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Czym jest Kodilla?

Zatozona w 2075 r. (Codemy S.A)) Kodilla to “Najchetniej Wybierana Szkota
Programowania” wedtug Instytutu Badan Rynku i Opinii DRB. Jako pierwsza
w Polsce zaczeta prowadzi¢ bootcampy programistyczne online. Od maja
2016 skorzystato z nich juz ponad 2.000 oséb, a ok. 75% absolwentéw,

ktorzy szukali etatu w IT, znalazto prace jako programisci.

Firma ma siedzibe we Wroctawiu i pracuje w niej okoto 20 0séb
odpowiedzialnych za: utrzymanie platformy szkoleniowej, tworzenie
materiatow edukacyjnych oraz wspieranie kursantow w sprawach

organizacyjnych.

Prezesem firmy jest Maciej Olaczek, pasjonat IT i technologii.

s.3/28
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Czy bez studiow mozna wejsc w branze IT?

Uczelnie techniczne nie sg w stanie wyksztatcic tylu programistow, ilu potrzebuje rynek pracy. Jednak prawie 60% programistéwm nie ma wyzszego
wyksztatcenia technicznego! Dlaczego? Poniewaz w dzisiejszym Swiecie bardziej od dyplomu liczg sie umiejetnosci. Studia nie sg wiec potrzebne, by zosta¢

programistg. Jestesmy realistami i wiemy, ze nie kazdy nim zostanie.., ale kazdy moze sprobowac :)

Wykonaj nasz test predyspozycji (https://kodilla.com/pl/test). Wynik testu
otrzymasz mailowo, a z niego dowiesz sie, czy Twoje umiejetnosci
logicznego myslenia sg wystarczajgce, czy Twoja wiedza nie jest za duza na
szkolenie dla poczatkujgcych, czy nie umiesz za mato na szkolenie, ktore

wymaga juz jakiej$ wiedzy na start.
1,4 min

o ) , miejsc pracy w IT
WejdzZ na strone naszych darmowych kurséw (https://kodilla.com/pl/kursy).

Wykonaj jeden lub oba kursy i odpowiedz sobie na JEDNO zasadnicze

pytanie: “Czy robienie tych kursow sprawia mi przyjemnosc i wzbudza

400 tys.

studentéow informatyki

ciekawos¢, aby iS¢ dalej?”. Jesli odpowiedz brzmi “TAK", to dobry sygnat, ze

wystarczy Ci motywacji na dtugo i nie przerwiesz Bootcampa po kilku
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

dniach.

(11 Zrédto: Stackoverflow, 2018
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Przewaga bootcampow online z Mentorem nad innymi

formami nauki

Co wyrdznia szkolenie przez Internet z Mentorem 1-do-1 w poréwnaniu z

innymi formami:

Bootcamp przez internet to nie tylko teksty czy wideo, to przede wszystkim
indywidualna nauka z Mentorem i spotecznoscig na bazie praktycznych
¢éwiczen. Tu nie ma réznicy pomiedzy bootcampem online a stacjonarnymi
szkoleniami.

Mentor, ktéry prowadzi Cie indywidualnie, w Twoim wtasnym tempie i w
dogodnych dla Ciebie terminach.

Elastyczny grafik, ktory pozwala pogodzi¢ intensywna nauke z codziennymi
obowigzkami, co daje ogromng przewage nad kazdg forma nauki
stacjonarnej (studia i bootcampy stacjonarne).

Wysoki wspétczynnik zatrudnienia i duzo bardziej atrakcyjne oferty pracy.

Cena adekwatna do dtugosci i jakosci szkolenia - dtuzsze szkolenie
pozwala zaadaptowac sie do nowej wiedzy (zamiast szaleficzego tempa na
krotszych szkoleniach, ktére utrudnia przyswajanie wiedzy).

Czas trwania: 4-9 miesiecy, czyli znacznie krécej niz kilkuletnie studia, ale na
tyle dtugo, by nauczy¢ sie znacznie wiecej niz podczas kilkutygodniowych
bootcampow stacjonarnych

Zakres technologii dostosowany do biezgcego rynku pracy w odroznieniu od
tego, czego uczg uczelnie wyzsze.

75% absolwentow chcacych przebranzowienia, do 3 mies. po Bootcampie
dostaje prace lub ptatny staz. Wsparcie Doradcy HR przyspiesza znalezienie
pracy.

Wsparcie innych kursantow - Kursant ma dostep do dedykowanego czata,
na ktérym sg dostepni Mentorzy, Koordynator bootcampa, Doradca HR i inni

Kursanci, z ktérymi moze dzieli¢ sie doswiadczeniami i wymienia¢ uwagi
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Jak uczymy?

Kodilla wspotpracuje z kilkudziesiecioma zdalnymi Mentorami z catej Polski, e UCZYMY CIE JAK UCZYC SIE SAMEMU, a wiec z czasem przestajemy

ktérzy maja co najmniej 3-letnie (Srednio 6-letnie) doswiadczenie pracy w IT dawac¢ Ci gotowe rozwigzania (co nie zmniejsza naszego czasu na pomoc
jako programisci, wcigz aktywni zawodowo i jednoczesnie potrafigcymi Tobie), na rzecz nauki poszukiwania rozwigzan samemu.
przekazywac wiedze. Kazdy mentor opiekuje sie kilkoma kursantami. e PRAKTYKA W KONTEKSCIE ZAWODU. Caty program ma na celu odniesienie

sie wprost do potrzeb rynku pracodawcow, bez zbednego teoretyzowania.
Mentor kontaktuje sie z Tobg przez platforme Kodilla i prowadzi Cie
indywidualnie, w twoim wtasnym tempie i w dogodnych dla Ciebie

terminach.

Kluczem w naszej metodzie nauki sa:

ZDALNA | ELASTYCZNA FORMA, ktora pozwala pogodzi¢ intensywng nauke
z codziennymi obowigzkami w dowolnym miejscu na Swiecie.
DEDYKOWANY MENTOR 1-DO-1 i spotecznosc, ktérzy prowadzg Cie krok po

kroku przez kolejne zadania.
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Bootcamp Web Developer

Web Developement to dziedzina tworzenia oprogramowania gtownie dla Po szkoleniu: Kompetencje Absolwenta to tworzenie aplikacji webowych z
Internetu, np. budowa witryn, aplikacji internetowych, czy serwiséw WWW. obstugg bazy danych oraz zaawansowane implementacje JavaScriptu w
Na tym szkoleniu tworzysz bardzo namacalne strony i aplikacje internetowe. warstwie frontendu.

Absolwent bootcampa moze szukac pracy lub ptatnego stazu w software

To szkolenie jest dla Ciebie, jesli: o , , , o
house’ach i start-upach jako JavaScript Developer. Oprécz Node js, moze

nie wiesz co wybrac :) rozwijac sie pozniej w kierunku programowania w stricte backendowych

nie miates/as wczesniej stycznosci z programowaniem; jezykach, typu Python czy PHP.

lubisz widzie¢ od razu efekt pracy;

chcesz tworzy¢ strony internetowe, ktore spodobajg sie klientom, Moze tez pozostac na Sciezce do zostania mistrzem JavaScriptu 3), ktory jest
chcesz pracowac jako junior web developer; coraz popularniejszy oraz “samowystarczalny” przy budowaniu kompletnych
mozesz poswiecic 15-20h tygodniowo przez ok 6 miesiecy; aplikacji.

chcesz pracowac raczej w mniejszych firmach;
v’ 27 tygodni nauki programowania
v’ Indywidualny Mentor

v Mozliwos¢ wziecia 2 urlopow
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Bootcamp Web Developer Plus

Web Developer Plus zawiera ten sam zakres materiatu, co Web Developer
(sprawdz na poprzedniej stronie Informatora), czyli 6 miesiecy nauki, a

dodatkowo 9 tygodni udziatu w praktycznych projektach.

3 praktyczne projekty

Podczas szkolenia Web Developer Plus wezmiesz udziat

w 3 trzytygodniowych projektach.

Projekt Samodzielny - stworzysz rozbudowang witryne internetowa.

