Mozliwo$¢ dofinansowania

MS 55339 Programowanie w C# 4784,70 PLN brutto

Numer ustugi 2024/03/25/17164/2105765 3 890,00 PLN netto

DAGMA 119,62 PLN brutto/h

szkoLEeNIA 1T 97,25 PLN netto/h

© zdalna w czasie rzeczywistym

Dagma sp. z 0.0. & Ustuga szkoleniowa

0. 6.8.6.8 ¢ ® 40h
5 29.07.2024 do 02.08.2024

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

Sposoéb dofinansowania wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie przeznaczone jest dla 0s6b pracujgcych w sektorze IT,
spetniajgcych ponizsze wymagania:

X ¢ znajomos¢ jezyka angielskiego na poziomie B2 (materiaty w jezyku
Grupa docelowa ustugi ; . L N
angielskim, szkolenie w jezyku polskim);
e znajomos$é przynajmniej jednego z jezykéw C, C++, Java lub Visual
Basic;

¢ rozumienie koncepcji programowania zorientowanego obiektowo.

Minimalna liczba uczestnikow 4

Maksymalna liczba uczestnikow 10

Data zakornczenia rekrutacji 22-07-2024

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 40

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR 9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny



Celem szkolenia jest dostarczenie kompetencji z zakresu MS 55339 PROGRAMOWANIA W C#, dzieki ktérym uczestnik
bedzie samodzielnie wykorzystywat jezyk C# w codziennej pracy.
Uczestnik po ukonczonym szkoleniu nabedzie kompetencije spoteczne takie jak samoksztatcenie, rozwigzywanie

problemdéw, kreatywnos¢ w dziataniu.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Uczestnik wie, jak wyjasni¢ jak uzywac
programu Visual Studio do tworzenia i
uruchamiania aplikacji

Opisac cechy i sktadnie jezyka
programowania C#

Okresli¢ potrzeby monitorowania
aplikacji na duza skale

Tworzy¢ i wywotywaé metody,
przechwytywac i zarzadza¢ wyjatkami
Zarzadza¢ platforma programistyczng i
bibliotek .NET

Zrozumie¢ klasy .NET Framework

Uczestnik nabedzie umiejetnosci min:
Rozumienia koncepcji programowania
obiektowego;

Implementowania podstawowej
architektury i podstawowych
komponentéw aplikacji komputerowej;
Zdobywania praktycznej wiedzy na
temat tworzenia graficznego interfejsu
uzytkownika przy uzyciu XAML
Korzystania z plikéw I/0 i strumieni oraz
dokonywania serializacji /deserializacji
danych w réznych formatach

Uczestnik nabedzie kompetencje
spoteczne, takie jak samoksztatcenie,
rozwigzywanie problemow, kreatywnos¢
w dziataniu.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Albo samodzielna praca i wykonywanie
zadan w $rodowisku wirtualnym
podczas szkolenia

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Albo samodzielna praca i wykonywanie
zadan w srodowisku wirtualnym
podczas szkolenia

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Albo samodzielna praca i wykonywanie
zadan w srodowisku wirtualnym
podczas szkolenia

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

Tak

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach

uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?



Tak

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

Tak

Program

Modut 1: Sktadnia C# - zajecia teoretyczne (wyktad)
e wprowadzenie do tworzenia aplikacji w C#
Modut 2: Rodzaje danych, operatory i wyrazenia - zajecia praktyczne (¢wiczenia)
¢ konstrukcja jezyka C#
Modut 3: Tworzenie metod, obstuga wyjatkéw oraz monitorowanie aplikacji - zajecia teoretyczne (wyktad)

e tworzenie i wywotywanie metod

¢ tworzenie metod przetadowanych za pomocg parametréw opcjonalnych i wyjsciowych
¢ obstuga wyjagtkéw

e monitorowanie aplikaciji

Modut 4: Tworzenie kodu dla aplikacji graficznych - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

¢ implementacja struktur i typéw wyliczeniowych
¢ organizacja danych w kolekcje
e obstuga zdarzen

Modut 5: Tworzenie klas i implementacja bezpiecznych kolekcji - zajecia teoretyczne (wyktad)

e tworzenie klas
¢ definiowanie i implementacja interfejséw
e implementacja bezpiecznych kolekc;ji

Modut 6: Tworzenie hierarchii klas za pomoca dziedziczenia - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

¢ Sending and Receiving Data by Using XMLHTTPRequest
¢ Sending and Receiving Data by Using jQuery AJAX operations

Modut 7: Czytanie i zapisywanie danych lokalnie - zajecia teoretyczne (wyktad)

e czytanie i zapisywanie plikow
e szeregowanie i deszeregowanie danych
e przygotowywanie strumieni I/O

Modut 8: Dostep do baz danych - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

¢ tworzenie i wykorzystanie modeli Entity Data
e odpytywanie danych za pomocg LINQ
¢ aktualizowanie danych za pomoca LINQ

Modut 9: Dostep zdalny do danych - zajecia teoretyczne (wyktad)

¢ dostep do danych poprzez Web
¢ dostep do danych w chmurze

Modut 10: Projektowanie interfejsu uzytkownika dla aplikacji graficznych - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

