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Przeznaczenie szkolenia

Szkolenie dla 0s6b chcacych nauczy¢ sie projektowania i budowania aplikacji przy uzyciu jezyka Java.

Korzysci wynikajgce z ukonczenia szkolenia

Podczas szkolenia uczestnicy zapoznaja sie ze sktadnig jezyka i wybranymi klasami Javy oraz z pojeciami
programowania obiektowego i ich praktycznym wykorzystaniem. Nabedg réwniez umiejetnos¢
samodzielnego rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem dostepnej dokumentacji w trakcie procesu
tworzenia aplikacji w Javie. Przedstawiony materiat w duzej mierze obejmuje zakres wiedzy wymagany

na egzaminie OCAJP (Programmer ).

Oczekiwane przygotowanie stuchaczy

Znajomos¢ Srodowiska Windows. Posiadanie doswiadczenia w programowaniu w innym jezyku
obiektowym lub strukturalnym stanowi dodatkowy atut, utatwiajgcy przyswojenie wiedzy.

Jezyk szkolenia

e Szkolenie: polski
o Materiaty: polski

Czas trwania
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5 dni / 35 godzin

Agenda szkolenia

1. Wprowadzenie do technologii Java

Krétka historia jezyka
Dystrybucje Javy
Pojecie wirtualnej maszyny Javy
Wersje Javy

Instalacja srodowiska
Zatozenia projektowe
Etapy rozwoju aplikacji
Kompilacja
Uruchomienie

Btedy

Dokumentacja

. Zasady budowania aplikacji w Javie

Cechy srodowisk zintegrowanych
Konfiguracja IDE

Utatwienia w pracy

Struktura projektu

Organizacja klas w pakiety

Proste obiekty i typy danych

Typy proste

Konwersje typéw: promocja i rzutowanie
Doktadnos¢ reprezentaciji wartosci zmiennoprzecinkowych
Typy referencyjne

Pojecie stosu i sterty

Przyktady klas: String i enum

Budowa klasy: atrybuty, konstruktory, metody
Elementy statyczne i instancyjne

Bloki danych

Deklaracja pakietéw

Importy zwykte i statyczne

Przekazywanie danych poprzez parametry

. Podstawy sktadni jezyka

Identyfikatory
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¢ Konwencje nazewnicze
e Operatory
e Precyzja obliczen
¢ Uzycie klas Biglnteger i BigDecimal
¢ Instrukcje sterujace przeptywem
¢ Kod nieosiagalny i martwy
e Tablice
5. Podstawowe pojecia programowania obiektowego, cz.1
¢ Modelowanie obiektowe

Klasy i obiekty

Zwartos¢ i sprzezenie

Abstrakcja danych
e Hermetyzacja
e Dziedziczenie
¢ Modyfikatory dostepu
6. Podstawowe pojecia programowania obiektowego, cz.2
e Polimorfizm
e Tworzenie obiektéw
e Wybrane metody klasy Object
¢ Przedefiniowywanie metod
¢ Elementy finalne
e Przecigzanie metod i konstruktoréw
¢ Klasy abstrakcyjne, przeznaczenie, mozliwosci
e Interfejsy, réznice i podobienstwa do klas abstrakcyjnych
¢ Interfejsy znacznikowe
e Metody z implementacjg domysina
¢ Podziat aplikacji na warstwy
¢ LuZne powigzania
¢ Adnotacje
7. Wybrane wzorce projektowe
¢ Singleton
o Builder
8. Wprowadzenie do wyrazen lambda
¢ Klasy wewnetrzne i anonimowe
¢ Pojecie interfejsu funkcyjnego

Sktadnia wyrazen lambda

Elementy efektywnie finalne
¢ Podstawowe interfejsy funkcyjne
¢ Referencje do metod i konstruktoréw

9. Obstuga bteddw i wyjatkow
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¢ Pojecie wyjatku

¢ Hierarchia wyjatkéw

¢ Wyijatki kontrolowane i niekontrolowane

e Struktura bloku chronionego

e Zasady obstugi wyjatkéw

e Propagacja wyjatkéw

¢ Wyjatki nieobstuzone, stos wywotah

e Tworzenie whasnych klas wyjgtkéw
10. Obstuga daty i czasu w Javie

¢ Przeglad mozliwosci pakietu java.time
11. Najczesciej popetniane btedy w Javie

¢ Dobre praktyki, jak unika¢ typowych btedéw
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