Projekt Grupowy - razem z zespotem innych kursantéw zbudujecie aplikacje
pracujgc w Jirze.

Praca Dyplomowa - stworzysz wtasng aplikacje i zaprezentujesz

jg egzaminatorowi.

Projekty sg zorganizowane w taki sposob, ze mozesz dostosowac ich zakres

do ilosci wolnego czasu.

To szkolenie jest dla Ciebie, jesli:

o liczy sie dla Ciebie jak najwiecej praktyki

e mozesz poswieci¢ 15-20h tygodniowo przez 9 miesiecy;

e chcesz jak najszybciej znalez¢ prace.

Po szkoleniu: Kompetencje Absolwenta to tworzenie aplikacji webowych
z obstuga bazy danych oraz zaawansowanych implementacji JavaScriptu

w warstwie frontendu.

Bedziesz gotowa/gotowy do prezentowania wtasnych projektow podczas

rozmow o prace.

v’ 36 tygodni nauki programowania
v w tym 3 trzytygodniowe projekty
v Indywidualny Mentor

v Mozliwos¢ wziecia 3 urlopéw
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Bootcamp Java Developer

Java to od lat najpopularniejszy jezyk programowania wykorzystywany do
tworzenia duzych aplikaciji, takich jak np. systemy bankowe. Na poczatku
wymaga rozwigzywania bardziej abstrakcyjnych problemow niz przy

Web Developemencie, jednak zwraca sie to w postaci wyzszych pensji.

To szkolenie jest dla Ciebie, jesli:

nastawiasz sie na duzg dawke nauki (alternatywe do studiéw technicznych);

nie miates/as stycznosci wezesniej z programowaniem lub zaczates/etas
nauke programowania na studiach;

chcesz tworzyc¢ aplikacje w jednej z najbardziej pozgdanych technologii na
rynku pracy;,

mozesz poswieci¢ 15-20h tygodniowo przez 6 miesiecy;

zalezy Ci na wysokich zarobkach.lz];
wykazujesz sie mysleniem abstrakcyjnym;

chcesz pracowac w duzej firmie, np. korporacji;

s.9/28

Po szkoleniu: Kompetencje Absolwenta to tworzenie aplikacji serwerowych
z obstuga bazy danych oraz doskonate przygotowanie do pracy w zespotach
programistycznych tworzgcych rozbudowane aplikacje np. dla instytucji

finansowych i miedzynarodowych firm.

Absolwent tego bootcampa moze szukac pracy lub ptatnego stazu w
dziatach IT korporacji i duzych software house’ach, zwykle dziatajgcych dla

miedzynarodowych firm.

Mozesz rozwijac sie w kierunku coraz bardziej popularnego programowania

funkecyjnego, péjs¢ w kierunku baz danych lub automatyzacji testéw.

v 1 tydzien preworku (samodzielna nauka bez Mentora) przed rozpoczeciem
szkolenia

v’ 24 tygodnie nauki programowania

v’ Indywidualny Mentor

v Mozliwos¢ wziecia 2 urlopéw

I Mediana wynagrodzen specjalistow Java jest o ok. 20% wyzsza od mediany wynagrodzen Front-end Developerdw, zrodto: Wynagrodzenia.pl, 2017
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Bootcamp Java Developer Plus

Java to od lat najpopularniejszy jezyk programowania wykorzystywany do Po szkoleniu: Kompetencje Absolwenta to tworzenie aplikacji serwerowych
tworzenia duzych aplikaciji, takich jak np. systemy bankowe. Na poczatku z obstuga bazy danych oraz przygotowanie do pracy w zespotach

wymaga rozwigzywania bardziej abstrakcyjnych problemow niz przy programistycznych tworzgcych rozbudowane aplikacje np. dla instytucji
Web Developemencie, jednak zwraca sie to w postaci wyzszych pensji. finansowych i miedzynarodowych firm.

Absolwent tego bootcampa moze szukac pracy lub ptatnego stazu w

To szkolenie jest dla Ciebie, jesli: , o ,
dziatach IT korporacji i duzych software house'ach.

nastawiasz sie na duzg dawke nauki (alternatywe do studiéw technicznych);

nie miates/as stycznosci wezesniej z programowaniem lub zaczates/etas Mozesz rozwijac sie w kierunku coraz bardziej popularnego programowania
nauke programowania na studiach; funkcyjnego, pojs¢ w kierunku baz danych lub automatyzacji testéw.

chcesz tworzyc¢ aplikacje w jednej z najbardziej pozgdanych technologii na

rynku pracy;, v 1 tydzien preworku (samodzielna nauka bez Mentora) przed rozpoczeciem
mozesz poswieci¢ 15-20h tygodniowo przez 9 miesiecy; szkolenia

zalezy Ci na wysokich zarobkach.Bl; v/ 36 tygodni nauki programowania

wykazujesz sie mysleniem abstrakcyjnym; v w tym 3 czterotygodniowe projekty

chcesz pracowaé w duzej firmie, np. korporacji; v Indywidualny Mentor

v Mozliwos¢ wziecia 3 urlopéw

Bl Mediana wynagrodzen specjalistow Java jest o ok. 20% wyzsza od mediany wynagrodzen Front-end Developerdw, zrodto: Wynagrodzenia.pl, 2017
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Bootcamp Front-end: React

Front-end to czesc¢ stron i aplikacji, ktérg widzi uzytkownik, a React to jedna z

najpopularniejszych i najbardziej perspektywicznych technologii

wykorzystywanych przy tworzeniu front-endu aplikacji internetowych.

To szkolenie jest dla Ciebie, jesli:

masz za sobg pierwsze proby tworzenia stron WWW,;

jestes osobg samodzielng;

chcesz nauczyc¢ sie front-endu dopasowanego do realiow 2019 roku;
chcesz pracowac jako Front-end developer;

zmotywujesz sie, by samodzielnie przerobi¢ materiaty wstepne (16-60h);

mozesz poswiecic 15-20h tygodniowo przez 4 miesigce;

chcesz pracowac w nowoczesnych firmach;

s.11/28

Po szkoleniu: Kompetencje Absolwenta to tworzenie wizualnej czesci
aplikacji webowych (front-endu), bez obstugi bazy danych i implementacja

JavaScriptu po stronie front-endowej (bez ,silnika” aplikacji).

Absolwent bootcampa moze szukac pracy lub ptatnego stazu w software
house’ach i start-upach jako Front-end Developer. Po szkoleniu moze

rozwijac sie dalej w technologii React.

v 1 tydzien preworku (samodzielna nauka bez Mentora) przed rozpoczeciem
szkolenia

v’ 16 tygodni nauki programowania

v Indywidualny Mentor przez 15 tygodni (poza preworkiem)

v Mozliwos¢ wziecia 2 urlopéw
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Co dostajesz dodatkowo w ramach Bootcampa?

Na kazdym z bootcampdw, oprécz wymienionego zakresu szkolenia, dostajesz:

DEDYKOWANY MENTOR, z ktorym rozmawiasz w trybie wideo raz w e 100% GWARANCJA mozliwosci rezygnacji z Bootcampa w 14 dni dni od

tygodniu (45 min) oraz o wiele wiecej na czacie oraz e-maill Na czacie Twoj jego startu. Dla nas najwazniejsza jest Twoja satysfakcjal

Mentor (aktywny zawodowo programista) odpowie Ci, gdy tylko bedzie

dostepny. Twdéj Mentor dodatkowo wykonuje, poprzez naszg dedykowang o DEDYKOWANY Doradca HR to osoba, ktéra pomaga Ci przygotowac CV,
platforme, zdalne przeglady kodu (code reviews) dla zadan koderskich, ktére szukac ofert pracy lub pomaga znalez¢ zlecenia dla freelancerow oraz
wykonujesz. lle? Tyle razy ile trzeba, az sie nauczysz :) wspiera Cie mentalnie w razie kryzysoéw w nauce.

