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Wzorce projektowe w procesie tworzenia
oprogramowania (Java / C++ / C# /
Python / JS) (kod: WZORCE)

Opis i cel szkolenia

Szkolenie wprowadza uczestnikbw w $wiat wzorcow projektowych, zasad
tworzenia czytelnego, elastycznego i }atwego W utrzymaniu kodu, a takze technik
jego refaktoryzacp W trakcie zaje¢ omawiane sg najwazniejsze wzorce kreacyjne,
strukturalne i czynnoSciowe oraz sposoby ich praktycznego zastosowania.
Uczestnicy poznaja rowniez typowe bledy projektowe (antywzorce) i dowiedza sie,
jak skutecznie poprawiaé istniejacy kod poprzez refaktoryzacje z wykorzystaniem
wzorcoOw. Szkolenie laczy teorie z praktyka, umozliwiajagc natychmiastowe
przeéwiczenie zdobytej wiedzy w zadaniach programistycznych.

Tre$¢ szkolenia tworza przede wszystkim nastepujace tematy:

— Dobre i zle praktyki programistyczne, od najbardziej znanych, jak DRY, do
mniej oczywistych — wraz z przykladami i oméwieniem konsekwencji.

— Fundamenty wla$ciwego projektowania i programowania obiektowego, w tym
przede wszystkim popularne zasady SOLID — co wlasciwie oznaczaja?

— Przeglad wszystkich klasycznych wzorecow projektowych GoF (Gang of
Four) i kilku dodatkowych, bedacych ich uzupelieniem.

— Omowienie zasad poprawnego projektowania systemow IT w skali makro i
przeglad najwazniejszych wzorcow architektonicznych.

— Praktyka pracy z istniejacym kodem, z najwiekszym naciskiem na
refaktoryzacje.

Szkolenie nie jest suchym wykladem. Istotng czeScia zaje¢ sa warsztaty, w trakcie

ktorych:

— rozwigzujemy zadania polegajace na implementacji niektorych wzorcéw
projektowych w wybranym jezyku programowania,

— analizujemy przykladowe fragmenty kodu identyfikujac widoczne schematy,
ale takze efekty stosowania zlych praktyk,

— dokonujemy przykladowych refaktoryzacji za pomoca narzedzi IDE oraz Al

Zachecamy tez uczestnikow do aktywnego dzielenia sie wlasnymi
do$wiadczeniami i staramy sie stworzy¢ atmosfere seminarium, na ktérym
aktywnie sie dyskutuje.

Przyklady i materialy szkoleniowe bazuja na jezyku Java — najbardziej
popularnym w duzych systemach biznesowych i tym, do ktérego klasyczne wzorce
projektowe czy tez zasady SOLID najlepiej pasujg. Zwracamy jednak takze uwage
na specyfike innych popularnych jezykéw (szczego6lnie Pythona) czy tez ewolucje
paradygmatow programowania na przestrzeni lat (,,splaszczenie” hierarchii klas,
wieksza rola funkcyjnego stylu programowania).

Na zyczenie Klienta jesteSmy w stanie przeprowadzié¢ cale szkolenie dla
zorganizowanej grupy w wybranym jezyku programowania (C++, C#,
Java, Python, JavaScript/TypeScript, PHP), zajmujac sie wtedy takze praktykami
specyficznymi dla tego jezyka. Prosimy w takiej sytuacji wezeéniej kontaktowac sie
z biurem i ustalié to na etapie zamawiania szkolenia.

