Czego dowiesz sie podczas szkolenia
(Nie-)Techniczny PM I?

Poznaj efekty ksztatcenia!

MODUL #1 - JEZYKI | SRODOWISKA PROGRAMISTYCZNE

W ramach modutu uczestnik:

nabedzie umigjetnosci umozliwiajace podziat jezykdw programowania ze
wzgledu na poziom i ich zastosowanie w realizacji projektéw informatycznych;
zyska umiejetnosc¢ zidentyfikowania zaleznosci pomiedzy jezykami
programowania na podstawie mapy jezykow;

pozna IDE na poziomie teoretycznym, pozna przyktady zastosowan oraz utatwien
jakie zapewnia IDE w codziennej pracy programistycznej;

nabedzie wiedze na temat sSrodowisk programistycznych wykorzystywanych w
procesie SDLC (srodowisko developerskie, testowe, produkcyjne);

zyska wiedze na temat zadan realizowanych przez developera na srodowisku
developerskim oraz ich wptyw na proces wytwarzania oprogramowania;

pozna srodowisko testowe oraz jego znaczenie w procesie weryfikacji wymagan
funkcjonalnych i niefunkcjonalnych oraz jakosci kodu;

nabedzie wiedze na temat wyzwan z jakimi zmagaja sie zespoty developerskie w
srodowisku produkcyjnym, czemu stuzy weryfikacja oprogramowania oraz jak
dbac o nig, aby nie byto bteddow produkcyjnych.

MODUL #2 - BLEDY, ZANIEDBANIA | ICH KONSEKWENCIJE

W ramach modutu uczestnik:

zyska wiedze na temat rezultatow pracy developera: nowe funkcje, architektura,
btedy, dtug technologiczny

zyska wiedze na temat procedury eskalacji btedéw produkcyjnych - jak
developerzy dowiaduja sie o btedach produkcyjnych i jak na nie reaguja;

dowie sie jak podchodzi¢ do procesu priorytetyzowania bteddw produkcyjnych, w
jaki sposob dokonuje sie priorytetyzacji oraz jak naprawia sie btedy produkcyjne;
pozna dobre praktyki umozliwiajace wczesniejsze wykrywanie bteddw w kodzie;
zrozumie zagadnienie “dtugu technologicznego” i jego wptywu na dziatanie
aplikacji oraz dobrych praktyk w zarzadzaniu nim;

dowie sie o przyczynach dtugu technologicznego (posrednich i bezposrednich)
oraz pozna praktyki, dzieki ktérym project manager moze je eliminowac w
codziennej pracy;

otrzyma wiedze na temat refaktoringu kodu - tego czym jest i jak project
mManager powinien wspotpracowac z zespotem developerskim, aby dbac o dobra
jakosc¢ kodu.



MODUL #3 - PODSTAWOWE NARZEDZIA | POJECIA
PROGRAMISTYCZNE

W ramach modutu uczestnik:

zapozna sie z zagadnieniem “Repozytorium kodu” oraz jego zastosowaniem w
codziennej pracy developerdw;

dowie sie czym jest branching i jak mozna z niego korzysta¢ w procesie rozwoju
oprogramowania;

otrzyma informacje na temat procesu przegladu kodu, dobrych praktykach oraz
jego wptywu na jakos¢ oprogramowania;

pozna czym jest baza danych, jaka role petnii jak jest wykorzystywana w pracy
aplikacji;

nabierze umiegjetnos¢ dokonania porownania bazy relacyjnej i nierelacyjnej,
uwzgledniajac réznice i zastosowania;

bedzie potrafit przedstawic¢ najwazniejsze cechy bazy danych;

pozna pojecia techniczne wykorzystywanych w codziennej pracy developera, tj.
Hotfix, Nota wydania (release notes), Pull request, Canary deployment, No deploy
Friday.

MODUL #4 - TESTOWANIE | JAKOSC KODU
W ramach modutu uczestnik:

otrzyma informacje na temat piramidy testowej oraz podstawowych informacji z
nig zwigzanych;

pozna rodzaje testéw w piramidzie testowe] (testy systemowe, testy integracyjne,
testy jednostkowe) oraz powigzanie z kosztem znalezienia btedéw oraz czasem
egzekucji;

dowie sie o strukturze testow oraz podejsciach w budowaniu strategii testowej;
zyska wiedze na temat poszczegdlnych podejs¢ testowych oraz korzysci ptynacych
z ich zastosowania;

pozna termin “testing notes” oraz ich zastosowanie w codziennej wspotpracy
pomiedzy developerami a testerami.

MODUL #5 - BUDOWA APLIKACII

W ramach modutu uczestnik:

otrzyma informacje na temat podstawowej architektury aplikacji oraz jej
poszczegodlnych elementow;

pozna podziat pomiedzy frontendem a backendem w aplikacji, na podstawie
porownania do gory lodoweyj;

dowie sie czym jest API oraz o jego praktycznych zastosowaniach w codziennym
Zyciu;



otrzyma analize na temat tego czym jest warstwa aplikacji i jak moze byc¢
zbudowania;

dowie sie jak zbudowana jest architektura monolityczna oraz pozna jej wady i
zalety;

pozna budowe architektury mikroserwisowej wraz z jej zaletami i wadami;
zapozna sie z zagadaniem “infrasktruktury aplikacji”

dowie sie o zaletach i ograniczeniach ptynacych z rozwigzania On-Premises;
otrzyma informacje o rozwigzaniu Cloud i jego zaletach i ograniczeniach;
zapozna sie z roznicami pomiedzy rozwigzaniem On-Premises, a Cloud.

MODUL #6 - SKALOWANIE APLIKACII

W ramach modutu uczestnik:

pozna proces skalowania aplikacji;

dowie sie jak podchodzi¢ do skalowania poziomego i pionowego;
przedstawione mu zostang réznice w podejsciu do skalowania poziomego i
pionowego;

zapozna sie z pojeciem “Load balancer” oraz dowie sie o0 jego zastosowaniu w
procesie skalowania aplikacji;

otrzyma wiedze na temat réznych podejs¢ do wdrazania zmian w aplikacji
produkcyjnej, tj. okienko serwisowe, Blue-green, A/B deployment, Canary
Deployment.