CZAT Z POMOCA, czyli codziennie w godz. 9-22 (w weekendy krécej), e 90 DNI - tyle dajemy Ci czasu dodatkowego dostepu do materiatéw po
mozesz otrzymac¢ pomoc online od innych Mentoréw i spotecznosci zakonczeniu Bootcampa oraz do czatu naszej spotecznosci, jesli wybierzesz
studentdw, piszac na grupy publiczne. Nigdy nie jestes sam(a)! Takze kurs Web Developer Plus lub Java Developer Plus. W przypadku pozostatych
koordynatorzy Kodilla stuzg pomocg. Warunkiem korzystania z tego czatu kursow, dostep do materiatéw trwa 60 dni. Wszystko po to, abys pomimo
jest stosowanie sie do ogolnych zasad kultury i regut ustalanych przez potknie¢, mogt(a) dokonczy¢ edukacje u nas.

koordynatora.
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e MATERIALY | ZADANIA DODATKOWE. Wszystkie nasze materiaty
edukacyjne sg autorskie i dostosowane do jak najbardziej wydajnej nauki,
takze dla osob poczatkujgcych. W razie sytuacji, gdy kursant szybko

wykonuje zadania, zawsze mamy takze pakiet zadan dodatkowych :)

e NASTAWIENIE NA WYMAGANIA PRACODAWCOW. Po przejsciu Bootcampa
masz okoto 3-5 projektow, ktérymi mozesz pochwali¢ sie w portfolio lub w

czasie rozmowy o prace lub staz.

e ZASWIADCZENIE UKONCZENIA SZKOLENIA. Kazdy uczestnik Bootcampa
otrzyma imienne, elektroniczne zaswiadczenie zgodne ze standardem

Ministerstwa Edukacji Narodowej, potwierdzajgce przejscie intensywnego

szkolenia programowania, pod warunkiem ukoriczenia co najmniej 90%

zadan (na podstawie akceptacji przez Mentora).
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Zakres bootcampow Web Developer (\¥/D), Web Developer Plus (WD+)

Nr WD WD+
0 v v
1T\ v Vv
2 v vV
3 v v
4 v Vv
5| v Vv
6 v Vv
7 V|V
8 v Vv
9 v Vv
10 v v
11 v

P

P v
P1 v

Modut

Modut organizacyjny

Wstep do HTML, CSS,
Sass

Praktyka CSS i RWD

Bootstrap

Narzedzia
developerskie

Wprowadzenie do
JavaScriptu

Praktyka JavaScriptu

Struktury danych -
tablice i obiekty
Programowanie

obiektowe w JSie

AJAX i API -
komunikacja z
serwerem

Warsztaty JS

Warsztaty JS

Projekt Indywidualny
- tydz. 1
Projekt indywidualny
- tydz. 2
Projekt indywidualny
- tydz. 3

Zakres

Uczestnicy szkolenia otrzymujg podstawowe informacje na temat organizacji bootcampa.

Pierwszy modut z opiekg mentora. Kursanci poznajg lub przypominajg sobie sktadnie jezykéw HTML, CSS, Sass. Jako
zadanie samodzielne, podgzajac za poleceniami, uczestnicy tworzg pierwszg mata strone.

Modut majacy na celu rozszerzenie wiedzy z zakresu CSS (w tym RWD - strony mobilne) i poznanie dobrych praktyk,
dostosowanych do obecnego stanu technologii.

W tym module kursanci bedg uczy¢ sie postugiwania frameworkami HTML/CSS na przykfadzie Bootstrapa (podpinanie,
uzycie, customizacja).

Kursant zostaje wprowadzony w idee wersjonowania kodu, uczy sie instalowac i wykorzystywac¢ Gita, a takze dowiaduje sie
o GitHubie - jednej z najbardziej popularnych platform do obstugi i przechowywania repozytoriow Gita.

Ten modut wprowadza kursantow w zupetne podstawy jezyka programowania JavaScript. Uczestnicy poznajg podstawowe
pojecia z zakresu tego jezyka oraz tworzg prosta gre.

W tym module kontynuujemy zapoznawanie sie z JavaScriptem poprzez kolejne, coraz bardziej ztozone zadania.
Uczestnicy dowiaduja sie, czym sg eventy, obiekty i petle, pracujgc nad prosta "aplikacjg" bloga.

Uczestnicy dalej rozwijaja projekt z poprzedniego modutu, poznajac przy okazji tablice i obiekty. Uczg sie rowniez korzystac
z szablonéw HTML oraz sprawdza¢ swoj kod JS za pomocg zewnetrznych narzedzi.

W tym module kursanci poznajg zasady podejscia obiektowego w programowaniu, oraz zagadnienia klas i instancji.
Wykorzystujg wiedze w praktyce, rozpoczynajgc prace nad strong pizzerii.

Kursanci pracujg nad projektem z poprzedniego modutu, dodajac bardziej zaawansowane funkcjonalnosci. Dowiadujg sie,
jak wykonywac zapytania do zewnetrznych APl za pomoca JS-a oraz odswieza¢ dane na stronie bez przetadowania.

Ten modut kontynuuje temat projektowania obiektowego. Kursanci uczg sie dzieli¢ pliki JS na komponenty, a takze
dowiedzg sie czym jest dziedziczenie klas w OOP.

Kursanci koncza swoja strone pizzerii. Dowiedzg sie rowniez jak opublikowac¢ swoj projekt na Heroku.

Kursant wykorzystuje dotychczas zdobytg wiedze i umiejetnosci i tworzy wtasng strone.

Kursant wykorzystuje dotychczas zdobytg wiedze i umiejetnosci i tworzy wtasng strone.

Kursant wykorzystuje dotychczas zdobytg wiedze i umiejetnosci i tworzy wtasng strone.

s.14/28

Technologie

Wprowadzenie

HTMLS, CSS3
CSS3, RWD
Bootstrap 4
Git, GitHub
JavaScript
JavaScript

JavaScript, AJAX

JavaScript, AJAX

AJAX, API

JavaScript, AJAX, API
JavaScript, AJAX, API

HTML, JS, CSS
HTML, CSS, JS

HTML, CSS, JS
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Nr WD WD+
12 v v
13/ v | v
14 v v
15 v v
6 v v
7 v v
18 v v
19 v v
P2 4
P2 4
P2 4
20 v Vv

Tytut

React + Webpack

React Redux - stan
aplikaciji

React Router -
dodajemy podstrony

Praktyka Reacta

Testy jednostkowe

Test-driven
Development

Warsztaty Reacta
Warsztaty Reacta

Projekt Zespotowy
- tydz. 1

Projekt Zespotowy
- tydz. 2

Projekt Zespotowy
- tydz. 3

Node.js - JS na
serwerze

Zakres

Ten modut wprowadza kursantow w Reacta. Budujac proste komponenty dodajemy coraz bardziej szczegdtowa wiedze na
temat Reacta - cykl zycia komponentow i obstuge zdarzen. Kursanci skonfigurujg swoj pierwszy projekt oparty o React i
napisza pierwszg aplikacje w React js. Poznajg tez narzedzie Webpack.

Zagtebiajac sie w ekosystem Reacta, skupimy sie na Reduksie, czyli bibliotece do zarzagdzania stanem. W tym module,
kursanci poznajg wzorce architektoniczne stojgce za Reduksem oraz uczg sie wykorzystywac¢ go w praktyce, w potaczeniu
z Reactem. Kursanci poznajg pojecia akgji, reduceréw i store. Nauczg sie tez kontrolowac stan aplikacji i przeptyw danych
za pomoca Reduksa.

W tym module opisujemy doktadnie czym sg Single Page Applications oraz przedstawiamy kursantom bardzo popularng w
ekosystemie Reacta biblioteke pomocng w ich tworzeniu - React Router. Kursanci poznajg samo pojecie routingu, a takze
naucza sie tworzy¢ animowane przejscia miedzy stronami w aplikacji. Wykorzystujac informacje i technologie poznane w
poprzednich modutach, uczestnicy tworzg projekt.

W tym module kursanci, wykorzystujgc wiedze z dotychczasowych modutéw, zaczng tworzy¢ projekt agencji turystyczne;.
W ramach pracy nad projektem nauczg sie dodawac do aplikacji obstuge bazy danych oraz potgczg sie z bazg za pomoca
REST API.

