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PRESENTATION DE LA FORMATION CONCEPTEUR DEVELOPPEUR D’APPLICATIONS

La formation Concepteur Développeur d’Applications vise ’obtention du titre professionnel
de niveau 6 (Bac+3/4) - RNCP n°37873, reconnu par I’Etat et inscrit au Répertoire National
des Certifications Professionnelles.

Elle permet d’acquérir ’ensemble des compétences nécessaires a la conception, au
développement et au déploiement d'applications web performantes, sécurisées et
evolutives. Le parcours couvre les aspects techniques, organisationnels et collaboratifs du
meétier de développeur full stack, tout en intégrant les standards actuels du web et des
pratiques professionnelles agiles.

OBJECTIFS DE LA FORMATION

La formation est découpée en 3 grandes parties. A I'issue de la formation, vous serez
capable de maitriser les compétences ci-dessous :

Conception et développement d’applications (durée : 161 heures + 30 heures de
visioconférences)
» Maitriser les langages de programmation PHP, JavaScript, et les technologies web
HTML/CSS.
o Creer et gérerdes bases de données avec MySQL.
e Concevoir desinterfaces et des expériences utilisateur enrichies avec Photoshop
et les principes de design web

Analyse et conception de systémes d'information (durée : 46 heures + 25 heures de
visioconférence)
e Analyser et concevoir des systemes d’information en utilisant des methodes
structuréees comme MERISE.
e Comprendre et appliquer les principes fondamentaux de la modélisation des
données et des traitements informatiques.

Collaboration et outils de développement avancés (durée : 67 heures + 20 heures de
visioconférence)
o Developper une culture de collaboration efficace au sein des equipes de
développement.
e Maitriser l'utilisation des outils avanceés de développement et de gestion de
versions comme Git/GitHub.
e Acquérir des competences en programmation avec des langages avanceés comme
Java, C++, et Python.

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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PREREQUIS

Pour suivre cette formation dans de bonnes conditions, il est recommandeé de remplir
les critéres suivants:

e Avoir un niveau Bac +2 dans le domaine de l'informatique (développement,
systemes, reseaux...) ou justifier d’une experience professionnelle significative en
développement ou gestion de projet technique.

« Maitriser les fondamentaux de I'informatique : navigation web, environnement
Windows ou Mac, installation de logiciels.

e Avoir un fort intérét pour la programmation.

e Disposer d’un ordinateur personnel avec connexion internet stable.

e Reéaliser un entretien de positionnement pédagogique avec notre equipe, afin de
valider la cohérence du parcours avec votre projet professionnel.

MODALITES ET DELAIS D’ACCES A LA FORMATION

e Laformation est dispensee a distance, via notre plateforme pédagogique:
https://app.easy-learn.academy

o Délaisd’accés: entre 14 et 16 jours aprés validation administrative et réalisation
de I’entretien de positionnement.

e Un entretien individuel préalable est systématiquement organisé avant I’entrée
en formation. Il permet d’évaluer la motivation, 'aptitude et le niveau de
préparation du candidat, ainsi que de valider la cohérence entre son projet
professionnel et les exigences du parcours.

Accessibilité handicap :

Toute personne en situation de handicap, méme temporaire ou léger, est invitée a se
rapprocher de notre réeférent handicap pour évaluer les aménagements necessaires :
M. Alexis STEPHAN - i< alexis@easy-learn.academy

DIPLOME VISE

A I'issue du parcours, les candidats peuvent se présenter & la certification suivante :
Titre professionnel Concepteur Développeur d’Applications - RNCP n°37873, délivré
par le Ministére du Travail.

Ce titre est de niveau 6 (Bac +3/+4) et reconnu au Répertoire National des
certifications professionnelles. Ce parcours de formation est uniquement éligible au
passage des 3 blocs de compétences pour se présenter au titre RNCP.

Pour consulter les passerelles vers d’autres certifications ou blocs de compétences
connexes, rendez-vous sur le site officiel :
https://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/37873/

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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MOYENS TECHNIQUES ET PEDAGOGIQUES

Accompagnement technique et pédagogique
Chaque apprenant bénéficie d’un référent technique joignable en cas de difficulté
liee a I'utilisation des outils numeériques (plateforme Easy Learn, module de
visioconférence, espace de dépbt, etc.). En paralléle, le formateur référent
pédagogique suit personnellement I’évolution de I'apprenant. |l propose:
 Desrendez-vous reguliers en visioconference selon le rythme de la formation
e Un suivivia la messagerie intégréee
 Desréponses individualisées aux questions relatives aux contenus, aux projets et
aux livrables
Ce double accompagnement garantit un suivi a la fois humain, pédagogique et
technique tout au long du parcours.

