“j{ Easy Learn

p CONCEPTEUR DEVELOPPEUR D'APPLICATION—- RNCP 37873BC03

Objectifs pédagogiques
Cette Formation est composée de :

- LE TRAVAIL COLLABORATIF

- LES OUTILS DU TRAVAIL COLLABORATIF
- JAVA

- LANGAGE C++

- PYTHON

- RESEAU SECURITE INITIATION

- GIT/GITHUB

Avec cette formation :

- vous apprendrez a développer une culture de collaboration au sein des équipes

- Vous apprendrez a intégrer les outils du travail collaboratif dans les flux de travail quotidien a bon escient pour
améliorer I'efficacité et la communication

- vous apprendrez les bases du langages Java, des notions fondamentales a la gestion des fichiers exceptions ainsi
que la programmation orientée objet.

- vous appréhenderez les notions fondamentales et avancées d’un langage de programmation orienté objet.

- vous apprendrez le langage de programmation Python au travers de cas pratiques et saurez utiliser les
différentes fonctionnalités pour vos projets web.

- vous apprendrez les fondamentaux d’'HTTP, les modéles réseaux et les notions liées a la sécurisation des
réseaux.

- vous apprendrez le fonctionnement d’un systeme de gestion de version, créer et gérer des dépoéts Git, et
travailler sur des dépots hébergés.

Temps moyen de formation Pré requis technique

67 heures * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC

Systeme d’évaluation

Ooul

Technologie

e HTMLS
* Norme SCORM
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D Le travail collaboratif

Objectifs pédagogiques

Cette formation Le travail collaboratif vous permettra, au travers d’un module composé de 4 parties, de connaitre

les grands principes, les régles de bonne conduite, les méthodes et I'organisation du travail collaboratif appliqué au
contexte professionnel.

Vous apprendrez a développer une culture de collaboration au sein des équipes.

Temps moyen de formation Pré requis technique

1 heure * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC
Systeme d’évaluation

NON
Niveau de granularisation Technologie
1 module interactif soit 4 legcons d’apprentissage e HTMLS
¢ Norme SCORM

Partie 1

dl i cotaboract

u’

N

TRAVAIL

COLLABORATIF

Partie 3
Des méthodes

Pzrtle 2

Des régles
de bonne condite

Conseils pratiques
< pour réussir e travail collaboratif dans un groupe virtuel

Nombre de membres

. (===

Entre six et douze, les compétences sont variées
mais | faut une animation, une régulation forte,
une organisation formalisée.
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D Les outils du travail collaboratif

Objectifs pédagogiques

Cette formation Les outils du travail collaboratif vous permettra, au travers de 11 modules et quiz, d'appréhender
les principes et les enjeux du travail collaboratif dans le contexte professionnel.

Vous apprendrez a intégrer ces outils dans les flux de travail quotidien a bon escient pour améliorer I'efficacité et la
communication.

Temps moyen de formation Pré requis technique

4 heures * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC
Systéme d’évaluation

oul
Niveau de granularisation Technologie
11 modules interactifs e HTML5

* Norme SCORM

P Détail formation : Les outils du travail collaboratif

Les outils du travail collaboratif

* Partie 1 - L'espace physique de travail collaboratif
* Partie 2 - Le trombinoscope
* Partie 3 - Le courrier électronique

* Partie 4 - La messagerie instantanée

e Partie 5 - La visioconférence

* Partie 6 - L'agenda

* Partie 7 - L'outil de Gestion de Projet

* Partie 8 - Le stockage dans le cloud

e Partie 9 - Les outils bureautiques collaboratifs

* Partie 10 - Outils de prise de décision collective

* Partie 11 - Les plateformes collaboratives

@.r.nm..m.n\'

() Je nai aucune idée de comment faire |
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» Programmation JAVA

Objectifs pédagogiques

Avec cette formation Programmation JAVA de 10 modules vous apprendrez les bases du langages Java, des
notions fondamentales a la gestion des fichiers exceptions ainsi que la programmation orientée objet.

