity tipas (byte) (pvz. paveiksliuko informacijos nuskaitymui)

Kintamieji: pavadinimo taisyklés, priskyrimas

Ivedimas/iSvedimas, naudojant komanding eilute (print, input)

Skaiciaus atpazinimas i$ teksto (pvz. float('3.14"))

Komentarai

Moduliai, funkcionalumo importavimas (Modulis math ir daZzniausiai naudojamos
modulio funkcijos ir konstantos)

e Python ideologijos gairés: import this

e Komanda help

e Python modulis kaip konsolés komanda (pvz. python -m calendar 2025)

Tema. Python programavimo kalbos valdymo struktiiros

e Salygos sakiniai (if/elif/else)

e Vizualus programos sekimas, naudojant (pvz. https://pythontutor.com)

e (iklai: while (pradiné situacija, salyga, pokytis, amzZinas ciklas), for (su range komanda,
bei teksto eilutés perrinkimas)

¢ Ciklo valdymas, naudojant break ir continue komandas

e Algoritmai: minimalios reik§més paieska, maksimalios reikSmes paieska, kiekio (angl.
count) skai¢iavimo algoritmas, paieSkos algoritmai

1.3. Kurti nesudétingg programinj
koda Python programavimo kalba.

Tema. Funkcijy kiirimas ir naudojimas

e Deklaravimas ir iSkvietimas

e Parametrai: paprasti, vardiniai, numatytieji
e (Grazinama reikSme
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e Funkecijy iSkvietimo seka (call-stack)

e Globalus ir lokaltis kintamieji

e Funkcijos parametry tipy aprasai (angl. type-annotation)

e Dokumentacija (docstring) ir testiniai atvejai (doctest)

e Sudétingesnés galimybés: dekoratoriai (pvz, Iru_cache), lambda-funkcijos

e Nekartokite saves (angl. Do not Repeat Yourself (DRY)) principas

Tema. Klaidos ir programos derinimas (angl. debug)

e Klaidy tipai (SyntaxError, ImportError, NameError/AttributeError, ValueError,
ZeroDivisionError, ir kt.)

Klaidos pranesimo analiz¢ (traceback, jo analogija call-stack)

Programy derinimas, naudojant print komandg arba logging modulj

Programy vykdymas pazingsniui, naudojant programavimo aplinka (arba pdb priemong)
Sustojimo taskai breakpoint, vykdymas po vieng eilute, reikSmiy sekimas watch values
Klaidy valdymas (raise, try/except)

Tema. Duomeny struktiiros

e Sarasai (list, tuple). Deklaravimas, papildymas (append), skaitymas/raSymas pagal
indeksa, dalies iStraukimas

e Nekintantis sgrasas (tuple)

e Zodynai (dict)

o Aibés (set/frozenset)

Tema. Bendpri kolekcijy tvarkymo principai

e Elemento CRUD: jdéjimas, skaitymas, pakeitimas, iStrynimas

e Kolekcijy palyginimas, sujungimas

e Kitos funkcijos: len, sum, max, min, sorted ir pan.

e Perrinkimas (angl. comprehension), jo panasumai j SQL uzklausa

Tema. Sudétingi veiksmai su tekstu

e split, join, indeksavimas, fragmento iStraukimas

e Teksto formatavimas, naudojant f-string, format

e Reguliarios iSraiSkos (re modulis): search, findall, sub, ir pan.

¢ JSON modulis (Zodyno pavertimas JSON formato tekstu, ir atvirksc¢iai)

Tema. Datos ir laiko tipai

e date ir datetime moduliai

e now, today komandos

e Laiko skirtumo tvarkymas (timedelta)
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e Datos formatavimas ir atpazinimas i$ teksto

e Datos vertimas JSON formatu standartiSkai nenumatytas (nes néra visuotinai sutarto
formato)

Tema. Faily sistema ir duomeny jvedimas/iSvedimas

e Tekstiniy faily nuskaitymas su open, read, ir readlines. Rasymo funkcijos su write ir
writelines

e Fail uzdarymo ypatumai (failo uzdarymui rekomenduojama naudoti with (context
manager))

e (CSV faily apdorojimas: skaitymas, raSymas (DictReader, DictWriter)

e pathlib modulis Path klasé darbui su failais (cwd , / bei joinpath, glob)

1.4. Programuoti Python
programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo
principus.

Tema. Objektinio programavimo pagrindai

Klas¢ — kompleksinis duomeny tipas

Atributy deklaravimas, naudojant dataclass

Metody aprasai, self parametras

Objekty kurimas, konstruktorius

Paveldéjimas, polimorfizmas, inkapsuliacija. Privatis ir vieSi metodai

[Svestinés klasés

UML klasiy diagrama

classmethod, staticmethod, property dekoratoriai

Programavimo principai: SOLID, Separation of Concerns

Tema. Moduliy ir pakety naudojimas

e Standartiné Python biblioteka

e Savo pakety kiirimas ir valdymas, _init _.py failo kiirimas (pvz. baziniy ir i§vestiniy
klasiy saugojimas atskiruose failuose)

e Treciy Saliy paketai. pip naudojimas pakety jdiegimui, bei esamos aplinkos jsiminimui
(freeze)

