kodo/amacz

Sages

Format zajec

Czas trwania

Blok

Zagadnienia

spotkanie
zdalne z
trenerem

ok, 1h

Uroczyste otwarcie kursu, przywitanie uczestnikow,
wprowadzenie

oficjalne otwarcie kursu, spotkanie z uczestnikami, oméwienie platfrmy i trybu zaje¢. Wprowadzenie w
dwa pierwsze moduty

Materiaty
udostepnione
na platformie e-
learningowej
(teoria i
praktyka w
formie nagran
wideo)

pierwszy
tydzien nauki

Wprowadzenie do jezyka Kotlin

* Podstawy skfadni

* Typy bazowe

* Operatory

* Instrukcje sterujgce

* Kolekcje

* Praca z tekstem

* Klasy, interfejsy, wyliczenia, rozszerzenia
* Funkcje i domknigcia

* Programowanie obiektowe
* Obstuga wyjatkéw

* Typy generyczne

* Interoperacyjnos¢ z Java

Praca z projektem Android

* Podstawy uzycia Android Studio

* Tworzenie, konfigurowanie i budowanie projektu

* Uruchamianie aplikacji na urzadzeniu oraz emulatorze
* Debugowanie kodu

* Praca z dokumentacjag

* Zarzadzanie zalezno$ciami w oparciu o system Gradle

Podstawy tworzenia aplikac;ji

* Struktura i najwazniejsze elementy projektu

* Zarzgdzanie zasobami

* Komponenty aplikacji: Activities, Services, Content Providers, Buroadcast receivers, Intents
* Wprowadzenie do Android Jetpack

* Architektura MVVM w oparciu o Architecture Components

drugi tydzien
nauki

Budowanie interfejsu uzytkownika

* Wprowadzenie do Material Design

* Aktywnosci i fragmenty - wykorzystanie, cykl zycia, bindowanie kontrolek, obstuga zdarzen
* Zarzgdzanie rozktadem elementow (layouts managers)

* Wykorzystanie dostepnych kontrolek

* Elastyczne zarzadzanie rozktadem z ConstraintLayout

* Zaawansowane elementy widoku na przyktadzie RecyclerView

* Programowe budowanie widokow

* Nawigacja miedzy ekranami

Programowanie reaktywne

* Wprowadzenie do RxJava/RxKaotlin

* Publikowanie i nastuchiwanie zdarzen

* Operatory - transformacja, filtrowanie, kombinowanie, czas
* Sterowanie kontekstem wykonania z uzyciem Schedulers
* Praca ze strumieniami

Utrwalanie i dostep do danych

* User preferences
* Praca z plikami
* SQLite i biblioteka Room




Warsztaty
zdalne z
trenerem

5h

Zjazd 1

Podsumowanie samodzielnej nauki, rozwigzanie problemoéw, realizacja zadan, cwiczenia live coding

Materiaty
udostepnione
na platformie e-
learningowej
(teoria i
praktyka w
formie nagran
wideo)

Trzeci tydzien
nauki

Komunikacja

* Coroutines i praca z kodem asynchronicznym
* Integracja z REST API oraz GraphQL
* Wykorzystanie przyktadowych bibliotek: Retrofit, OkHttp, Moshi, Picasso

Dystrybucja aplikacji

* Budowanie i podpisywanie kodu

* Publikacja z wykorzystaniem Google Play Console
* Udostepnianie wers;ji testowej

* Przygotowanie do review

Architektura aplikacji Android

* Czym jest architektura i jakie ma znaczenie

* Spojnos¢, niskie sprzezenie, modutowos¢

* Wstrzykiwanie zaleznos$ci z uzyciem Dagger / Hilt

* Czysta architektura

* Architektura w praktyce - implementacja wzorcéw Model-View-ViewModel, Model-View-Intent

Czwarty tydzien
nauki

Testowanie

* Dlaczego testowanie jest wazne?

* Kod niskiej jakosci a testowanie

* Architektura aplikacji a testowanie

* Piramida testow

* Cechy dobrych testéw

* Metryki pokrycia testami

* Przygotowanie i konfiguracja srodowiska
* Testy jednostkowe

* Testy integracyjne

* Testy na poziomie Ul z uzyciem Espresso

Zaawansowane aspekty tworzenia interfejsu uzytkownika

* Budowanie niestandardowych kontrolek

* Motywy aplikacji i zarzgdzanie stylami

* Wykorzystanie animacji

* Zarzgdzanie stanem oraz jego efektywne wspotdzielenie

Warsztaty
zdalne z
trenerem

5h

Zjazd 2

Podsumowanie samodzielnej nauki, rozwigzanie probleméw, realizacja zadan, cwiczenia live coding

Piaty tydzien
nauki

Kotlin coroutines

* Techniki programowania asynchronicznego
* Podstawy pracy z coroutines

* Zasieg i kontekst wykonania

* Komponowanie zadan

* Obstuga wyjatkow

* Wspétdzielenie stanu

* Channels

* Flows

* Poréwnanie do RxJava

Wybrane elementy SDK

* Lokalizacja GPS i geokodowanie z Google Play Services
* Praca z mapami

* Kamera i biblioteka zdje¢

* Sensors API




Materiat
udostepnione
na platformie e-
learningowej
(teoria i
praktyka w
formie nagran
wideo)