W tym module uczestnicy dowiedza sie dlaczego testy jednostkowe sg wazne. Nauczg sie obstugiwac narzedzia Jest i
Enzyme. Wykorzystujgc zdobytg wiedze napiszg prostg aplikacje i stworza testy dla jej poszczegdinych komponentow.

W tym module uczestnicy poznajg popularng metodyke programowania — Test Driven Development i zastosujg jg do
rozbudowy aplikacji wg naszych sugestii lub wtasnych pomystow. Rezultatem bedzie opublikowanie aplikacji na Heroku.

Kursanci ¢wiczg wykorzystanie zdobytej do tej pory wiedzy, piszac aplikacje opartg o Reacta, z wykorzystaniem Create
React App, Material Design, Redux, Thunk oraz Axios.

Kursanci ¢wiczg wykorzystanie zdobytej do tej pory wiedzy, piszac aplikacje opartg o Reacta, z wykorzystaniem Create
React App, Material Design, Redux, Thunk oraz Axios.

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opieka Mentora, wspdlnie tworzg aplikacje z
wykorzystaniem Reacta. Zakres aplikacji jest dostosowany do umiejetnosci kursantéw. Projekt prowadzony jest w oparciu o
Jire.

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opieka Mentora, wspolnie tworzg aplikacje z
wykorzystaniem Reacta. Zakres aplikacji jest dostosowany do umiejetnosci kursantow. Projekt prowadzony jest w oparciu o
Jire.

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opieka Mentora, wspdlnie tworzg aplikacje z
wykorzystaniem Reacta. Zakres aplikacji jest dostosowany do umiejetnosci kursantéw. Projekt prowadzony jest w oparciu o
Jire.

Uczestnicy ucza sie poruszaé w ekosystemie Node js. Jako podsumowanie, kursanci tworzg mata aplikacje, umozliwiajaca
upload obrazkéw na serwer.
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Technologie

React, Webpack,
ECMAScript 6
(ES6 / ES2015)
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React
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React
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Nr WD WD+
21\ v | vV
2\ v Vv
23| v | vV
24 v Vv
25\ v |V
26 v Vv
27 vV |V
P3 4
P3 4
P3 4
28 v Vv

Tytut

ExpressJS - wiasny
serwer HTTP

Websocket -
natychmiastowa
komunikacja

MongoDB - baza
danych dla backendu

Testy jednostkowe w
backendzie
Zabezpieczona
aplikacja
Warsztaty backendu
cz.1
Warsztaty backendu
cz.2
Projekt Koricowy
- tydz. 1
Projekt Koncowy
- tydz.2
Projekt Koricowy
- tydz. 3

Modut pozegnalny

Zakres

Ta czesé kursu opisuje tworzenie back-endowej strony aplikacji za pomoca ExpressJS. Omawiane sa zagadnienia takie jak
routing, middleware, szablony HTML tworzone za pomocg biblioteki Pug. W zadaniach z tego modutu kursant uczy sie
tworzy¢ zapytania do serwera.

Modut skupia si¢ na procesie tworzenia projektu od kazdej strony. Uczestnicy poznaja biblioteke Socket.io, ktdra stuzy do
obstugi komunikacji serwera z klientem w czasie rzeczywistym. Efektem finalnym tego modutu bedzie samodzielnie
napisana aplikacja czatu.

Modut o MongoDB to przede wszystkim solidna dawka wiedzy o réznych typach baz danych. Oprécz opisu samego Mongo,
kursanci dowiedzg sie jak tworzy¢ wtasne bazy danych oraz wypetniac¢ je rekordami. Ponadto dowiedza sie czym jest CRUD
oraz jak wykonywac podstawowe operacje na bazie danych.

W tym module uczestnicy zostajg wprowadzeni do automatycznego testowania kodu backendowego.

Kursanci wykorzystujg dotychczas zdobytg wiedze o technologiach backendowych w praktyce, tworzac aplikacje z uzyciem
ExpressJS i MongoDB oraz uczg sie zabezpieczac aplikacje za pomoca logowania uzytkownikéw przez AuthO.

W tym module uczestnicy napiszg wtasng aplikacje backendowa.

W tym module uczestnicy napiszg wtasng aplikacje backendowa.

Projekt zaliczeniowy, sprawdzajgcy nabyte umiejetnosci w zakresie frontendu i backendu. Uczestnicy samodzielnie tworza
projekt, wykorzystujac technologie React i Node. Projekt jest realizowany samodzielnie (bez rozmoéw video).

Projekt zaliczeniowy, sprawdzajgcy nabyte umiejetnosci w zakresie frontendu i backendu. Uczestnicy samodzielnie tworza
projekt, wykorzystujac technologie React i Node. Projekt jest realizowany samodzielnie (bez rozmdéw video).

Projekt zaliczeniowy, sprawdzajacy nabyte umiejetnosci w zakresie frontendu i backendu. Uczestnicy samodzielnie tworzg
projekt, wykorzystujac technologie React i Node. Projekt jest realizowany samodzielnie (bez rozmdéw video).

Podstawowe informacje na temat dziatan po zakoriczeniu bootcampa.

Kazdy kolejny modut jest udostepniany maksymalnie w kolejng srode o godz. 10:00.
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Technologie

ExpressJS

Redux, React

MongoDB

MongoDB, ExpressJS
MongoDB, ExpressJS
MongoDB, ExpressJS

MongoDB, ExpressJS

React, MongoDB,
Node.js, ExpressJS

React, MongoDB,
Node.js, ExpressJS
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Zakres bootcampow Java Developer (JD), Java Developer Plus (JDP)

Nr

P1

P1

JD JDP
vV v
vV v
vV Vv
vV v

v

Modut

Prework

Programowanie
obiektowe

Dane i Kolekcje

Operacja na kolekcjach

Narzedzia Java
Developera

Testowanie programoéw

Stream, czyli magia
Javy 14

Obstuga btedéw w
Javie

Projekt Indywidualny
- tydz. 1

Projekt Indywidualny
- tydz. 2

Zakres

Uczestnicy w ramach samodzielnej nauki przygotowujacej do szkolenia (przed jego rozpoczeciem) poznajg podstawy
sktadni Javy (typy podstawowe, zmienne, tablice, instrukcje warunkowe) oraz obiektowosci (pojecia klasy, obiektu, pal,
metod i dziedziczenia). Zostaje wprowadzone pojecie kompilacji. Wiedza jest od razu utrwalana w formie kilku zadan.

Uczestnicy po rozszerzeniu pojecia obiektowosci, przechodzg do pisania pierwszego programu zorientowanego obiektowo.
Wykorzystuja najwazniejsze zatozenia obiektowosci (polimorfizm, enkapsulacja, interfejsy, klasy danych) oraz
wprowadzone zostajg wrappery dla typow podstawowych.

Uczestnicy poznajg najpopularniejsze kolekcje i piszag wtasng implementacje kilku rodzajow kolekcji, poznajac w praktyce
roznice miedzy nimi. Wprowadzone zostaje pojecie ztozonosci obliczeniowej.

Modut ma na celu oswojenie sie z kolekcjami. Uczestnicy wykorzystujg petle w swoim programie, aby poruszac sie po
kolekcjach. Cwiczenia pozwalaja na utrwalenie réznic miedzy poszczegdlnymi typami kolekaji, aby ich stosowanie byto
naturalne.

Modut ma na celu zapoznanie sie z Intelij IDEA, najlepszym srodowiskiem pracy do Javy. Zostaje wprowadzona obstuga
systemu kontroli wersji (Git, SVN, SourceTree), czyli narzedzia uzywanego przez kazda szanujaca sie firme do zarzadzania
tworzonym kodem. Uczestnicy szkolenia ucza sie wspotdzieli¢ kod z innymi programistami.

Zostaje wprowadzona idea Test Driven Developement (TDD). Uczestnicy uczg sie testowac¢ swoje programy za pomoca
JUnit i Mockito jeszcze zanim program bedzie napisany. Szybkie wprowadzenie TDD ma za zadanie nauczy¢ szybkiej i
wydajnej pracy, co pozwoli oszczedzi¢ czas w dalszej czesci szkolenia.