Tema. Objekty introspekcija (angl. introspection) bei serializavimas

e Objekty savybiy kolekcija/zodynas, naudojant _ dict  dataclasses.asdict

e JSON serializacija (naudojant standartines priemones, arba 3-¢iy Saliy priedus, pvz.
dataclasses-json),

e Objekto duomeny iSsaugojimas JSON faile

e Objekto inicializavimas pagal duomenis esanc¢ius JSON faile

1.5. Testuoti programing jrangg,
naudojant su Python

Tema. Testavimo principai
e TDD principas, naudojant doctest
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programavimo kalba suderinamus
testavimo jrankius ir metodus.

e Pirmiau testai, paskui — funkcijy logikos kiirimas

e Testavimas, naudojant unittest, pytest ar pan.

e Testavimo priemonés programavimo aplinkoje (IDE)

Tema. Kodo kokybé ir standartai

e PEPS kodo stiliaus standartas, kodo analiz¢ su pylint, flake8

e black — kodo automatinio formatavimo jrankis

e pre-commit hooks

e Markdown arba restructured teksto formatas, skirtas dokumentacijai

1.6. Naudoti dirbtinio intelekto
jrankius programuojant.

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) pagrindai

e Masininio mokymo apzvalga: algoritmai, taikymai ir tendencijos

¢ Kalbos modeliai (angl. large language model (LLM)) ir jy alternatyvos (pvz.: GPT,
Gemini, Claude, Grok, Phi4 ir kt.)

e Modeliy ypatumai (modelio dydis, haliucinacijos, konteksto lango dydis)

e Uzklausy dizainas (angl. prompt engineering): uzklausos dalys, esamo kodo pateikimas,
instrukcijy metodai

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) taikymas

e Dirbtinio intelekto taikymas programinio kodo raSymui

¢ Dirbtinio intelekto taikymas testy generavimui

e Dirbtinio intelekto taikymas dokumentuojant koda

2. Kurti taikomasias
programas, naudojant
Python karkasus.

2.1. PaaiSkinti programavimo
karkasy privalumus ir trikumus.

Tema. Karkasas

e ApibréZimas ir paskirtis

e Palyginimas su bibliotekomis

e Architektiiriniai Sablonai (pvz.: MVC, MV VM)

Tema. Karkasy apZvalga

e Populiariausi karkasai skirti Python programavimo kalbai
e Kiriterijai, pagal kuriuos renkameés karkasa

2.2. Kurti taikomasias Ziniatinklio
programas su grafine vartotojo
sasaja, naudojant Python
programavimo kalba.

Tema. Terminalo (CLI - Command Line Interface) programy kiirimas
e Parametry nuskaitymas, naudojant sys.argv

e Jvedamy duomeny iSsaugojimas faile. ISsaugoty duomeny pateikimas
Tema. Web programy kiirimas

e Narsyklés web-developer tools naudojimas

e Python Http kliento priemonés: requests modulis

e Web programy pagrindai su Flask, FastAPI ar pan.

e CRUD API pavyzdys
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async/await naudojimas

html generavimas, naudojant html-Sablonus (pvz. jinja2)

html formos ir jy duomenys

http uzklausy kvietimas, naudojant curl, postman ar pan.

Tema. Darbas su duomeny bazémis

e Duomeny baziy (sqlite ar pan.) naudojimo pagrindai

e Duomeny bazés prijungimas

SQL uzklausos vykdymas, parametry perdavimas bei saugumo niuansai
e SELECT uZklausos rezultaty iteravimas

Eiluté kaip sarasas arba zodynas (pvz. sqlite, Zodyno grazinima reguliouja row_factory
parametras)

e ORM pagrindai (SQLAlchemy, SQLModel ar pan.)

¢ Duomeny modelio apraSymas (atitikmuo duomeny bazés lentelei)

e CRUD veiksmai: jraso sukiirimas, nuskaitymas, pakeitimas, iStrynimas
e Rysiai tarp lenteliy (angl. relations)

2.3. Kurti taikomagsias programas,
naudojant duomeny analizes ir
vizualizacijos karkasus.

Tema. Duomeny analizé ir vizualizacija

NumPy duomeny ir skai¢iavimy biblioteka

Pandas duomeny analizés biblioteka:

Duomeny masyvas (Series) ir lentelé (dataframe)

Duomeny skaitymas/raSymas 18/} failus CSV, XLSX ir pan.

Duomeny apzvalga: kelios pradinés eilutés (head), duomeny dydis (shape), stulpeliy
apzvalga ir tipai (info), didZiausios-maziausios-vidutinés reikSmés ir pan (describe)

e Duomeny atrinkimas/filtravimas pagal stulpelius ir eilutes (salygos lauztiniuose
skliaustuose arba loc, iloc)

Duomeny valymas (replace, map ir pan)

Duomeny lentelés stiliai

Naujy stulpeliy skaiciavimas pagal senus

Duomeny indeksai

Duomeny rikiavimas (sort_values, sort_index)

Grupavimas ir agregavimas, (pivot_table, groupby, agg, mean, min, max ir pan.)
Duomeny struktiiros pertvarkymas (reshaping), pvz melt, stack, unstack,

Duomeny transformacijos: duomeny apjungimas (merge, join ir pan.)