Czas trwania
3 dni
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1. Pojecia wstepne i kontekst
— Proces wytworcezy oprogramowania
— Od wymagan do realizacji — jakie s role i zadania w projektach
— Modele kaskadowe i iteracyjne Zapytaj o szczegoty
— Kto jest odpowiedzialny za jako$§¢? ¢
, . . el. 22 63 64 164
— Rola testow w projektach programistycznych akademia@alx.pl
— Co zmienilo pojawienie sie AI? P
— Podstawy diagramow UML
— Diagram klas
— Diagram czynno$ci
— Diagram interakecji
2. Dobre i zle praktyki programistyczne
— Kilka skrotéw do zapamietania na cale zycie
— KISS — nie komplikuj
— DRY — nie powtarzaj sie
— YAGNI - nie bedziesz tego potrzebowaé
— Ogolne zasady dobrego projektowania
— Abstrakcja (Abstraction)
— Hermetyzacja (Encapsulation) i unikanie niepotrzebnych zalezno$ci
(Loose Coupling)
— Spo6jnosc logiczna (High Cohesion)
— Kompozycja czy dziedziczenie? (Composition vs Inheritance)
— Dlaczego te proste zasady sq tak wazne
— Przyklady zlych praktyk i antywzorcoéw
— Duplikacja kodu
— Brak hermetyzacji i silne zaleznoSci (Tight Coupling)
— Niska spojnosé (Low Cohesion) i boski obiekt (God Object)
— Zloty mlotek (Golden Hammer) i kult cargo (Cargo Cult)
— Hardkodowanie i magiczne warto$ci
— Strumien lawy (Lava Flow)
— Przedwczesna optymalizacja
— Stosowanie ,dobrych praktyk” za wszelka cene
— Wyjasnienie konsekwencji stosowania zlych praktyk na przykladach
3. Pryncypia SOLID jako fundament projektowania obiektowego
— Zasada jednej odpowiedzialnos$ci (Single Responsibility Principle)
— Zasada otwarte/zamkniete (Open/Closed Principle) — tworzenie kodu
latwego do rozbudowy, ale odpornego na modyfikacje
— Zasada podstawiania (Liskov Substitution Principle)
— Zasada podziahlu interfejsow (Interface Segregation Principle)
— Odwrdcenie zaleznos$ci (Dependency Inversion Principle)
4. Wprowadzenie do wzorcoéw projektowych
— Czym sa wzorce projektowe (Design Patterns)
— Wzorce GoF i inne Zrddla istotnych wzorcow projektowych
— Stosowanie wzorcow w praktyce
— Dlaczego warto i czy zawsze trzeba stosowac wzorce
— Rola narzedzi w stosowaniu wzorcow: IDE, Al
5. Wzorce tworzenia obiektow (kreacyjne)
— Sposoby tworzenia obiektow i problemy z nimi zwigzane
— Metoda wytworcza (Factory Method) — delegowanie tworzenia obiektéw do
podklas
— Fabryka abstrakcyjna (Abstract Factory) — rodziny powigzanych obiektow
bez ujawniania klas
— Statyczna metoda wytworcza (Static Factory Method) jako praktyczne
uproszczenie klasycznego wzorca GoF

ul. Jasna 14/16A, 00-041 Warszawa
tel. 22 63 64 164, fax 22 266 06 95
akademia@alx.pl, http://www.alx.pl



#!/ALX

www.alx.pl

9.

— Budowniczy (Builder) — tworzenie zlozonych obiektow krok po kroku

— Prototyp — kopiowanie istniejacych instancji zamiast tworzenia od zera

— Singleton — zapewnienie istnienia tylko jednej instancji klasy w aplikacji

— Pula obiektow (Object Pool) — utrzymywanie wielu obiektow gotowych do
pracy (spoza listy GoF)

Wzorce organizacji struktury kodu (strukturalne)

— Adapter — przeksztalcanie interfejsu klasy do oczekiwanej postaci.

— Dekorator — dynamiczne rozszerzanie funkcjonalnoéci obiektow.

— Fasada (Facade) — uproszczenie dostepu do zlozonego systemu Kklas.

— Kompozyt (Composite) — traktowanie grupy obiektow tak samo jak
pojedynczych elementow.

— Most (Bridge) — oddzielenie abstrakcji od implementacji.

— Pelnomocnik (Proxy) - zastepowanie rzeczywistych obiektow ich
reprezentacja.