Uczestnicy poznajg podstawy programowania funkcyjnego wprowadzonego przez Jave 8. W module zostaje wprowadzony
Stream (strumienie) i wyrazenia lambda oraz funkcyjny sposéb iterowania po kolekcjach. Zadania skupiajg sie na
wykorzystaniu rozwigzan takich jak mapowanie, filtrowanie, IntStream i FlatMap.

Uczestnicy ucza sie zabezpieczac¢ swoje programy przed btedami. Ucza sie, jak sobie radzi¢ z nieoczekiwanymi btedami i
poprawnie przechwytywac btedy i informowac o nich uzytkownikéw aplikacji i programistow, korzystajac z wyjatkow
(exceptions) Checked i Unchecked.

W tym module kursant zbiera catg zdobytg wiedze i wykorzystuje jg w praktyce, tworzac pierwszg aplikacje sktadajaca sie z
wielu elementéw. Kursant pracuje pod okiem Mentora. Kursant napisze prostg gre obstugiwang za pomoca klawiatury - np.
warcaby, game of ur, chifczyk, kétko i krzyzyk.

W tym module kursant zbiera catg zdobytg wiedze i wykorzystuje jg w praktyce, tworzac pierwszg aplikacje sktadajaca sie z
wielu elementow. Kursant pracuje pod okiem Mentora. Kursant napisze prostg gre obstugiwang za pomoca klawiatury - np.
warcaby, game of ur, chinczyk, kotko i krzyzyk.
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Java 14

Java 14

Java 14

Java 14

Intelij IDEA, Git,
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JUnit, Mockito

Java 14, Stream

Java 14

Java 14, Stream, JUnit,
Git

Java 14, Stream, JUnit,
Git
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Nr JD JDP
P1

P1

8 v
9 v
10 v
11 4
12 v
13 4
14

Tytut

Projekt Indywidualny
-tydz. 3

Projekt Indywidualny
- tydz. 4

Praktyki dobrego
programisty

Spring - konfiguracja

Framework Spring

Wzorce projektowe (1)

Budowa aplikacji w
Springu

Komunikacja przez
REST API

Tworzenie widoku
aplikacji

Zakres

W tym module kursant zbiera catg zdobytg wiedze i wykorzystuje jg w praktyce, tworzagc pierwszg aplikacje sktadajaca sie z
wielu elementéw. Kursant pracuje pod okiem Mentora. Kursant napisze prostg gre obstugiwang za pomoca klawiatury - np.
warcaby, game of ur, chinczyk, kotko i krzyzyk.

W tym module kursant zbiera catg zdobytg wiedze i wykorzystuje jg w praktyce, tworzac pierwszg aplikacje sktadajaca sie z
wielu elementow. Kursant pracuje pod okiem Mentora. Kursant napisze prostg gre obstugiwang za pomoca klawiatury - np.
warcaby, game of ur, chinczyk, kotko i krzyzyk.

Caty modut poswiecony jest zasadom wytwarzania czystego kodu i spéjnego oprogramowania. Wprowadzone zostajg
pojecia SOLID, DRY, OCP i DI. Uczestnicy dowiaduja sie, czym jest Code Smell i jak go unikaé. Cwiczenia w tym module
skupiajg sie na wykorzystaniu wczesniej nabytej wiedze o kolekcjach i obiektach. Uczestnicy piszg kod zgodnie z
najlepszymi praktykami, ucza sie unikania statych poprawek kodu i przygotowujg sie do pokazania kodu przysztemu
pracodawcy.

Uczestnicy konfigurujg swoje srodowisko dowiadujac sie jak wyglada struktura projektu w Javie 14. Zostaje wprowadzone
narzedzie Gradle, a nastepnie uczestnicy szkolenia uczg sie korzystac¢ z zewnetrznych bibliotek.

Uczestnicy poznajg Spring (najpopularniejszy frameworku do Javy 14) oraz idee DI i loC. Uczg sie programowac uzywajac
gotowych komponentéw. Zostaje wprowadzony model MVC. Model MVC zostaje wykorzystany w praktyce podczas
rozwigzywania zadan. Uczestnicy wykorzystajg @Bean i @Component.

Uczestnicy poznajg wzorce projektowe Singleton, Prototype, Strategia i Fabryka. Zadania polegajg na zastosowaniu
wzorcow projektowych i napisaniu programu z wykorzystaniem popularnych wzorcéw projektowych. Implementacja tych 4
wzorcOw ma na celu przygotowanie do rozwigzywania zadan z prawie kazdej rozmowy o prace. W tym module
wprowadzone zostajg takze typy wyliczeniowe.

Modut skupia sie na zaprojektowaniu i stworzeniu aplikacji z wykorzystaniem frameworka Spring. Uczestnicy wykorzystujag
zdobytg wiedze o obiektach i wzorcach projektowych w praktyce, rozpoczynajgc przygotowanie projektu do portfolio.
Uczestnicy pisza testy do ztozonych funkgji oraz tworzg obiekty domenowe.

Uczestnicy ucza sie sposobdw komunikowania sie z serwisami, pobierania informacji z innych serwisow przez API i
przetwarzania danych otrzymanych z serwisu. Korzystajac z biblioteki spring-social i RestTemplate, uczestnicy szkolenia
dowiadujg sie jak zaimplementowa¢ REST API.

Modut skupia sie na budowie wizualnej czesci aplikacji w HTML i CSS. Uczestnicy poznajg podstawowe tagi i selektory,
niezbedne do zbudowania prostego widoku aplikacji. Dowiaduja sie jak przesytac¢ dane z serwera do przegladarki i
odwrotnie, wykorzystujgc AJAX do dynamicznego wyswietlania danych. Uwaga! Wiedza w tym module dotyczy jedynie
podstaw HTML, CSS i AJAX, niezbednych do realizacji szkolenia. Wiecej o technologiach webowych mozna dowiedziec¢ sie
na bootcampach Web Developer i Frontend Developer.

s.18/28

Technologie
Java 14, Stream, JUnit,

Git
Java 14, Stream, JUnit,
Git

Java 14

Spring 5, Gradle

Spring 5

Java 14

Spring 5, JUnit

Spring 5, spring-social,

RestTemplate

HTMLS, CSS3, AJAX



K®DILLA

Nr JD JDP
v v
P2 v
P2 v
P2 v
P2 v
6 v v
17| v | v
18 v v
19 v v
20 v v

Tytut

Rozbudowa aplikacji

Projekt Grupowy
- tydz. 1

Projekt Grupowy
- tydz. 2

Projekt Grupowy
-tydz. 3

Projekt Grupowy
- tydz. 4

Walidacja danych

Publikacja aplikacji w
sieci

Refaktoryzacja kodu

Testy integracyjne

Bazy danych

Zakres

Uczestnicy dodajg do swojej aplikacji zaawansowane funkcje, tworza testy do kluczowych modutéw aplikaciji, zgtebiaja
wiedze o petlach. Tworzg RestController i przygotowujg kontroler @RequestMapping i @RequestParam. Korzystajg z Java
Mail Sender, dowiaduja sie jak wysyta¢ e-maile z aplikacji.

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opiekg Mentora, wspolnie tworzy aplikacje. Jej zakres jest
dostosowany do umiegjetnosci kursantow. Projekt prowadzony jest w Jirze pod okiem Project Managera. Zadaniem bedzie
wymyslenie i stworzenie aplikacji umozliwiajacej zarzadzanie np. studentami (grupy, przedmioty, oceny), pracownikami
(pensja, urlopy), samochodami w wypozyczalni (rezerwacje, wypozyczenia, obliczanie cen).

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opiekg Mentora, wspdlnie tworzy aplikacje. Jej zakres jest
dostosowany do umiejetnosci kursantow. Projekt prowadzony jest w Jirze pod okiem Project Managera. Zadaniem bedzie
wymyslenie i stworzenie aplikacji umozliwiajgcej zarzadzanie np. studentami (grupy, przedmioty, oceny), pracownikami
(pensja, urlopy), samochodami w wypozyczalni (rezerwacje, wypozyczenia, obliczanie cen).