Duomeny tyrin¢jimas (Exploratory Data Analysis): pagrindinés statistikos bei grafikai
(pvz, AutoViz)
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Tema. Vizualizacija

e Vizualizacijos privalumai ir trilkumai

¢ Vizualizacijos bibliotekos: Matplotlib, Plotly, Seaborn ir pan.

Tema. Grafiky tipai ir parametrai

e Linijiniai grafikai (Line plots)

e Sklaidos diagramos (Scatter plots)

e Stulpeliniai grafikai (Bar charts)

e Histogramos (Histograms), Boxplot diagramos

e UI kiirimas duomeny analizei (Jupyter interact dekoratorius, Streamlit priemon¢ ir pan.)

2.4. Kurti tatkomasias programas, | Tema. Skaitiniy modeliy naudojimas

naudojant masininio mokymo e Koreliacijy lentelé naudojant Pandas

modelius. e Baziniai statistiniai masSininio mokymosi metodai su scikit-learn biblioteka: tiesiné
regresija, klasterizavimas (k-means ar pan.), duomeny anomalijy nustatymas (z-score
principas)

Tema. Kalbiniy modeliy naudojimas

e LLM (angl. large language model) modelio iSkvietimas naudojant API (pvz.: ollama)
e RAG (angl. Retrieval-Augmented Generation) pagrindai

e LLM naudojimo karkasai (pvz.: LangChain)

Tema. AI modeliy ir programy ekosistema

e HuggingFace platforma

e GUI bibliotekos masininio mokymo programoms (pvz.: GradlO)

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

ISsamiai papasakota apie Python programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir pagrindines taikymo sritis. Pademonstruotas Python
programavimo kalbos sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis kodas Python programavimo kalba.
Pademonstruoti objektinio programavimo principai programuojant Python programavimo kalba. IStestuota programiné jranga,
paraSyta Python programavimo kalba, naudojant suderintus testavimo jrankius ir metodus. Pademonstruotas dirbtinio intelekto
jrankiy naudojimas programuojant. Paaiskinti programavimo karkasy privalumai ir triikumai. Sukurtos taikomosios Ziniatinklio
programos su grafine vartotojo sasaja, naudojant Python programavimo kalba. Sukurtos taikomosios programos, naudojant
duomeny analizes ir vizualizacijos karkasus. Sukurtos taikomosios programos, naudojant masininio mokymo modelius. Atliekant
darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, prieSgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy
IT specialisty sveikatg, produktyvumg ir saugia darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveliai ir kita mokomoji medziaga
e Testas turimiems gebéjimams vertinti
Mokymo(si) priemonés.:
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e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modulj gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai aprasSo
patvirtinimo®, nustatyta iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirtj ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo pazymeéjima.

Modulio pavadinimas — ,,Zaidimy programavimas naudojant Unity platforma“

nesudétingiems Zaidimams
kurti.

Valstybinis kodas 406131350

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 20

Asmens pasirengimo netaikoma

mokytis modulyje

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti
1. Naudoti Unity platformg | 1.1. Paaiskinti Zaidimy kiirimo Tema. Zaidimy kiirimo procesas

procesa, nagrinéjant Zaidimo
specifikacija.

Idéjos generavimas. Zaidimo tema

Zaidimy Tipai. Zaidimo dydis/ilgis

Zaidimo struktiira

Techning¢ dalis: Update loops, loading assets

Kas yra Game loop ir kaip jj sukurti

Pagrindiniai Zaidimy mechanikos, monetizacijos principai ir modeliai
Dizaino pasirinkimas

Tema. Zaidimo dizainas ir architektiira

e Zaidimo varikliy apzvalga

Supazindinti su galimais Zaidimy varikliais (Unity3D ir kt.)
Varikliu pasirinkimo kriterijai

Zaidimo lygiy kiirimas (angl. level design) nuo idéjos iki planavimo
Zaidimo testavimas: ka ir kur testuoti
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e Marketingas ir i§leidimas

e Leidybos biidai: Self-publishing, publisher ieSkojimas

e Marketingo priemongs. Traileriai. Alpha/Beta

Tema. Programuotojo profesinés veiklos aplinka, procesai ir tikslai

e Veiklos, uzdaviniai, kuriuos programuotojas atlicka darbo vietoje

e Gerosios praktikos taisyklés ir jy svarba darbo procesui bei rezultaty kokybei

1.2. Valdyti C# programavimo
kalbos jrankius ir sintaksg.

Tema. Visual Studio aplinka

C# SDK ir Runtime diegimas ir konfigiiravimas
C# projekto kurimas ir konfigliravimas

C# SDK komandinés eilutés jrankiy naudojimas
Global Assembly Cache pakety saugykla
NuGet pakety valdymas

Common Language Runtime vykdymo aplinka ir JIT compiler
Tema. C# programavimo pagrindai ir sintaksé

e C# kalbos elementai ir jy funkcijos

e Sakiniai, iSraiSkos ir kintamieji

e (C# duomeny tipai

e Metodai

1.3. Kurti nesudétingg programinj
koda C# programavimo kalba.

Tema. Darbas su duomenimis

e Duomeny savybés (angl. Properties)

e Duomeny tipai, jy konvertavimas

e Duomeny jvestis ir i§vestis, naudojant specifines funkcijas (io streams)
Tema. LINQ, CSHARP Generics ir kolekcijos

