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Programowanie w jezyku
Java - poziom |

Szkolenie wprowadzajgce w Swiat programowania w jezyku
Java, przeznaczone dla 0sdb, ktére chcg nauczyc¢ sie
projektowania i budowania aplikacji w tym wszechstronnym
jezyku. Kurs ktadzie nacisk na praktyczne poznanie sktadni
Javy, programowania obiektowego i pracy z dokumentacja,
co stanowi solidne fundamenty do dalszego rozwoju w tej
dziedzinie.

O

Odbiorcy szkolenia

Szkolenie jest skierowane do:

e 0sdb rozpoczynajacych przygode z programowaniem, ktére chcg poznad jezyk Java od podstaw.

e Studentéw i absolwentéw kierunkéw technicznych, ktérzy chcg zdoby¢ praktyczne umiejetnosci
cenione na rynku pracy.

e Specjalistéw IT, ktérzy chcg poszerzy¢ swoje kompetencje o programowanie w Javie.

¢ Pasjonatow technologii, zainteresowanych tworzeniem aplikacji w jednym z najpopularniejszych
jezykdw programowania.

Korzysci

1. Znajomos¢ podstaw programowania w Javie - Uczestnicy zdobedg wiedze o sktadni jezyka i zasadach
budowy aplikacji.

2. Praktyczne opanowanie programowania obiektowego (OOP) - Szkolenie uczy kluczowych poje¢, takich
jak dziedziczenie, polimorfizm, klasy abstrakcyjne i interfejsy.

3. Umiejetnos$¢ rozwigzywania probleméw - Uczestnicy nauczg sie wykorzystywac dokumentacje i
narzedzia Javy w codziennej pracy.

4. Przygotowanie do egzaminu OCAJP - Materiat w duzej mierze obejmuje zagadnienia wymagane na
egzaminie Java Programmer .
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5. Praktyczne ¢wiczenia - Kurs zapewnia réwnowage miedzy teorig a praktyka, umozliwiajac

samodzielne rozwigzywanie probleméw programistycznych.

Program szkolenia

1. Wprowadzenie do technologii JAVA

o

o

o

o

o

krétka historia jezyka
dystrybucje Javy
pojecie wirtualnej maszyny Javy
wersje Javy

instalacja srodowiska
zatozenia projektowe
etapy rozwoju aplikacji
kompilacja
uruchomienie

btedy

dokumentacja

2. Zasady budowania aplikacji w JAVIE

o

o

o

o

o organizacja pakietéw oraz klasa gtéwna

zintegrowane Srodowiska pracy
cechy srodowisk zintegrowanych
Intelli) IDEA

struktura projektu

3. Typy proste

o

o

o

o

pojecia podstawowe
typy proste
konwersje typéw

wypisywanie wartosci

4. Typy referencyjne i proste obiekty

o

o

o

typy referencyjne

sterta, stos

klasa String i typ wyliczeniowy
budowa klasy i jej sktadowe
argumenty metod i konstruktoréw
zakres zmiennych

elementy statyczne

klasy opakowujace oraz autoboxing/unboxing
organizacja klas w pakiety, importy

kod Zrédtowy



altm akademia

5. Podstawy sktadni jezyka

o

o

o

o

o

o

identyfikatory

konwencje nazewnicze
operacje na zmiennych
instrukcje warunkowe

petle

instrukcja przetgcznikowa

kod nieosiggalny i kod martwy
tablice

metoda main

6. Podstawowe pojecia OOP, cz.1

o

o

o

o

o

modelowanie obiektowe
klasy i obiekty
abstrakcja danych
hermetyzacja

relacje miedzy obiektami
dziedziczenie
modyfikatory dostepu
przedefiniowywanie metod
polimorfizm

tworzenie obiektu

klasa Object

7. Przetwarzanie tekstow

o

o

o

o

poréwnywanie tekstow
modyfikacja tekstéw
podziat tekstow

wyrazenia regularne

8. Podstawowe pojecia OOP, cz.2

o

o

o

o

o

o

o

elementy finalne

klasy abstrakcyjne

interfejsy

metody z implementacjg domysing
konflikt interfejséw

rola interfejsow

adnotacje

9. Kolekcje i typy generyczne

o

o

[¢]

[e]

kolekcje danych
zmienne systemowe
typy generyczne
przegladanie kolekcji
typy proste w kolekcjach

Programowanie w jezyku Java - poziom |



altm akademia

10.

11.

12.

13.

14.

o konwersja tablica - kolekcja

o dystrybucja aplikac;ji

Obstuga bteddw i wyjatkow

o sytuacje wyjgtkowe

o wyjatki kontrolowane i niekontrolowane
o blok chroniony

o tworzenie wasnych typéw wyjatkéw
Wprowadzenie do wyrazeh lambda

o czym sg wyrazenia lambda

o interfejsy funkcyjne

o zastosowanie wyrazeh lambda
Obstuga daty i czasu

o 'stara' obstuga daty i czasu

o reprezentacje lokalnej daty i czasu

o formatowanie daty i czasu

Praca z dziennikiem zdarzen

o logowanie

o Logging API

Jak unika¢ najczesciej popelnianych btedéw w JAVIE
o dostep do elementéw instancyjnych

o literéwki w nadpisywanych metodach
o poréwnywanie wartosci

o przekazywanie parametréw do metod
o dtawienie wyjatkéw

o indeksowanie elementdéw tablic

o konstruktor domysiny

o konwencje nazewnicze

o wyjatek NullPointerException

Oczekiwane przygotowanie uczestnika
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Znajomos¢ Srodowiska Windows. Posiadanie doswiadczenia w programowaniu w innym jezyku

obiektowym lub strukturalnym stanowi dodatkowy atut, utatwiajgcy przyswojenie wiedzy.

Czas trwania

5 dni / 35 godzin
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Jezyk

e Szkolenie: polski
e Materiaty: polski



