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Wstep do programowania w
Javie
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Przeznaczenie szkolenia

Szkolenie jest skierowane do 0sdb, ktére nie posiadajg zadnego doswiadczenia w programowaniu w
jakimkolwiek jezyku. Szkolenie wprowadza elementarne pojecia i na prostych przyktadach w przystepny
sposdb przedstawia podstawy programowania w jezyku Java. Kurs nalezy traktowa¢ jako wprowadzenie
do nauki programowania, umozliwiajgce dalszg samodzielng nauke lub uczestnictwo w innych

szkoleniach. Nie jest to petny kurs Javy.

Korzysci wynikajgce z ukohczenia szkolenia

Po ukonczeniu tego szkolenia Uczestnik, ktéry nie miat wczesniej stycznosci z programowaniem pozna

podstawowe pojecia i bedzie wiedziat jak ,wystartowac” z programowaniem w Javie. Szkolenie umozliwia
wyréwnanie wiedzy bazowej niezbednej na innych szkoleniach Javy, pomiedzy Uczestnikami, ktérzy maja
juz jakie$ doswiadczenie i potrzebujg uporzadkowania i ugruntowania wiedzy, a osobami poczatkujgcymi

dla ktérych jest to pierwsza ,przygoda” z programowaniem.

Oczekiwane przygotowanie stuchaczy

Uczestnicy nie powinni mie¢ zadnego doswiadczenia w programowaniu. Dla Uczestnikéw, ktérzy mieli
stycznos¢ z programowaniem w Javie lub innych jezykach (np. C, C++, C#, PHP, Python) lepszym
wyborem bedzie szkolenie JPRO1.

O
Jezyk szkolenia

e Szkolenie: polski
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e Materiaty: polski

Czas trwania

2 dni/ 14 godzin

Agenda szkolenia

1. Jezyki programowania
¢ Definicja
¢ Rodzaje jezykéw: interpretowane/kompilowane
e Paradygmaty: programowanie proceduralne, strukturalne, funkcyjne, imperatywne, obiektowe,...

Jezyki typowane

Pojecie algorytmu i programu

Kod Zrédtowy, kompilacja, linkowanie, kod maszynowy

Przenosnos$¢ programu
2. Java
e Cechy jezyka

Kod bajtowy
JRE i JDK
Zastosowanie réznych dystrybucji (Java ME/SE/EE)

Wersje Javy
¢ Instalacja Srodowiska
e Uzycie konsoli interpretera (Java SE 9)
3. Podstawowe pojecia - wprowadzenie do programowania
e Zmienne, state
e Podstawowe typy danych (typy proste i referencyjne)
e Typ wyliczeniowy
e Deklaracje
¢ Instrukcje podstawienia
¢ Podstawowe operatory
4. Proste programy
e Zapis algorytmu (elementy schematu blokowego)
¢ Instrukcje warunkowe

¢ Instrukcja przeftacznikowa
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o Petle

e Przykfady algorytméw

¢ Definiowanie funkcji
5. Tablice

¢ Definicja

e Tworzenie tablic

Inicjalizacja (wartosci domysine)

Dostep do elementow

Przyktady zastosowania tablic
¢ Operacje na tablicach

6. Wstep do programowania obiektowego
¢ Pojecie klasy i obiektu

Atrybuty

Metody

Konstruktory

Metody statyczne i instancyjne
¢ Metoda main

7. Organizacja pracy
¢ Przeglad programéw IDE

Instalacja srodowiska pracy

Pakiety
e Importy

Uruchomienie aplikacji

Btedy (kompilacji i wykonania) oraz ostrzezenia
8. Wyjatki
¢ Pojecie wyjatku
¢ Klasyfikacja wyjatkéw w Javie
¢ Wyjatki kontrolowane i niekontrolowane
¢ Budowa bloku chronionego
* Przeptyw sterowania
9. Praca z plikami
¢ Pojecie strumienia
¢ Podziat strumieni
¢ Podstawowe operacje
e Strumienie plikowe

e Strumienie buforowane