¢ Generics bendriniai tipai

e Net duomeny sarasy (List, Array, Dictionary) naudojimas

e Ling duomeny iSrinkimas i§ duomeny objekty

Tema. C# Base Class Library (Framework Class Library) klasiy biblioteka
e Enum tipai

e BCL (FCL) biblioteka

Tema. Kodavimo standartai

e C# programavimo standartai (angl. coding standard) - kintamyjy, klasiy, interfeisy

pavadinimy bendros taisyklés

e Programinio kodo dokumentavimas, naudojant C# kalbos komentavimo priemones

1.4. Programuoti C#

Tema. Objektinis programavimas
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programavimo kalba, taikant
objektinio programavimo
principus.

e Objekto sgvoka (klasé, objektas)

e Enkapsuliacija

Paveldé¢jimas

Polimorfizmas

Abstrakcija ir abstrakcios klasés

Interfeisai

Objektinio programavimo geryjy praktiky (SOLID principy) taikymas CSHARP:
Ivadas § SOLID projektavimo principus

SRP, OCP, LSP, ISP, DIP principai

Inversion of Control (IoC) konteineriai

Tema. Klasiy kiurimas UML kalba

e Kilasiy ir seky diagramos

e Klasiy kiirimas UML kalba

Tema. Daugiagijis (Multithreaded) programavimas

e Thread darbas su gijomis

e Procesy sinchronizavimas — lock, monitor, semaphore, waithandle
Tema. Asinchroninis programavimas, naudojant C# aplinkq

e Async raktazodis

e Task klas¢

1.5. Kurti zaidimus Unity
aplinkoje, taikant zaidimy kiirimo
principus.

Tema. Darbo aplinkos paruosSimas

e Scene navigavimas

e Asset parsisiuntimas ir naudojimas

e Asset manipuliavimas

e Kameros paruoSimas / Veikejo judéjimo Asset parsisiuntimas ir naudojimas
Tema. Vartotojo sgsajos Unity aplinkoje kiirimas

Kaip paruosti Ul

Kas yra canvas ir kaip jj naudoti

Text box naudojimas ir kiirimas (Buttons ir kt.)

Unity fizikiniy simuliacijy naudojimas:

Colliders, fiziks, gravity, ir kiti objekty nustatymai
Tema. Daleliy (particles) sistemos naudojimas

e Kaip sukurti naujus efektus

e Kaip priskirti prie objekty efektus ir kaip naudoti efektus
Tema. Animacijos valdymo principai
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e Kaip paruosti UNITY animatoriy bei jj naudoti

e Kaip naudoti UNITY 2D animatoriy

e Kaip naudoti UNITY 3D animatoriy

Tema. UNITY garso kontrolé

e Kaip kurti naujus garsus

e Kaip manipuliuoti garsu

Tema. Specialiyjy programy naudojimas

e Speciali Unity programa shaders

e High Render pipeline naudojimas

Tema. C# kodo pritaikymas Unity objektams

Kaip naudoti kodg visiems objektams

Kaip keisti bei kurti .png ir .jpeg tipo failus su kodu
Tema. Matematikos, geometrijos ir fizikos naudojimas Zaidimy programavime
e Vektoriai ir Matricos

¢ Sinusai, Jégos, Speed, Gravity ir Curves

Tema. Programy testavimas

Programy testavimo principai

Programy testavimas, naudojant moduliy testy praktikg Visual Studio aplinkoje
Testy tipai

Integracijos testai

[Simtys ir jy naudojimas

1.6. Naudoti dirbtinio intelekto
jrankius programuojant.

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) pagrindai

e Masininio mokymo apzvalga: algoritmai, taikymai ir tendencijos

e Kalbos modeliai (angl. large language model (LLM)) ir jy alternatyvos (pvz.: GPT,
Gemini, Claude, Grok, Phi4 ir kt.)

e Modeliy ypatumai (modelio dydis, haliucinacijos, konteksto lango dydis)

e UzZklausy dizainas (angl. prompt engineering): uzklausos dalys, esamo kodo pateikimas,
instrukcijy metodai

Tema. Dirbtinio intelekto (DI) (angl. Artificial intelligence (Al)) taikymas

¢ Dirbtinio intelekto taikymas programinio kodo raSymui

¢ Dirbtinio intelekto taikymas testy generavimui

e Dirbtinio intelekto taikymas dokumentuojant koda

2. Programuoti
sudétingesnius zaidimus,

2.1. Apibudinti grafiniy elementy
komponavimo principus.

Tema. Kompozicijos ir grafinio dizaino samprata
e Grafinio dizaino samprata ir riiSys
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naudojant Unity platforma. e Kompozicija — sudedamoji dizaino dalis
e Plastinés vizualinés kalbos elementai, jy svarba kiirinio sukiirimui
Tema. Vizualieji dizaino elementai

e Plokstuma, taskas, linija, démé

e Tekstiira, faktiira

e Formos ir figiiros

o Sviesa, $esélis, siluetas, tamsa

Tema. Komponavimo principai

e Pusiausvyra

e Simetrija, asimetrija, disimetrija

e Statika, dinamika

2.2. Kurti dvimatés grafikos Tema. Dvimatés vektorinés grafikos kiirimas ir redagavimas

produktus, naudojant zaidimy Dvimatés vektorinés grafikos savybés

kiirimo programing jrangg. Programiné jranga skirta kurti ir redaguoti dvimate vektorine grafika