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opiekg Mentora, wspolnie tworzy aplikacje. Jej zakres jest
dostosowany do umiegjetnosci kursantow. Projekt prowadzony jest w Jirze pod okiem Project Managera. Zadaniem bedzie
wymyslenie i stworzenie aplikacji umozliwiajacej zarzadzanie np. studentami (grupy, przedmioty, oceny), pracownikami
(pensja, urlopy), samochodami w wypozyczalni (rezerwacje, wypozyczenia, obliczanie cen).

W tym module kursant we wspotpracy z innymi kursantami i pod opiekg Mentora, wspdlnie tworzy aplikacje. Jej zakres jest
dostosowany do umiejetnosci kursantow. Projekt prowadzony jest w Jirze pod okiem Project Managera. Zadaniem bedzie
wymyslenie i stworzenie aplikacji umozliwiajgcej zarzadzanie np. studentami (grupy, przedmioty, oceny), pracownikami
(pensja, urlopy), samochodami w wypozyczalni (rezerwacje, wypozyczenia, obliczanie cen).

W tym module aplikacja zostaje rozbudowana o walidatory danych. Uczestnicy dodajg do aplikacji funkcje sprawdzania
poprawnosci danych, przygotowujg testy do walidatora i dopracowujg ostatnie szczegoty aplikacji. Zostajg wprowadzone
zagniezdzone petle.

Uczestnicy konfigurujg wiasny serwer korzystajac z technologii TomCat. Poznajg podstawy shella i pracy w konsoli, po
czym dowiaduja sie jak zbudowac pliki WAR i publikujg aplikacje na serwerze lokalnym. Uwaga! W ramach modutu zostaja
wprowadzone podstawowe zagadnienia zwigzane z shellem i pracg w konsoli. Nie jest wymagana wczesniejsza znajomosé
shella.

Modut ma na celu poprawe jakosci kodu stworzonego w poprzednich modutach, co jest normalng praktyka przy tworzeniu
projektéw programistycznych. Uczestnicy dodajg do aplikacji obstuge logowania zachowan z wykorzystaniem fasady.

Modut skupia sie na nauce szukania btedéw w interakcjach miedzy modutami aplikacji z wykorzystaniem testéw
integracyjnych i rozbudowaniu testow jednostkowych o przypadki krytyczne. Uczestnicy zadbajg o spojnosc¢ catej aplikacii.
Zostaje poszerzona wiedza o testowaniu kodu za pomocg JUnit.

Uczestnicy szkolenia dowiadujg sie o sposobach przechowywania danych oraz poznajg bazy danych. Uczestnicy tworzg
baze danych korzystajgc z Hibernate. Zostaje wprowadzony jezyk SQL oraz zapytania do pobierania danych z bazy danych.
Uczestnicy pisza pierwsze zapytania do bazy danych korzystajac z m.in. z SELECT, WHERE, FROM, JOIN, ORDER.
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Nr

21

22

23

24

P3

P3

P3

P3

JD JDP

4

4

v

Tytut

Bazy danych w Javie

Dodanie bazy do
aplikacji

Obstuga poczty

Wzorce projektowe (2)

Praca Dyplomowa
- tydz. 1

Praca Dyplomowa
- tydz. 2

Praca Dyplomowa
- tydz. 3

Praca Dyplomowa
- tydz. 4

Zakres

Modut skupia sie na prze¢wiczeniu pisania zapytan, poprzez napisanie wiekszej ich liczby do bazy danych. Uczestnicy uczg
sie filtrowania danych pochodzacych z bazy, wykorzystujgc narzedzie Hibernate, aby tatwiej operowac na bazie danych.
Zostaje omowione czym jest ORM. Uczestnicy dowiaduja sie jak zintegrowaé Springa z Hibernate i JDBC.

Zostaje wprowadzone pojecie komponentow Data Access Object (DAO) oraz zapytania zapisujgce informacje do bazy.
Uczestnicy rozbudowujg swojg aplikacje o baze danych za pomoca Hibernate, nastepnie pisza testy do DAO's i uzupetniajg
baze danymi.

Modut skupia sie na rozbudowaniu aplikacji o wysytke e-maili. Uczestnicy ¢wiczg korzystanie z instrukcji warunkowych oraz
ucza sie przekazywania zmiennych do widokow. Korzystajac z instrukgji warunkowych, tworzg szablony do Thymeleaf.
Modut koriczy sie uzupetnienem aplikacji o rozbudowang funkcje wysytania e-maili.

Zostajg wprowadzone kolejne wzorce projektowe: Fasada, Builder, Visitor, Mediator, Observer. Uczestnicy powtarzajg
zebrang wiedze dotyczgcg programowania w Javie 14 z wykorzystaniem TDD, podczas implementacji nowych wzorcow
projektowych. Zadania przygotowujg do typowych rozmow o prace na stanowisko Junior Java Developera.

Uczestnik samodzielnie tworzy projekt, wykorzystujgc technologie poznane podczas catego szkolenia. Projekt jest wstepnie
konsultowany z Mentorem, a nastepnie realizowany samodzielnie (bez rozméw video). Na podstawie wtasnego pomystu,
kursant zbuduje platforme sprzedazowa - np. sklep internetowy, aplikacje do sprzedazy produktéw cyfrowych czy
wypozyczalnie. Stworzona aplikacja bedzie umozliwiata prezentacje oferty i zakupy.

Uczestnik samodzielnie tworzy projekt, wykorzystujac technologie poznane podczas catego szkolenia. Projekt jest wstepnie
konsultowany z Mentorem, a nastepnie realizowany samodzielnie (bez rozmoéw video). Na podstawie wtasnego pomystu,
kursant zbuduje platforme sprzedazowa - np. sklep internetowy, aplikacje do sprzedazy produktéw cyfrowych czy
wypozyczalnie. Stworzona aplikacja bedzie umozliwiata prezentacje oferty i zakupy.

Uczestnik samodzielnie tworzy projekt, wykorzystujgc technologie poznane podczas catego szkolenia. Projekt jest wstepnie
konsultowany z Mentorem, a nastepnie realizowany samodzielnie (bez rozméw video). Na podstawie wtasnego pomystu,
kursant zbuduje platforme sprzedazowa - np. sklep internetowy, aplikacje do sprzedazy produktéw cyfrowych czy
wypozyczalnie. Stworzona aplikacja bedzie umozliwiata prezentacje oferty i zakupy.

Uczestnik samodzielnie tworzy projekt, wykorzystujac technologie poznane podczas catego szkolenia. Projekt jest wstepnie
konsultowany z Mentorem, a nastepnie realizowany samodzielnie (bez rozmoéw video). Na podstawie wtasnego pomystu,
kursant zbuduje platforme sprzedazowa - np. sklep internetowy, aplikacje do sprzedazy produktéw cyfrowych czy
wypozyczalnie. Stworzona aplikacja bedzie umozliwiata prezentacje oferty i zakupy.

Kazdy kolejny modut jest udostepniany maksymalnie w kolejng srode o godz. 10:00.
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Technologie

Spring, SQL,
Hibernate/JDBC

Spring, SQL,
Hibernate/JDBC

Thymeleaf, XML

Java 14

Java 14, SQL, Spring,
Hibernate, JUnit

Java 14, SQL, Spring,
Hibernate, JUnit

Java 14, SQL, Spring,
Hibernate, JUnit

Java 14, SQL, Spring,
Hibernate, JUnit
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Zakres bootcampa Front-end: React (FE:R)

Nr FE:R
0 v
1 v
2 | v
3 v
4 v
5 v
6 v
7 v
8 v

Modut

Prework HTML, CSS,
Sass

Praktyka CSS i RWD

Bootstrap (CSS Pro)

Narzedzia developerskie

Prework JavaScript

Podstawy JavaScript

Struktury danych w JS

Programowanie
obiektowe

AJAX i API

Zakres

Praca samodzielna kursantow (przed rozpoczeciem szkolenia) majgca na celu poznanie lub przypomnienie sktadni jezykdw
HTML, CSS, Sass (Sass dla chetnych). Jako zadanie samodzielne kursanci tworzg pierwsze, mate strony podazajac za
poleceniami.

Pierwszy modut z opiekg mentora, majacy na celu rozszerzenie wiedzy z zakresu CSS (w tym RWD - strony mobilne) i
poznanie dobrych praktyk, dostosowanych do obecnego stanu technologii.