Temps moyen de formation Pré requis technique

16 heures * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC
Systeme d’évaluation

Ooul

Niveau de granularisation Technologie

10 Modules soit 43 chapitres, de niveaux e HTMLS
débutant, intermédiaire et avancé. e Norme SCORM

ONLINE  "oduction aulangage Jova Y g y——
8
£ N

Introduction aulangage Java

javac Nomprogramme javar i

COMMENCER

o)
N
g

. e . ONLINE 0
Quelle proposition sera vraie si la variable "nomCours” est

définie en tant que variable privée "private” ?

class Cours { =
String nonCours; aqw gum;s_
} &

class DevInfo {

public static void main(String arg-.
Langage java

0000000 ¢

VALIDER : EIEEIE
- « EIEEEEEREE | o laili2 v ] 2]
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» Détail formation : Programmation JAVA

Introduction au langage Java

* Nouveautés de Java 11

« Différences entre JDK, JRE et JVM

e Structure d'un programme Java - Hello World
* Mots clés et conventions de dénomination

Notions fondamentales en Java

* Types de données intégrés

* Lesvariables

* Classes enveloppe - Number, Integer, Double ...
* Lire les entrées clavier

Les structures de controle

* Les opérateurs

* Les structures conditionnelles

* Les boucles

¢ Instructions de contrdle de boucle - break,
continue

Les chaines de caracteres

* Les chaines - API String
* Les chaines - StringBuffer et StringBuilder
* Les expressions régulieres

Les tableaux et collections

* Lestableaux

* Classe Arrays - java.util.Arrays

* Les listes dynamiques - java.util.ArrayList

* Les listes chainées - java.util.LinkedList

* HashSet - java.util.HashSet

* HashMap - java.util.HashMap

* Médiane de deux tableaux triés de méme taille

La gestion des fichiers

* Comprendre les fichiers informatiques
» Utilisation des classes Path et Files

* Lecture et écriture dans un fichier

* Fichiers a acces aléatoire

La gestion des exceptions

* Les exceptions
* Créez vos propres classes d'exception

Programmation Orientée Objet : Notions fondamentales

* Obijets et classes

* Modificateurs d'accés - public, private, protected et
package

* Meéthodes et surcharge des méthodes

* les constructeurs

e L'héritage

* Classes abstraites

Programmation Orientée Objet : Notions avancées

* Interfaces et héritage multiple

* Lesclasses imbriquées

* Lessingletons

* Classes et méthodes génériques

* Interface fonctionnelle et expressions Lambda

* Préparer votre entretien d'embauche en développeur Java

Programmation concurrente

* Introduction a la programmation concurrente - Multi-
threads

* classe java.lang.Thread

* Synchronisation des threads
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» Programmation — Langage C++

Objectifs pédagogiques

Avec cette formation Programmation - Langage C+ de 6 modules vous appréhenderez les notions fondamentales
et avancées d’un langage de programmation orienté objet.

Temps moyen de formation Pré requis technique

10 heures * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC
Systeme d’évaluation

oul
Niveau de granularisation Technologie
6 Modules soit 29 chapitres e HTMLS
* Norme SCORM
ONLINE e 2

BNLINE  7ossmmn oo s e T O

Qu'est-ce qui caractérise les programmes en programmation compétitive ?
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D Détail formation : Programmation - Langage C++

Introduction au langage C++

* Introduction

* Entrée / sortie : cin et cout

* Programmation compétitive et gestion d'entrée / sortie
» Classe std::string et chaines de caractéres