¢ wykorzystanie XAML do projektowania interfejsu uzytkownika
¢ dowigzywanie kontrolek do danych
 stylowanie interfejsu uzytkownika



Modut 11: Udoskonalanie wydajnosci aplikacji i odpowiedzi - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

¢ implementacja wielowagtkowos$ci za pomoca wyrazer Lambda i zadan
e przygotowywanie operacji asynchronicznych
¢ synchronizacja wspotbieznosci dostepu do danych

Modut 12: Integracja z kodem niezarzadzalnym - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

¢ tworzenie i wykorzystanie obiektéw dynamicznych
e zarzadzanie czasem zycia obiektow i kontrola zasobow niezarzadzanych

Modut 13: Tworzenie typow wielokrotnych i zestawéw - zajecia teoretyczne (wyktad)

¢ badanie obiektéw metadanych

¢ tworzenie i wykorzystanie atrybutéw niestandardowych
e generowanie kodu zarzadzalnego

e wersjonowanie, podpisywania i wdrazanie zestawow

Modut 14: Szyfrowanie i deszyfrowanie danych - zajecia praktyczne (¢wiczenia)

* Introduction to Web Sockets
¢ Sending and Receiving Data by Using Web Sockets

Module 15: Creating a Web Worker Process - zajecia teoretyczne (wyktad)

¢ implementacja szyfrowania symetrycznego
¢ implementacja szyfrowania asymetrycznego

Godzinowy harmonogram ustugi ma charakter orientacyjny - trener, w zaleznosci od potrzeb uczestnikéw, moze zmieni¢ dtugosc¢
poszczegolnych modutéw (przy zachowaniu tagcznego wymiaru 40 godz. lekcyjnych). Podczas szkolenia, w zaleznosci od potrzeb
uczestnikéw, beda robione krétkie przerwy. Trener ustali z uczestnikami konkretne godziny przerw.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

. L, . B} . Liczba godzin
zajec zajec rozpoczecia zakonczenia

Brak wynikoéw.

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 4784,70 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 3890,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto 119,62 PLN



Koszt osobogodziny netto 97,25 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 0

Brak wynikow.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnik otrzyma:

¢ materiaty dydaktyczne w formie elektronicznej (e-book, lub dostep do materiatéw autorskich, przygotowanych przez trenera, przestana
na adres mailowy uczestnika)
¢ dostep do przygotowanego srodowiska wirtualnego

Warunki uczestnictwa

Prosimy o zapisanie si¢ na szkolenie przez naszg strone internetowa www.acsdagma.com.pl w celu rezerwacji miejsca.

Informacje dodatkowe

Informacje organizacyjne:

» Jedna godzina lekcyjna to 45 minut

e W cene szkolenia nie wchodzg koszta zwigzane z dojazdem, wyzywieniem oraz noclegiem.

e Szkolenie nie zawiera egzaminu.

e Uczestnik otrzyma zaswiadczenie ACS o ukoriczeniu szkolenia

¢ Uczestnik ma mozliwo$¢ ztozenia reklamacji po zrealizowanej ustudze, sporzadzajac jg w formie pisemnej (na wniosku
reklamacyjnym) i odsytajgc na adres szkolenia@dagma.pl. Reklamacja zostaje rozpatrzona do 30 dni od dnia otrzymania dokumentu
przez Autoryzowane Centrum Szkoleniowe DAGMA.

Warunki techniczne

WARUNKITECHNICZNE:
a) platforma/rodzaj komunikatora, za posrednictwem ktérego prowadzona bedzie ustuga:

e ZOOM
e w przypadku kilku uczestnikdw przebywajacych w jednym pomieszczeniy, istniejg dwie mozliwosci udziatu w szkoleniu:

1) kazda osoba bierze udziat w szkoleniu osobno (korzystajac z oddzielnych komputeréw), wéwczas nalezy wyciszy¢ dzwigki z otoczenia
by unikna¢ sprzezen;

2) otrzymujecie jedno zaproszenie, wowczas kilka 0s6b uczestniczy w szkoleniu za posrednictwem jednego komputera
- Mozna tatwo udostepniaé sobie ekran, ogladac¢ pliki, baze handlowa, XLS itd.

b) minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer Uczestnika lub inne urzadzenie do zdalnej komunikacji:



¢ Uczestnik potrzebuje komputer z przegladarkg Chrome lub Edge (NIE firefox), mikrofon, gtosniki.
¢) minimalne wymagania dotyczgce parametréw tgcza sieciowego, jakim musi dysponowac¢ Uczestnik:
* 1acze internetowe o przepustowosci minimum 10Mbit,
d) niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce Uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatdw:

e uczestnik na tydzien przed szkoleniem otrzyma maila organizacyjnego, ze szczegdtowq instrukcjg pobrania darmowej platformy
ZOOM.

e) okres waznosci linku:
* link bedzie akywny od pierwszego dnia rozpoczecia sie szkolenia do ostatniego dnia trwania ustugi (czyt. od 8 maja do 12 maja)

Szczegoty, zwigzane z prowadzonymi przez nas szkoleniami online, znajdziesz na naszej stronie:
https://www.acsdagma.com/pl/szkolenia-online

Kontakt

ﬁ E-mail palenga.a@dagma.pl

Telefon (+48) 327931 139

Agnieszka Palenga