— Pylek (Flyweight) — wspoéldzielenie danych pomiedzy wieloma obiektami
dla oszczednoSci zasobow.

Wzorce zachowan (czynno$ciowe)

— Metoda szablonowa (Template Method)— definiowanie szkieletu algorytmu
w klasie bazowe;j.

— TIterator — sekwencyjny dostep do elementéw kolekcji bez ujawniania jej
struktury.

— Odwiedzajacy (Visitor) — separacja operacji od struktury danych.

— Obserwator (Observer) — powiadamianie zainteresowanych obiektow o
zmianach stanu.

— Interpreter — analiza i przetwarzanie jezyka zgodnie z regulami
gramatycznymi.

— Polecenie (Command) — enkapsulacja zgdan jako obiektow.

— Lancuch zobowigzan (Chain of Responsibility) — przekazywanie zadania
przez lancuch obiektéw az zostanie obstuzone.

— Strategia (Strategy) — wybieranie algorytmu w czasie dzialania programu.

— Mediator — centralizacja komunikacji miedzy komponentami.

— Pamiatka (Memento) — zapisywanie i przywracanie stanu obiektow.

— Stan (State) — zmiana zachowania obiektu w zaleznoéci od jego stanu
wewnetrznego.

— RAII (Resource Acquisition Is Initialization) — zarzadzanie zasobami
poprzez inicjalizacje obiektow.

Specyfika wybranych jezykoéw programowania (odpowiednio akcentujemy

tematy w zalezno$ci od jezyka wybranego przez grupe)

— Klasyczne jezyki obiektowe: C++, C#, Java
— Korzysci ze Scislej enkapsulacji
— Znaczenie modyfikatora protected
— Rola klas abstakecyjnych i interfejsow
— Wpyrazenia lambda i techniki funkcyjne w nowoczesnym programowaniu

— Specyfika jezyka Python
— The Zen of Python — 19 aforyzmoéw okreslajacych, co jest ,Pajtoniczne”
— Komprehencje, generatory, rozpakowywanie i inne sztuczki
— Obiektowos$¢ Pythona i typowanie kacze (Duck Typing)

— Specyfika JavaScript
— Programowanie funkcyjne jako istotna alternatywa dla wzorcow

obiektowych

— Sterowanie oparte o zdarzenia i wszechobecna asynchronicznosé

— Wzorce projektowe jako latanie niedoskonato$ci niektorych jezykow

Wzorce architektoniczne (Software Architecture Patterns)

— Podstawy projektowania systemowego
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— Podzial na komponenty i warstwy
— Reuzywalnoé¢ funkcjonalno$ci na poziomie: projektu, organizacji,
globalnie
— Idea architektury heksagonalne;j
— Wozorce zwigzane z interfejsem uzytkownika
— MVC (Model-View-Controller)
— MVP (Model-View-Presenter)
— MVVM (Model-View-ViewModel)
— Wozorce zwigzane z podzialem odpowiedzialnosci (strukturalne)
— System monolityczny
— Architektura warstwowa (N-Tier)
— Architektura ustugowa SOA (Service-Oriented Architecture)
— Mikroserwisy
— Architektura komunikacji i dostepu do danych
— Klient-serwer
— Architektura rozproszona P2P (Peer to Peer)
— Przetwarzanie zdarzeniowe (Event-Driven / Publisher-Subscriber)
— Potoki i filtry (Pipes and Filters)
10. Wdrozeniowy aspekt wyboru architektury — analiza réznych rozwiazan ze
zwrbceniem uwagi na korzysci, koszty, ryzyka
— Systemy oparte o wlasng infrastrukture
— Wirtualizacja i konteneryzacja
— Wdrozenia chmurowe
— Skalowalnoé¢ pionowa i pozioma
— Zapewnianie wysokiej dostepnosci (HA)
— Znaczenie procesow i narzedzi CI/CD we wspoétezesnych projektach IT
— Jak poszczegolne wzorce architektoniczne pasuja do réznych modeli
wdrozeniowych
11. Refaktoryzacja z wykorzystaniem wzorcow projektowych
— Wprowadzenie do procesu poprawy struktury kodu bez zmiany jego
funkcjonalnoéci
— Praktyczne przyklady refaktoryzacji:
— Zmiana nazw zmiennych, metod i klas dla poprawy czytelnoSci
— Wydzielanie metod i zmiennych dla lepszej organizacji
— Lepsze odzwierciedlenie logiki algorytmu w kodzie
— Planowanie i wdrazanie wzorcow projektowych w juz istniejacym kodzie
— Zastosowanie narzedzi AI do refaktoryzacji i modyfikowania istniejacego
kodu