Sz6sty tydzien
nauki

Wprowadzenie do jezyka Swift

* Podstawy skfadni

* Typy bazowe

* Operatory

* Instrukcje sterujgce

* Kolekcje

* Praca z tekstem

* Struktury, klasy, protokoty, wyliczenia, rozszerzenia
* Funkcje i domkniecia

* Programowanie obiektowe
* Obstuga wyjgtkoéw

* Typy generyczne

* Zarzgdzanie pamiecia

Praca z projektem Xcode

* Podstawy uzycia Xcode

* Tworzenie, konfigurowanie i budowanie projektu

* Uruchamianie aplikacji na urzadzeniu oraz symulatorze

* Debugowanie kodu

* Praca z dokumentacja

* Zarzgdzanie zaleznosciami w oparciu o CocoaPods i Swift Package Manager

UIKit - klasyczne budowanie interfejsu

* View Controllers - wykorzystanie, cykl zycia, obstuga zdarzen

* Interface builder / Storyboards

* Wykorzystanie podstawowych kontrolek

* Elastyczne zarzadzanie rozktadem - Auto Layout, Trait Collections, Size Classes
* Zaawansowane elementy widoku - TableView, CollectionView, ScrollView

* Programowe budowanie widokéw

* Nawigacja miedzy ekranami

Warsztaty
zdalne z
trenerem

5h

Zjazd 3

Podsumowanie samodzielnej nauki, rozwigzanie probleméw, realizacja zadan, cwiczenia live coding

Materiat
udostepnione
na platformie e-
learningowej
(teoria i
praktyka w
formie nagran

widan)\

Siédmy tydzien
nauki

SwiftUl - deklaratywne budowanie interfejsu

* Typ View jako sposéb na tworzenie reuzywalnych elementow widokow
* Kontrolki wbudowane

* Zarzgdzanie rozktadem w oparciu o dostepne kontenery

* Bindowanie, reagowanie na zdarzenia i obstuga gestow

* Stylizacja z wykorzystaniem modyfikatorow

* Warunkowe renderowanie interfejsu

* Nawigacja miedzy ekranami

Programowanie reaktywne

* Wprowadzenie do Combine framework

* Publikowanie i nastuchiwanie zdarzen

* Operatory - transformacja, filtrowanie, kombinowanie, czas
* Sterowanie kontekstem wykonania z uzyciem Schedulers
* Praca ze strumieniami

Utrwalanie i dostep do danych

* User Defaults

* Praca z plikami

* SQLite

* Wprowadzenie do Core Data




wiaeo)

Osmy tydzien
nauki

Komunikacja

* Podstawy uzycia URLSession

* GDC i praca z kodem asynchronicznym

* Integracja z REST API oraz GraphQL

* Wykorzystanie przyktadowych bibliotek: Alamofire, Moya, Siesta

Dystrybucja aplikacji

* Budowanie i podpisywanie kodu

* Publikacja z wykorzystaniem iTunes Connect
* Udostepnianie wers;ji testowej

* Przygotowanie do review

Architektura aplikacji iOS

Architektura w praktyce - implementacja wzorcow MVC, VIPER, MVVM, Composable Architecture / Flux

Warsztaty
zdalne z
trenerem

5h

Zjazd 4

Podsumowanie samodzielnej nauki, rozwigzanie problemoéw, realizacja zadan, cwiczenia live coding

Materiat
udostepnione
na platformie e-
learningowej

Dziewiagty
tydzien nauki

Testowanie

* Przygotowanie i konfiguracja srodowiska
* Testy jednostkowe

* Testy integracyjne

* Testy na poziomie Ul

* Test Driven Development

Zaawansowane elementy SwiftUl i Combine

* Zarzgdzanie stanem oraz jego efektywne wspotdzielenie
* Tworzenie zaawansowanych i niestandardowych widokéw
* Zastosowanie matched geometry effect

* Wykorzystanie animacji

* Integracja z UIKit

* SwiftUl na innych platformach

* Debugowanie i obstuga btedéw na poziomie Combine

(t(}e(?rli(a i * Wykorzystanie / tworzenie reaktywnych rozszerzeh w kontekscie istniejgcego API
raktyka w
fO‘:mie)';agraﬁ :Archi_tekturg i gtéwne zatozenia
wideo) Konfiguracja Core Data Stack
* Modelowanie encji
Core Data * Utrwalanie i fadowanie danych
Dziesigty * Wersjonowanie oraz migracja danych
tydzien nauki * Mierzenie i optymalizacja wydajnosci
* Dobre praktyki
* Core Location oraz praca z mapami
Wybrane elementy SDK * Kamera i biblioteka zdje¢
* Core Graphics i Core animation
Warsztaty
zdalne z 5h Zjazd 5 Podsumowanie samodzielnej nauki, rozwigzanie problemoéw, realizacja zadan, cwiczenia live coding

trenerem