W tym module kursanci bedg uczy¢ sie postugiwania frameworkami HTML/CSS na przykfadzie Bootstrapa (podpinanie,
uzycie, customizacja) i pogtebig wiedze o flexboksie. Aby utrwali¢ zdobytg wiedze, kursanci stworzg obowigzkowy projekt
na Bootstrapie. Dla 0sdb, ktorym uda sie ukoriczy¢ projekt przed czasem, przewidujemy projekt dodatkowy - juz bez uzycia
frameworkow, by po¢wiczy¢ samodzielne kodowanie.

Zawartos¢ tego modutu skupia sie gtéwnie na technologii Git. Kursant zostaje wprowadzony w idee wersjonowania kodu,
uczy sie instalowac i wykorzystywac Gita, a takze dowiaduje sie o GitHubie - jednej z najbardziej popularnych platform do
obstugi i przechowywania repozytoriow Gita.

Ten modut to praca wtasna (bez mentora), wprowadzajgca kursantow w zupetne podstawy jezyka programowania
JavaScript. Uczestnicy poznajg podstawowe pojecia z zakresu tego jezyka oraz tworzg prostg gre.

W tym module kontynuujemy zapoznawanie sie z JavaScriptem poprzez kolejne, coraz bardziej ztozone zadania.
Uczestnicy dowiadujg sie, czym sg eventy, obiekty i petle, pracujgc nad prosta "aplikacja".

Uczestnicy dalej rozwijajg projekt z poprzedniego modutu, poznajac przy okazji tablice i obiekty. Uczg sie rowniez korzystac
z szablonéw HTML oraz sprawdzac swoj kod JS za pomocg zewnetrznych narzedzi.

W tym module kursanci poznajg zasady podejscia obiektowego w programowaniu, oraz zagadnienia klas i instancji.
Wykorzystujg wiedze w praktyce, tworzgc dynamiczng i elegancka strone.

Kursanci dalej pracujg nad projektem z poprzedniego modutu, dodajgc coraz bardziej zaawansowane funkcjonalnosci.
Uczestnicy dowiaduja sie, jak wykonywac zapytania do zewnetrznych API za pomocg JavaScriptu oraz odswieza¢ dane na
stronie bez przetadowania.
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Technologie

HTMLS5, CSS3, Sass

HTMLS, CSS3

HTMLS5, CSS3

Git, GitHub, NPM,
Webpack

JavaScript
JavaScript
JavaScript

JavaScript, AJAX

JavaScript
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Nr FE:R

10

11

12

13

14

15

16

v

v

4

v

Tytut

Projekt Indywidualny
- tydz. 1

Projekt Indywidualny
- tydz. 2

React i Webpack

Redux - aplikacja
pod kontrolg

React Router

Stosowanie Reacta

Praktyka Reacta

Przygotowanie do
projektu

Zakres

Kursant coraz bardziej samodzielnie pracuje nad aplikacja. Poznaje przy tym zaawansowane metody pracy z kodem JS
(podziat na komponenty) oraz uczy sie o dziedziczeniu klas w OOP. Catos¢ odbywa sie pod okiem Mentora.

W tym module kursant koriczy prace nad swoim projektem. Catkowicie samodzielnie dodaje do niego wybrang
funkcjonalnosé, a na zakoriczenie publikuje swojg aplikacje w internecie.

Ten modut wprowadza kursantéw w Reacta. Budujgc proste komponenty dodajemy coraz bardziej szczegdtowg wiedze na
temat Reacta - cykl zycia komponentow i obstuge zdarzen. Oprocz Reacta, kursanci poznajg narzedzie Webpack.

Zagtebiajac sie w ekosystem Reacta, skupimy sie na Reduksie, czyli bibliotece do zarzadzania stanem. W tym module,
kursanci poznajg wzorce architektoniczne stojgce za Reduksem oraz ucza sie wykorzystywac go w praktyce, w potaczeniu
z Reactem. Oprécz samego Reduksa, omawiamy takze narzedzia developerskie dedykowane dla Reduksa - Redux
DevTools.

W tym module opisujemy doktadnie czym sg Single Page Applications oraz przedstawiamy kursantom bardzo popularng w
ekosystemie Reacta biblioteke pomocng w ich tworzeniu - React Router. Wykorzystujgc informacje i technologie poznane w
poprzednich modutach, uczestnicy tworzg duzy projekt - Single Page Application przedstawiajgcg panstwa swiata z kilkkoma
widokami o roznych funkcjach, np. filtrowaniem panstw wedtug kontynentéw czy wyswietlaniem szczegotow o danym
kraju.

W tym module skupiamy sie na ,cieciu” aplikacji do projektu Reacta. Kursanci ¢wiczg tworzenie aplikacji na praktycznych
zadaniach. Oprécz samego Reacta, omawiamy takze szablon aplikacji create-react-app (CRA).

Kolejny modut poswiecony na praktyczne wykorzystywanie Reacta. Kursanci ¢wiczg tworzenie aplikacji na kolejnych
zadaniach praktycznych.

Kursant pod okiem Mentora planuje realizacje wtasnego projektu i rozpoczyna jego tworzenie. Projekt jest realizowany
samodzielnie, po zakorczeniu bootcampa.
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Technologie

HTML, CSS, Sass, RWD, Git

JavaScript, Git

React, Webpack, ECMAScript 6
(ES6 / ES2015)

Redux, React, Redux DevTools

React, React Router

React, CRA
React, CRA

React, React Router
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Program Gwarancja Pracy

Na czym polega?

Program Gwarancja Pracy jest rozszerzeniem bootcampow Web
Developer+ oraz Java Developer+. To dodatkowe wsparcie, ktorego obecnie
nie oferuje zadna inna szkota programowania w Polsce (nawet studia

informatyczne).

Poszukiwanie pracy bedzie odbywato sie w wybranych miastach: Warszawa,

Krakoéw, Lodz, Wroctaw, Poznan, Katowice.

Program umozliwia otrzymanie zwrotu poniesionych kosztéw w przypadku
nieznalezienia pracy po ukoriczeniu bootcampa. By to jednak nastgpito,

muszg zostac spetnione okreslone warunki.

Wszystkie szczegoty wraz z doktadnym opisem i zasadami Programu

Gwarancja Pracy znajdziesz na stronie https://kodilla.com/pl/gwarancja.
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Dodatkowe tygodnie z Mentorem

Dodatkowe tygodnie z Mentorem to mozliwos¢ wydtuzenia szkolenia wraz
ze wszystkimi jego sktadowymi i funkcjonalnosciami o 1, 4 lub 12 tygodni.
Mozesz z tego skorzystac, jesli potrzebujesz wiecej czasu na utozenie
zdobytej wiedzy, rozwianie dodatkowych watpliwosci czy nadrobienie

zalegtosci w kursie.
Ustuga nie dotyczy kursantow z aktywnym Programem Gwarancja Pracy.
W trakcie dotatkowych tygodni z Mentorem otrzymujesz:

e 45 minut wideorozmowy z Mentorem (jedna w tygodniu),

e mozliwosc¢ wysytania zadan do Mentora, ktory je sprawdza,

e zaliczone zadania liczg sie jako postep w kursie,

e przedtuzony dostep do tresci bootcampa uzalezniony od ilosci tygodni,
ktérg wybierzesz,

e dostep do Mentoréw dyzurujgcych na komunikatorze,

e dostep do grup pomocy na komunikatorze,

e obstuge naszego Supportu.
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Twoje zaangazowanie

Przewidujemy, ze szkolenie powinno zajg¢ Ci 15-20 godzin tygodniowo,
uwzgledniajgc wszystkie aktywnosci (samodzielne programowanie,
tworzenie projektow, rozmowy na czacie, spotkania online z Mentorami,

opcjonalnie inne formy nauki).
Nauke mozesz roztozy¢ w dowolny sposéb (np. 2-3 godziny dziennie lub 2

cate dni). Jedynym ograniczeniem jest dostepnos$¢ Mentoréw. Przed startem

Bootcampa umawiamy dogodne, state godziny.

Twoje zaangazowanie jest Rluczowe!