Vektorinés grafikos programinés jrangos galimybés, programinés jrangos pasirinkimas
Dvimatés taskinés grafikos savybés

Programiné jranga skirta kurti ir redaguoti dvimate tasking grafika

Taskinés grafikos programinés jrangos galimybés, programinés jrangos pasirinkimas
Tema. Dvimatés taskinés grafikos kirimas ir redagavimas

Linijos, figiiros ir figliry kontiirai, jy savybés, formavimas ir redagavimas

Darbas su vektoriniy vaizdy mazgais

Objektai, ruoSiniai ir sluoksniai, jy savybes, formavimas ir redagavimas
Spalvinimas ir figliry uzpildai, spalvy sistemos, spalvy redagavimas, permatomumas
Spalvy derinimo principai

Teksty jkélimas ir formatavimas, Sriftai, Srifty tvarkymas

Puslapiai ir grafikos iSdéstymas

Tema. Dvimaciy taSkiniy vaizdy kiirimas

Sluoksniai. Sluoksniy tipai, sluoksniy kiirimas, darbas su sluoksniais. Kaukeés
TaSkinés grafikos Zyméjimas

Taskinés grafikos transformacijos

TaSkinés grafikos spalvinis koregavimas, spalvy kanalai

Taskinés grafikos vaizdy retuSavimas

Piesimo ir tapymo priemongs, jy panaudojimas kuriant vaizdus

Filtrai ir efektai
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Darbas su tekstais

Tema. Vaizdy eksportavimas

Dvimaciy vektoriniy vaizdy eksportavimas jvairiais formatais
Dvimaciy taSkiniy vaizdy eksportavimas jvairiais formatais
Taskiniy vaizdy vertimas vektoriniais ir atvirksciai

Tema. Dvimacio personaZo kiirimas

Veikéjo kiirimo etapy iSmanymas

Personazo eskizavo ir vizualizavimo kirimas
Tinkamas veikéjo paruo§imas programavimui
Scenos sluoksniy kiirimas ir veikimo supratimas
Fony judéjimo risys ir kiirimo metodika

Tema. 2D Eskizas — pirminé idéja

Erdve, perspektyva

Dydis, proporcijos

Tinkamo eskizo parinkimas kuriamo projekto jgyvendinimui
Kirinio elementy komponavimas:

Skirtingo intensyvumo kompozicijos plokstumoje
Abstrak¢ios geometrijos kompozicijos

KoliaZas

Kaligrafiniai etiudai

Nuotaiky kiirimas spalvomis

Abstrakti harmoninga spalviné kompozicija

Tema. Kiarinio kompozicijos raiskos elementai

Raiskos elementy konstravimas, harmonizavimas
Plastinés raiskos elementy akcentavimas
Grafinés kompozicijos kiirimas

Spalvinés kompozicijos kiirimas

Erdvinés kompozicijos kiirimas

2.3. Kurti trimacius grafikos
produktus, naudojant zaidimy
kiirimo programing jrangg.

Tema. Trimaciy vaizdy kiirimas

Trimaté aplinka ir orientavimasis joje, perziiiros

Scena, jos nuostatos

Trimaciy objekty modeliavimas — tinkleliai, pavirSiai, kreivés
Tapyba ir skulptiira trimaciuose objektuose

Medziagos ir tekstiiros
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e Trimaciy objekty spalvinis koregavimas

e Kameros ir apSvietimas

e [vairios realybés simuliacijos

e Darbas su trimaciais tekstais

e Trimatés grafikos vertimas dvimate ir atvirksciai
Tema. Modeliy atvaizdavimas

e Trimatés grafikos atvaizdavimas jvairiais formatais
e Trimaciy modeliy paruosimas zaidimy ktrimui
Tema. Trimacio personaZo kiirimas

Veike¢jo kiirimo etapy iSmanymas

Personazo eskizo ir vizualizavimo kiirimas
Tinkamas veikéjo paruo§imas programavimui
Trimatés scenos (aplinkos) kiirimas:

Fono kiirimo etapy iSmanymas

Fono eskizavimo ir vizualizavimo kiirimas
Tinkamas aplinkos paruo$imas programavimui
Scenos sluoksniy kiirimas ir veikimo supratimas
Tema. Kompozicijos ir grafinio dizaino samprata
e Grafinio dizaino samprata ir riasys

e Kompozicija — sudedamoji dizaino dalis
Plastinés vizualinés kalbos elementai, jy svarba kiirinio sukiirimui
Vizualieji dizaino elementai:

PlokStuma, taskas, linija, démé

Tekstira, fakttra

Formos ir figliros

Sviesa, $esélis, siluetas, tamsa

Tema. Komponavimas

e Pusiausvyra

¢ Simetrija, asimetrija, disimetrija

e Statika, dinamika

Tema. 3D eskizas — pirminé idéja

e Erdve, perspektyva

e Dydis, proporcijos

e Tinkamo eskizo parinkimas kuriamo projekto jgyvendinimui
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Tema. Kirinio elementy komponavimas

e Skirtingo intensyvumo kompozicijos plokStumoje
e Abstrakcios geometrijos kompozicijos

e Kaligrafiniai etiudai

¢ Nuotaiky kiirimas spalvomis

e Abstrakti harmoninga spalviné kompozicija

e Kiirinio kompozicijos raiSkos elementai, jy konstravimas, harmonizavimas, bei plastinés
raiSkos elementy akcentavimas:

¢ Grafinés kompozicijos kurimas

e Spalvinés kompozicijos kiirimas

e Erdvinés kompozicijos kiirimas

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

ISsamiai paaiSkintas zaidimy kiirimo procesas, nagrin¢jant zaidimo specifikacija. Pademonstruotas C# programavimo kalbos
sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis kodas C# programavimo kalba. Pademonstruoti objektinio
programavimo principai programuojant C# programavimo kalba. Sukurti zaidimai Unity aplinkoje, taikant zaidimy kiirimo
principus. Pademonstruotas dirbtinio intelekto jrankiy naudojimas programuojant. Apibudinti grafiniy elementy komponavimo
principai. Sukurti dvimatés grafikos produktai, naudojant zaidimy kiirimo programing jrangg. Sukurti trimacius grafikos produktai,
naudojant zaidimy kiirimo programing jrangg. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, prieSgaisrinés saugos, darbo
higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinan¢iy IT specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems gebéjimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul; gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavert; iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirtj ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo paZymejima.
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6.3. PASIRENKAMIEJI MODULIAI

Modulio pavadinimas — ,,Vartotojo sasajos kiirimas naudojant TypeScript programavimo kalba*“

Valstybinis kodas 406131351
Modulio LTKS lygis v
Apimtis mokymosi kreditais | 5

Asmens pasirengimo

Baigtas sis modulis:

programavimo kalba.

istorijg ir pagrindines taikymo
sritis.

mokytis modulyje Vartotojo sgsajos projektavimas ir programavimas

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti
1. Kurti tiping programine 1.1. Apzvelgti TypeScript Tema. Jvadas j TypeScript programavimo kalbg

jranga TypeScript programavimo kalbos atsiradimo | e Programavimo kalbos istorija

e TypeScript versijavimas ir licencija
e TypeScript kalbos konceptas
Tema: TypeScript taikymo sritys

e Enterprise programos

e Web programos

e Asinchroninés aplikacijos

1.2. Valdyti TypeScript
programavimo kalbos jrankius ir
sintakse.

Tema: TypeScript aplinka

e TypeScript programavimo aplinka ir jrankiai

e Savokos ir jy paskirtis: Source code, Bytecode, TypeScript Compiler, TypeScript Node.js
aplinka

e Komandinés eilutés komandos (tsc, ts-node, npm run build)

¢ Integruota kiirimo aplinka (IDE)

Tema: TypeScript programavimo pagrindai ir sintaksé

Kintamieji (deklaravimas, inicializavimas, literalai)

Bendrosios kintamyjy vardy kiirimo taisyklés ir gerosios praktikos

Primityvis duomeny tipai. Tipy konvertavimas

Primityviy tipy masyvai (Array)

Operatoriai su primityviais tipais: priskyrimo, palyginimo, aritmetiniai, loginiai
Salyginiai sakiniai: If, if-else, switch

Ciklai: while, do-while, for, break, continue

1.3. Kurti nesudétingg programinj
kodg TypeScript programavimo

Tema. Funkcijos
e Funkcijy apibrézimas ir tipavimas
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kalba.

e Parametry numatytosios reikSmeés

e Rest parametrai

e Grazinimo tipai

Tema. Objektai ir klasés

e Objekty kiirimas ir manipuliavimas

e Klasés kiirimas

e get ir set metodai objekto savybéms valdyti

¢ Statiniai nariai

Tema. Asinchroninis kodas

e Promise ir jy naudojimas

¢ Funkcijos async/await

e Klaidos tvarkymas asinchroninése funkcijose (tyr-catch)
Tema. Moduliy ir importavimo valdymas

e Moduliai TypeScript

e Eksportai ir importai (pagal nutyléjima)

Tema: Kodavimo standartai

e TypeScript kodavimo standartai

e Dokumentacijos kiirimas naudojant TypeScript dokumentavimo jrankius (pvz., TSDoc)