* Tableaux

* Gestion des fichiers

Fonctions

* Fonctions membres
* Fonctions utiles
* Fonctions lambda

Programmation Orientée Objet : Notions fondamentales

* Types de données

* C(Classes et objets

* Spécificateurs d'acces

* Constructeurs et destructeur d'une classe
* Fonctions membres

* Membres statiques d'une classe

Programmation Orientée Objet : Notions avancées

* Fonctions en ligne : inline

* Fonctions et classes amies : friend
e Surcharge des fonctions

e Surcharge des opérateurs

* Héritage

Structures de données

* Introduction aux structures de données

e Structures en C++ et différences avec les structures en C
e Listes chainées

* Piles

* Files d'attente

* Arbres binaires de recherche

Bibliotheque standard

* Introduction a la bibliothéque de Template Standard STL
e Itérateurs
e Classe vector de la bibliothéque STL <vector>
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» Programmation PYTHON (2022)

Objectifs pédagogiques

Avec cette formation Programmation PYTHON vous apprendrez le langage de programmation Python au travers
de cas pratiques et saurez utiliser les différentes fonctionnalités pour vos projets web.

Temps moyen de formation Pré requis technique

25 heures * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC

Systeme d’évaluation

oul

Niveau de granularisation Technologie

14 modules interactifs soit 3 cas pratiques + 54 legons e HTMLS
d’apprentissage * Norme SCORM

BNLINE  #rosommation Orentée Obet -Notions ondamentales BT

I8

Programmation Orientée Objet :
Notions fondamentales

o Introduction @ la Programmation Orientée Objet en
ationOrente Python

P
Ml @ parchar 2 paremal x A q . q 4 A
ONLINE Sélectionnez les réponses vraies en fonction du nombre entré par

1'utilisateur dans la fonction ci-dessous :

Les fonctions

@ odcton ux fonctons Pyhon ° Introduction aux fonctions Python

Qurest-ce qu'une fonction ?
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D Détail formation : Programmation PYTHON (2022)

Cas pratique 1 Cas pratique 2
* Calculer une moyenne, un total et un pourcentage * Effectuer des opérations de lecture sur des fichiers
e Déterminer le nombre de jours dans un mois * Effectuer des opérations d'écriture sur des fichiers
e Déterminer si un nombre est fort ou non * Gérer les erreurs
* Supprimer les doublons d'une liste * Manipuler les dates
* Trouver la somme des éléments de chaque ligne et * Générer un mot de passe aléatoire
colonne d'une matrice
« Manipuler une chaine de caractere Manipulation de fichiers avec Python

e Utiliser les fonctions récursives

. * Introduction a la manipulation de fichiers
» Utiliser les tuples

* Opérations sur les fichiers

Introduction au langage Python + Echange c'le données avec le module JS.ON
* Autres méthodes pour la gestion des fichiers

* Introduction a Python

* L’environnement de travail Python

¢ Créer un fichier et I'exécuter avec Python * Introduction a la gestion d’erreurs ou d’exceptions

* Gérer les exceptions avec try, except, else et finally

* Liste des exceptions

La gestion des erreurs en Python

Notions fondamentales en Python

* Mots-clés et identificateurs en Python

Modules standards et paquets Python
* Instructions, indentation et commentaires en Python

* Les principaux types de données * Les modules et paquets
* Présentation des variables * Modules math, random et statistics
* Entrée / sortie en Python : fonctions input() et print() * Les modules datetime, time et calendar

*  Module re : expressions régulieres ou rationnelles
Les structures de contréle

Cas pratique 3
* Les opérateurs en Python

* Les instructions if-else en Python * Créer une classe CompteBancaire

* Les boucles en Python » Utiliser I'héritage des classes

+ Créer des conditions Python complexes . U.tiliser le pf)lymorphisme .