Przeznaczenie i wymagania

Zajecia skierowane sa przede wszystkim do szeroko rozumianych programistow
/ software developerow, ktéorzy wraz z nabieraniem praktycznego
do$wiadczenia w pracy, chcieliby podnies¢ swoje kompetencje w zakresie
znajomos$ci ogbdlnych zasad i wzorcow. Przyswojenie treSci naszego szkolenia
pozwoli nie tylko tworzy¢ kod wysokiej jakoSci, ale tez w coraz wiekszym stopniu
zajmowac sie projektowaniem systemoéw i aplikacji. Modelowym uczestnikiem
tego szkolenia jest aktywny zawodowo ,junior/mid”, ktéry zmierza w kierunku
»mid/senior”, a szkolenie jest jednym z elementéw budowania coraz wiekszych
kompetencji.

Szkolenie moze by¢ tez dobrym uzupelnieniem dla absolwentéw naszych
bootcampow programistycznych, a poza gronem tradycyjnie rozumianych
programistow skorzysta¢ z niego mogg testerzy automatyzujacy, specjalici do
spraw jako$ci (QA) i inni czlonkowie zespolow w projektach IT.
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Szkolenie nie bedzie jednak odpowiednie dla aktywnych juz zawodowo

projektantow/architektow systemowych, gdyz:

— zajmujemy sie tematami raczej z poziomu programowania i kodu zrodlowego —
wzorce projektowe to w gléwnej mierze odpowiednie wykorzystywanie klas i
obiektow,

— zakres, w jakim omawiamy tematy ,architektoniczne”, jest zawodowym
architektom po prostu juz znany.

Zachecamy firmy do szkolenia calych grup — mozemy wtedy dostosowac
szczegOtowy zakres szkolenia, jezyk programowania i narzedzia.

Od uczestnikow oczekujemy przynajmniej podstawowej umiejetnosci
programowania w jezyku wybranym na szkolenie lub podobnym. Zalecamy
znajomo$¢ podstaw programowania obiektowego (OOP): obiekty, Kklasy,
dziedziczenie, polimorfizm.

Certyfikaty

Uczestnicy szkolenia otrzymuja imienne certyfikaty sygnowane przez ALX.

Lokalizacje

— Warszawa — ul. Jasna 14/16A

— Zdalnie — zajecia realizowane poprzez platforme Zoom

— Krakéw — ul. éw. Filipa 23

— Warsaw (English) — Jasna 14/16A

— Online (English) — your home, office or wherever you want

— na zyczenie dowolne miejsce w Polsce, lub UE (zajecia prowadzone w jezyku
angielskim)

Cena szkolenia
2490 PLN netto (VAT 23%)

W cene szkolen organizowanych w naszej siedzibie wliczone s3:

— autorskie materialy szkoleniowe,

— indywidualne stanowisko komputerowe do pracy podczas zaje¢,

— certyfikaty ukonczenia szkolenia,

— drobny poczestunek oraz cieple i zimne napoje,

— mozliwo$¢ jednorazowego kontaktu z instruktorem (instruktorami) po
szkoleniu i zadawania pytan dotyczacych materialu szkolenia.

Cena szkolenia nie zawiera obiadéow. Mozna je dokupi¢ w cenie 35 zt netto za
obiad.
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