2. Naudoti TypeScript
programavimo kalba
vartotojo sgsajos kiirime.

2.1. Kurti Ziniatinklio programas,
naudojant TypeScript
programavimo kalbg.

Tema. TypeScript ir komponenty kirimas karkasuose

e Komponenty tipavimas

e Tipy saugumas ir klaidy aptikimas

o Interfeisai ir sgsajos komponentams

Tema. TypeScript ir duomeny srauty valdymas karkasuose
e Tipy tikslumas su asinchroniniais duomenimis

e Promise ir async/await tipavimas

e Integracija su API

2.2. Testuoti Ziniatinklio
programas, naudojant TypeScript
programavimo kalbg.

Tema: Testavimas

e Testy raSymas su tipy tikrinimu

e Unit testai ir klaidy aptikimas

e Testavimo biblioteky integracija

Tema: Testy struktiira ir organizavimas TypeScript projektuose
e Testy organizavimas pagal komponentus ir funkcijas

e Testy atskyrimas nuo verslo logikos

e Testy duomeny generavimas su TypeScript
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Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

ISsamiai papasakota apie TypeScript programavimo kalbos atsiradimo istorijg ir pagrindines taikymo sritis. Pademonstruotas
TypeScript programavimo kalbos sintaksés ir jrankiy valdymas. Sukurtas nesudétingas programinis kodas TypeScript
programavimo kalba. Sukurtos Ziniatinklio programos, naudojant TypeScript programavimo kalba. IStestuotos ziniatinklio
programos, naudojant TypeScript programavimo kalbg. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, prieSgaisrinés
saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medzZiaga:

e Vadové¢liai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems geb&jimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klas¢ ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modulj gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraso
patvirtinimo®, nustatyta iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavertj iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo
ar lygiaverte kvalifikacijg, ne mazesne kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirtj ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo paZyméjima.

Modulio pavadinimas — ,,Dirbtinio intelekto taikymas programinés irangos kiirimo ir testavimo procesuose*

Valstybinis kodas 406131352

Modulio LTKS lygis IV

Apimtis mokymosi 5

kreditais

Asmens pasirengimo Baigtas Sis modulis:

mokytis modulyje Vartotojo sgsajos projektavimas ir programavimas

reikalavimai

Kompetencijos Mokymosi rezultatai Rekomenduojamas turinys mokymosi rezultatams pasiekti

1. Taikyti bendruosius
dirbtinio intelekto veikimo
principus informaciniy
technologijy sektoriaus

1.1. Apibudinti dirbtinio intelekto
sampratg ir veikimo principus.

Tema. Dirbtinio intelekto samprata

¢ Dirbtinio intelekto sgvoka ir istorinis vystymasis
e Dirbtinio intelekto taikymo sritys

Tema. Dirbtinio intelekto veikimo principai
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profesingje veikloje.

e Mokymosi algoritmai ir duomeny svarba
e Sprendimy priémimo ir prognozavimo mechanizmai

1.2. Parinkti dirbtinio intelekto
modulius pagal konkrecig situacija
ir sprendziamg problema.

Tema. Moduliy veikimo principai

e Moduliy klasifikavimas pagal funkcijas: mokymasis, analizé, atpazinimas,
prognozavimas, komunikacija

e Duomeny jvedimas, apdorojimas, iSvesties generavimas

¢ Pagrindiniy algoritmy apzvalga (neuroniniai tinklai ir pan.)

e Mokymosi tipai: prizilirimas, neprizilirimas, sustiprinamasis mokymas
Tema. Dirbtinio intelekto moduliy risys ir klasifikacija

Dirbtinio intelekto modulio samprata

Masininio mokymosi (Machine Learning) moduliai

Giluminio mokymosi (Deep Learning) moduliai

Natiiralios kalbos apdorojimo (NLP) moduliai

Kompiuterinio regéjimo (Computer Vision) moduliai

1.3. Taikyti dirbtinio intelekto
modulius praktinéms problemoms
spresti.

Tema. Dirbtinio intelekto moduliy taikymas duomeny analizés problemoms spresti

e Masininio mokymosi moduliy (sklearn, XGBoost) taikymas klasifikacijai ir regresijai
e Klasifikavimo uzduotys (pvz.: el. laiSky riiSiavimas)

e Regresijos uzduotys (pvz.: kainy prognoz¢)

Tema. Duomeny paruoSimas ir dirbtinio intelekto mokymas praktikoje

¢ Duomeny apdorojimas, normalizavimas, traukimas j treniravimo/validacijos aibes

e Modelio kiirimas, testavimas ir rezultaty vertinimas (tikslumas, F1, RMSE)

2. Kurti programinés
jrangos sprendimus
naudojant dirbtinj intelekta.

2.1. Paaiskinti dirbtinio intelekto
taikymo sritis programinés jrangos
kiirimo procese.

Tema. Dirbtinio intelekto vaidmuo programinés jrangos kiirime

e Dirbtinio intelekto jrankiy integracija programinés jrangos kiirimo etapuose:
projektavimo, testavimo ir prieZiiiros

e Dirbtinio intelekto taikymas analizuojant projekty duomenis, identifikuojant rizikas,
planuojat uzduotis

Tema. Dirbtinio intelekto integravimo isSikiai programinés jrangos projektuose

e Technologiniai i§Stkiai

e Organizaciniai 18$iuikiai

o FEtiniai i$Stkiai

2.2. Taikyti dirbtinio intelekto
Jrankius programinés jrangos
reikalavimy analizés ir
projektavimo etapuose.

Tema. Reikalavimy analizés etapas

¢ Dirbtinio intelekto naudojimas vartotojy poreikiy analizei

¢ Dirbtinio intelekto jrankiy taikymas reikalavimy tikslinimui ir klasifikavimui
Tema. Projektavimo etapas
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e Vartotojo sgsajos (UI/UX) dizaino generavimas dirbtinio intelekto jrankiais
e Architektiiriniy sprendimy parinkimas pasitelkiant dirbtinio intelekto rekomendacijas
e Projektavimo klaidy ir riziky prognozavimas naudojant DI analize

