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Informacje:

Nazwa: Wprowadzenie do iOS (Swift)

Kod: ios-swift

Kategoria: i0S

Odbiorcy: developerzy

Czas trwania: 3 dni

Forma: 50% wyktady / 50% warsztaty

Jest to szkolenie wprowadzajgce w meandry budowania aplikacji dla systemu iOS (opcja tylko z jezykiem
Swift). Trzydniowe szkolenie zaprojektowane jest w taki sposéb, aby po jego zakonczeniu uczestnik byt
w stanie samodzielnie zbudowac i przetestowac prostg aplikacje.

Pierwszy dzien - to intensywne wprowadzenie w dwie podstawowe rzeczy wymagane aby méc pracowac
z systemem i0OS: zarzadzanie pamiecig i jezyk Swift. Sg to dwa powigzane ze sobg elementy, ktérych
zrozumienie i przyswojenie pozwala w kolejnych dniach skupi¢ sie na eksplorowaniu dobrych praktyk
budowy i testowania aplikacji.

Drugiego dnia uczestnicy poznajg podstawowe wzorce stosowane na platformie iOS oraz podstawowg
budowe kazdej aplikacji. Przyjrzymy sie kilku wzorcom architektonicznym pod katem fatwosci budowania
aplikacji i mozliwosci pdzniejszego jej testowania. Obszerng czescig tego dnia jest wprowadzenie do
budowania interfejsu aplikacji. W tej czesci uczestnicy poznajg dwa podstawowe frameworki: klasyczny
UIKit oraz nowoczesny SwiftUI.

Ostatniego dnia skupimy sie na zagadnieniach zwigzanych z testowaniem. Przechodzac przez podstawy
zasad testowania, praktyki i dostepne narzedzia postaramy sie odpowiedzie¢ na pytanie, w jaki sposéb
najlepiej zadbac o jakos¢ aplikacji. Ktore czesci aplikacji powinny by¢ testowane, a ktére niekoniecznie.
Odkryjemy, w jaki sposdb powinna by¢ zbudowana aplikacja i testy aby dato sie przetestowa¢ dowolny
jej ekran bez koniecznosci “dochodzenia” do niego w wielu krokach.
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Szczegdtowy program:
1.1. Sktadnia jezyka - ogdélne wprowadzenie
1.2. Zarzadzanie pamigcia
1.2.1. Wprowadzenie teoretyczne
1.2.2. ARC
1.2.2.1. Podstawy
1.2.2.2. Praktyczne przyktady
1.2.2.3. Jak unika¢ wyciekéw pamieci (i dlaczego to jest grozne)
1.3. Zmienne i state
1.3.1. Optionals
1.4. Podstawowe typy danych
1.4.1. String, interpolacja stringéw
1.4.2. Liczby
1.4.3. Kolekcje
1.5. Sterowanie przeptywem
1.5.1. Instrukcje warunkowe
1.5.2. Petle
1.6. Operatory
1.7. Klasy i struktury
1.7.1. Wiasciwosci klas
1.7.2. Poziomy dostepu
1.7.3. Protokoty

1.7.4. Polimorfizm i typecasting

Bottega IT Minds  http://www.bottega.com.pl Strona: 2/5



Program szkolenia: Wprowadzenie do iOS (Swift)

BOTT-EGA

IT minds
1.7.5. Rozszerzenia klas

1.8. Bloki
1.8.1. Wprowadzenie
1.8.2. Deklarowanie blokéw
1.8.3. Wywotywanie i przekazywanie
1.8.4. Zarzadzanie pamiecig
1.9. Szybki przeglad paradygmatow programowania w kontekscie jezyka Swift
1.9.1. Programowanie imperatywne
1.9.2. Programowanie deklaratywne

1.10. Moduty

1.10.1. Swift Package Manager

2. Budowa aplikacji iOS

2.1. Przeglad podstawowych zagadnien.

2.2. Popularne wzorce architektoniczne

2.2.1. MVC

2.2.2. MVVM

2.2.3. MVP

2.3. Popularne wzorce projektowe

2.3.1. Delegate

2.3.2. Data Source

2.4. Modularnos¢

2.4.1. Dlaczego poprawna hermetyzacja jest tak wazna?

2.4.2. Architektura hexagonalna

2.4.2.1. Praktyczne przyktady zastosowan w iOS

2.5. Interfejs uzytkownika
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2.5.1. Klasyczny UIKit
2.5.1.1. Wprowadzenie
2.5.1.2. Zasady budowy interfejsu
2.5.2. Nowoczesny SwiftUI
2.5.2.1. Wprowadzenie
2.5.2.2. Zasady budowy interfejsu
2.5.2.3. Mikro wprowadzenie do frameworka Combine
3.1. Jak pisa¢ kod podatny na testowanie
3.1.1. Dobre praktyki: SOLID
3.1.2. Jak zmieniac istniejacy kod do dajacego sie testowac
3.1.3. Putapki i typowe btedy
3.2. Zakres testow
3.2.1. Testowanie jednostkowe
3.2.2. Testowanie integracyjne
3.2.3. Testowanie funkcjonalne
3.3. Wybrane wzorce i techniki testowe - omdwienie i przyktady zastosowania
3.3.1. Mock, Stub, Sut
3.3.2. Memory implementation
3.3.3. Test Driven Development
3.3.3.1. Cykl czerwony-zielony-refaktoring
3.3.3.2. Ewolucyjny rozwdj kodu
3.3.3.3. Podstawowe techniki refaktoringu
3.4. Testowanie interfejsow uzytkownika

3.4.1. Co testowac?
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3.4.2. Page Object Pattern

3.4.3. Wstrzykiwanie stanu

3.4.4. Architektura pozwalajaca na testy dowolnego ekranu aplikacji bez
koniecznosci “dochodzenia” do niego
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