Tylko przy ciezkiej pracy, razem z nami, mozesz 0siggnac¢ satysfakcjonujgce

wyniki. Robienie Bootcampa ,przy okazji” moze by¢ niewystarczajace.

Nauka na bootcampie to w znacznej wiekszosci praktyka. Na kodowaniu

trzeba sie skupic¢ i samodzielnie pracowac, to nie jest stuchanie wyktadu.
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Przerwy w szkoleniu
W naszym Bootcampie mozesz zaznaczyé, ze potrzebujesz przerwy (np.
wyjazd na wakacje, Swieta). Jedna przerwa moze trwac¢ maksymalnie 2

tygodnie (pokrycie daty z 2 modutami szkolenia).

Dla poszczegdlnych bootcampdw mozna wzigé:

e Web Developer Plus — 3 przerwy,
e Web Developer — 2 przerwy,
e Java Developer Plus — 3 przerwy,
e Java Developer — 2 przerwy,

e Front-end:React — 2 przerwy,

Musisz nas poinformowac o przerwie minimum 14 dni wczesniej, przed
startem modutu, na ktérym chcesz juz miec¢ urlop. Po takiej przerwie
kontynuujesz Bootcamp od miejsca, w ktérym go przerwatas/es.

Przerw nie mozna bra¢ w ostatnim miesigcu Bootcampa.
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Przebieg bootcampa od strony organizacyjnej i technicznej

Jak wyglada bootcamp ze strony organizacyjnej?

1. Zapisanie sie Kursanta (poprzez ptatno$¢) na wybrany Bootcamp 5. Kursant w trakcie nauki i wykonywania zadan stale komunikuje sie

za pomoca formularza na naszej stronie.

. Kursant po ptatnosci, przed startem Bootcampa, dostaje dostep do
specjalnego panelu, w ktérym ma wglad do modutu
wprowadzajgcego. Dostaje takze dostep do czatu Bootcampa.

. Koordynator Bootcampa pomaga wybrac¢ kursantowi Mentora w
oparciu o0 harmonogram dostepnosci Mentoréw, oraz ustala z
obiema stronami dogodne terminy kontaktow (mozliwe sg tez
wieczory i weekendy). Terminy moga sie zmienia¢ w trakcie
szkolenia, np. na prosbe Kursanta z tygodniowym wyprzedzeniem i
po ustaleniach z Mentorem.

. W kazdym kolejnym tygodniu szkolenia Kursant dostaje dostep do
kolejnego modutu. Zapoznaje sie z pakietem materiatow, a nastepnie
wykonuje kilka zadan/projektow do sprawdzenia przez Mentora.
Mentor odsyta code review najpdzniej na drugi dzien. Zdzwaniajg sie
takze na wideorozmowe raz w tygodniu, ale kontakt moze byc¢

intensywniejszy na czacie i e-mailach.

na czacie publicznym ze spotecznoscig i innymi Mentorami (w razie
niedostepnosci w danej chwili jego Mentora). Nigdy nie zostajesz

bez odpowiedzi na publicznych czatach!

. Po kazdym Bootcampie wystawiamy Zaswiadczenie jego

ukonczenia (po zrealizowaniu materiatu w terminie). Nastepnie
zainteresowani kursanci mogg skorzystac z doradztwa
zawodowego, ktore polega na pomocy kursantowi w aktywnym

poszukiwania stazu, pracy.

. W grudniu, w okresie swigtecznym, przyznawany jest dodatkowy i

obligatoryjny tygodniowy urlop dla wszystkich kursantow. Okres

urlopu Swigtecznego przedtuza czas trwania kursu.

. Po zakonczeniu Bootcampa masz jeszcze 90 lub 60 dni dostepu do

materiatow szkoleniowych oraz czatu.
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Jak wyglada bootcamp ze strony technicznej?

1. W trakcie szkolenia potrzebujesz wytgcznie komputera z w 3. Zadania wykonujesz w naszym edytorze online, zatwierdzasz je,
miare dobrym tgczem internetowym i z przegladarkg Chrome. wtedy Mentor automatycznie dostaje o tym informacje, dopisuje
komentarze i odsyta wiadomos¢ do kursanta.

2. Wiekszos¢ szkolenia odbywa sie na naszej specjalnej platformie, do

ktorej bedziesz miat dostep tylko Ty i inni kursanci. Sg tam materiaty 4. Wideorozmowy z Mentorem bedg prowadzone w naszym
szkoleniowe i zadania. komunikatorze albo w innym narzedziu.
5. Bedzie tez mozliwos¢ komunikacji poprzez GitLab przy uzyciu GIT
2.4 Ko t: kol iski . . . . '
animac;g‘:::;ﬁq o m?i;ﬂr::eg':;;f:nsm' ‘ Razwiane meru dugiega posiomy oraz wrzucenie swojego portfolio na GitHub. Wtedy poprowadzimy
P Cie jak zainstalowa¢ odpowiednie srodowisko na Twoim
Czym jest gradient? Wiwietlamy liste dragiego poziamy . .
P komputerze. Na pewno nie potrzebujesz od poczagtku wtasnego

Gradienty w C55 porsvalag na steorpenie phynmych proejdd pomigdoy kolarami ta. Posisdajy

e wieke ridnonodnych whadchwodd parwalajicych osfagad Hakone efeky, jedrak w tym 2.3 Kompanent: galeria obrazkdw w op... serwera. Strona Internetowa TWOJegO portfollo moze byé

Cwicneniu skornyitamy pe stodunkowo prostych rorwigrad,
Jumbotron

UVEAGA: Madasz caytad ponttszs lnstrukcly wykonania lub jefll viesz L whece) - opublikowana w wielu darmowych miejscach, ktére Ci wskazemy.
proewingd strong na konjec bega submaduby do madania | pribowsd samenu wylonad je Twarryry galarg - HTML
wadiug prreditawions] grafiki (bez instrukeji). Doplera w razie probleméw makess
poditioosrad sy instrukcjami Ladarie: gaberia | jumboton
E— R ————
Do sdefiniowanta pradientu fak powyie] wstarcry nam nastepufaca deldaracia: Crym jest gradient?
background: 1inecr-grodiest{red, blue); Tworzenie arimowanych proejd
W praktyce potrpebne jest el sastosowanie vendor prefmiw, by gradient taki wybwistil sig Uwitrarery sridelet HTML
prawidiows we wirystich preeglydariach, wige ross kod bedzie wygladsl najerdcie)
[ EL AP e
P 1
grod

backgrourd: red; 7 for brosgers that do nok support grodients *7
backgrourd: -mebicit-linsar-gradient(red, yellow); 7* Sofori 5.1 - 6.8
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Przystgpienie do bootcampa

Aby przystgpi¢ do Bootcampa nalezy dokonac ptatnosci na naszej stronie.
Tylko dokonanie wptaty gwarantuje miejsce na szkoleniu (nie prowadzimy wstepnych zapiséw ani rezerwacji miejsc).

Mozliwe sg 2 sposoby zakupu:

1. Platnosé na osobe indywidualng - w formularzu ptatnosci mozesz 2. Platnos$é na firme - w formularzu sktadania zamowienia, wybierz
wybrac ptatnosc¢ w 5/6/9 ratach bez zadnych dodatkowych opcje ptatnosci na firme. Dane kontaktowe kursanta i osoby
formalnosci (tyle rat, ile miesiecy ma wybrany bootcamp) lub optaci¢ odpowiedzialnej za rozliczenia moga byc¢ rozne. Uwaga: jesli w
cate szkolenie z gory. W przypadku ptatnosci ratalnej, pierwszg rate firmie, w ktorej pracujesz jest dziat IT, zapytaj szefa lub dziatu HR o
nalezy wptaci¢ przed rozpoczeciem bootcampa, kolejne przed mozliwosc¢ przekwalifikowania wewnatrz firmy. Wiele firm

rozpoczeciem kolejnego miesigca. dofinansowuje szkolenia dla swoich pracownikow.



Masz pytania?

Napisz do nas na adres..

bootcamp@kodilla.com
~.zadzwon +48 737 690 577

..lub napisz przez nasz czat na stronie ;)

KODILLA