2.3. Taikyti dirbtinio intelekto Tema. Programavimo etapas

jrankius programavimo ir ¢ Dirbtinio intelekto jrankiy naudojimas kodo generavimui ir optimizavimui
testavimo etapuose programines e Automatinis kodo dokumentavimas ir stiliaus analizé

irangos kurimo procese. e Klaidy aptikimas ir siilomy pataisymy generavimas

e Dokumentacijos generavimas ir atnaujinimas

Tema. Testavimo etapas

e Testy generavimas pagal programos logika pasitelkiant dirbtinj intelekta

e Klaidingo elgesio prognozavimas ir testavimo prioretizavimas naudojant istorinius
duomenis ir dirbtinj intelekta

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Paaiskinta dirbtinio intelekto samprata ir veikimo principai. Parinkti dirbtinio intelekto moduliai konkreciai situacijai ir problemai
i§spresti. Pritaikyti dirbtinio intelekto moduliai praktinéms problemoms iSspresti. PaaiSkintos dirbtinio intelekto taikymo sritys
programingés jrangos kiirimo procese. Pritaikyti dirbtinio intelekto irankiai programings jrangos reikalavimy analizés ir
projektavimo etapuose. Pritaikyti dirbtinio intelekto jrankiai programavimo ir testavimo etapuose programings jrangos kiirimo
procese. Atliekant darbus laikomasi ergonomikos, saugaus darbo, prieSgaisrinés saugos, darbo higienos ir aplinkosaugos
reikalavimy, uztikrinanciy IT specialisty sveikata, produktyvuma ir saugia darbo aplinka.

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Mokymo(si) medziaga:

e Vadoveéliai ir kita mokomoji medziaga

e Testas turimiems gebé&jimams vertinti

Mokymo(si) priemonés:

e Techninés priemonés mokymo(si) medziagai iliustruoti, vizualizuoti, pristatyti

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Klase ar kita mokymuisi pritaikyta patalpa su techninémis priemonémis mokymo(si) medziagai pateikti (kompiuteriu ir prieiga prie
interneto, vaizdo projektoriumi) ir kompiuteriais, skirtais mokiniy darbui.
Praktinio mokymo klasé (patalpa), apriipinta kompiuteriais, prieiga prie interneto, programine jranga.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Modul; gali vesti mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai aprase, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjiicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSo
patvirtinimo*®, nustatytg iSsilavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavert] iSsilavinimg arba vidurinj i$silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacijg, ne mazesng¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirtj ir pedagoginiy ir
psichologiniy ziniy kurso baigimo pazyméjima.
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6.4. BAIGIAMASIS MODULIS

Modulio pavadinimas — ,,Jvadas j darbo rinka*

Valstybinis kodas 4000004

Modulio LTKS lygis v

Apimtis mokymosi kreditais | 5

Kompetencijos Mokymosi rezultatai

1. Formuoti darbinius
igtidzius realioje darbo
vietoje.

1.1. Isivertinti ir realioje darbo vietoje demonstruoti jgytas kompetencijas.
1.2. Susipazinti su biisimo darbo specifika ir adaptuotis realioje darbo vietoje.
1.3. Isivertinti asmenines integracijos i darbo rinka galimybes.

Mokymosi pasiekimy
vertinimo kriterijai

Sitilomas baigiamojo modulio vertinimas — atlikta (neatlikta).

Reikalavimai mokymui
skirtiems metodiniams ir
materialiesiems iStekliams

Nera.

Reikalavimai teorinio ir
praktinio mokymo vietai

Darbo vieta, leidzianti jtvirtinti jgytas jaunesniojo programuotojo kvalifikacija sudarancias kompetencijas.

Reikalavimai mokytojy
dalykiniam pasirengimui
(dalykinei kvalifikacijai)

Mokinio mokymuisi modulio metu vadovauja mokytojas, turintis:

1) Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSe, patvirtintame Lietuvos Respublikos
Svietimo, mokslo ir sporto ministro 2014 m. rugpjicio 29 d. jsakymu Nr. V-774 , D¢l Reikalavimy mokytojy kvalifikacijai apraSo
patvirtinimo®, nustatyta i8silavinimg ir kvalifikacija;

2) Informatikos moksly studijy krypciy grupés ar lygiavert; iSsilavinimg arba vidurinj i§silavinimg ir jaunesniojo programuotojo ar
lygiaverte kvalifikacija, ne mazZesn¢ kaip 3 mety jaunesniojo programuotojo profesinés veiklos patirt] ir pedagoginiy ir
psichologiniy Ziniy kurso baigimo paZzymeéjima;

Mokinio mokymuisi realioje darbo vietoje vadovaujantis praktikos vadovas turi turéti ne mazesn¢ kaip 3 mety programuotojo
profesines veiklos patirt].
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