* Convertir une boucle for imbriquée en une boucle for * Simuler le tirage d'une loterie
simple » Utiliser les décorateurs

X POO : Notions fondamentales
Les fonctions

* Introduction a la Programmation Orientée Objet en Python
* Constructeurs et destructeurs

* Classes, objets et attributs

e Gérer la visibilité des membres de classes

* Introduction aux fonctions Python

* Définition et syntaxe des fonctions

* Notions avancées sur les parametres et arguments
* Arguments *args et **kwargs

* Controle des valeurs de retour d’une fonction POO : Notions avancées
* La portée des variables en Python

* Lafonction yield * Héritage

* Quelques fonctions utiles * Polymorphisme

* Surcharge des opérateurs
Les différents types de données : It.erateurs et'generateu.rs
» Listes des méthodes utiles

¢ Les chaines de caractéres Suiet .
ujets avancés

* Leslistes

* Les tableaux - module array e Les métaclasses

e Lestuples e Les décorateurs

* Lesensembles * Les itérateurs avancés
* Lesdictionnaires * Instruction assert

* Les matrices e Conclusion

* Récapitulatif

www.easy-learn.acade 9



“§<; Easy Learn

» Réseau / Sécurité — Initiation

Objectifs pédagogiques

Avec cette formation Réseau / Sécurité - Initiation vous apprendrez les fondamentaux d’"HTTP, les modeéles
réseaux et les notions liées a la sécurisation des réseaux.

Temps moyen de formation Pré requis technique

7 heures 30 * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systéeme d’exploitation : Mac ou PC

Systeme d’évaluation

oul
Niveau de granularisation Technologie
4 modules interactifs soit 20 legons d’apprentissage e HTMLS
* Norme SCORM
BNLINE  iovcoemmrr s - T (o

° Requéte, réponse et session HTTP

HTTP estun
transfére

tla fagon dont des données doivent étre

6NLINE HITP et modeles réseaux @ Parchat 2 Paremail

Indiquez les étapes d'une session TCP.

-
i
i

HTTP et modsles réseaux

° Les modéles réseaux OSl et TCP/IP

e ragles qui définissent comment différents systémes
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P Détail formation : Réseau / Sécurité - Initiation

Les concepts HTTP fondamentaux

* Introduction au HTTP

* Requéte, réponse et session HTTP
* Evolution du HTTP

* Le Cache HTTP

* Lesredirections HTTP

e Les cookies HTTP

* La négociation de contenu HTTP

* Lesrequétes conditionnelles HTTP

HTTP et modéles réseaux

* Les modeéles réseaux OS| et TCP/IP

e TCP, le Protocole de Contréle de Transmission
* |IP, le Protocole Internet

* Le protocole SPDY

* Le protocole QUIC

* UDP, le Protocole de Datagramme Utilisateur

HTTP et sécurité

* L'authentification HTTP

e TLS (ancien SSL) et HTTPS

* CORS: partage de ressources entre origines multiples

* Les politiques de sécurité liée au contenu et de contréle
des fonctionnalités

Annexes

¢ Annexe 1 : Liste des en-tétes HTTP
* Annexe 2 : Liste des codes de statut HTTP

www.easy-learn.academy




"5{) Easy Learn

»» Programmation — GIT / GITHUB

Objectifs pédagogiques

Avec cette formation Programmation GIT / GITHUB vous apprendrez le fonctionnement d’un systéme de gestion
de version, créer et gérer des dépots Git, et travailler sur des dépodts hébergés.

Temps moyen de formation Pré requis technique

4 heures * Navigateur web : Edge, Chrome, Firefox, Safari
* Systeme d’exploitation : Mac ou PC
Systeme d’évaluation

oul
Niveau de granularisation Technologie
1 module interactif soit 10 legons d’apprentissage ¢ HTMLS

* Norme SCORM

») Détail formation : Programmation GIT / GITHUB

Logiciels Git / GitHub i

* Présentation de Git et de GitHub

* Installation de Git

* Fonctionnement de base de Git

e Créer un dépot Git

* Modifier un dépot Git

* Annuler des actions et consulter I'historique Git
e Comprendre les branches Git

* Fusion et rebasage ONLINE e e

* Gérer des dépots distants

* Découverte de GitHub
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