Activités pédagogiques a distance
Le parcours de formation se déroule entiérement a distance. Il est organisé autour
de séquences hebdomadaires intégrées a un planning prévisionnel remis en début de
parcours. Ces séquences comprennent :
e Coursvidéo encadreés sur les fondamentaux (ex. : programmation orientée objet,
bases de données, frameworks)
e Lecturesdirigees et supports de cours a télecharger
« Des cours en visioconférence avec le professeur référent : 75 heures au total.
(Voir le programme détaillé)
e Quiz interactifs en ligne pour valider les acquis de chaque chapitre
« Travaux pratiques en autonomie, avec consignes détaillées et cas concrets a
coder
Projets tutorés par bloc, en lien avec les compeétences visées dans le titre RNCP.
Chaque activité mentionne une durée estimée dans la feuille de route hebdomadaire.
Exemple : 2h de vidéo pedagogique, 3h de codage d'un composant dynamique
(JS/PHP) 1h de quiz technique.

MODALITES D’EVALUATIONS

Evaluations des compétences:
Le parcours est rythmeé par des évaluations formatives permettant de mesurer la
progression:

e Quiz de fin de module, Relectures de code

e Exercices pratiques notés (validation des notions fondamentales par cas d’usage réels)
Evaluation finale
La validation des acquis se fait via une évaluation finale a distance, composée de:

e Lasoutenance d’un projet realisé en autonomie.

e Un entretien technique en visioconférence (revue de code + questionnements)

e Un QCM structuré couvrant les fondamentaux du déeveloppement, de ’'architecture

logicielle et des outils metiers

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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ASSISTANCE TECHNIQUE

L'Assistant technique chez Easy Learn fournit un support essentiel pour notre
plateforme d'e-learning, en résolvant les problémes techniques qui peuvent survenir,
afin de garantir une expérience d'apprentissage fluide. Notre service d’assistance
technique s'occupe également de la maintenance et de l'actualisation des ressources
et outils pedagogiques, assurant leur bon fonctionnement permanent.

Easy Learn met a disposition un support de guide de prise en main (consultable sous
forme de PDF et télechargeable) de la plateforme est disponible sur I’espace de
chaque apprenant.

Contact principal assistance
technique : M. STEPHAN Alexis
Téléphone : 0189 62 3919

Mail : alexis@easy-learn.academy

ASSISTANCE PEDAGOGIQUE

Le coordinateur pedagogique chez Easy Learn joue un réle essentiel dans I’'assurance
qualité et 'adaptabilité de nos parcours de formation. Il veille 8 ce que les contenus
soient a jour, cohérents avec les objectifs pedagogiques, et alignés avec les
referentiels officiels.

Notre service d’assistance peédagogique s’assure que chaque formation en ligne
reponde aux attentes des apprenants tout en respectant nos standards exigeants.

Le coordinateur est également charge de la formation continue des formateurs, afin
de garantir une pédagogie a distance fluide, engageante et orientée résultats.

Contact principal - Assistance pédagogique et technique :
Mme. RAFIH Samira

% 0189623919

“ samira@easy-learn.academy.

Les apprenants ont la possibilité de nous contacter a tout moment via:
e le standard téléphonique : 01.89.62.39.19
e Messagerie instantanée
e Email
e Le LiveChat est disponible en continu, y compris en dehors des horaires de bureau..

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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DUREE DE LA FORMATION

La durée totale de la formation est de 349 heures durant 3 mois réparties comme
suit:
e 274 heures de formation en autonomie guidée via la plateforme Easy Learn
» 75 heures d’accompagnement en visioconférence avec un formateur,
réparties par bloc : Bloc1: 30 heures | Bloc 2: 25 heures | Bloc 3:20 heures

Des exercices pratiques supplémentaires sont également proposés. Leur durée
est adaptable en fonction du rythme et des besoins de chaque apprenant.

MODALITES DE FINANCEMENTS

Tarif de la formation : 8 480 € TTC

Ce tarif est communiqué a titre indicatif. Des prises en charge totales ou partielles
peuvent étre accordées selon les dispositifs de financement mobilisés
(entreprises, OPCO, régions, dispositifs publics, etc.).

Un accompagnement personnalisé est proposé pour I’étude des solutions de
financement adaptées a chaque situation.

LES DEBOUCHES

A l'issue de la formation, les apprenants sont capables d'intégrer le marché du
travail dans des secteurs variés du numérique.
Les compeétences acquises permettent d'accéder notamment aux postes suivants:
o Deéeveloppeur Web Full Stack (Front-End et Back-End)
e Développeur d'applications web
e Concepteur développeur d'applications
e Intégrateur web
e Développeur PHP / MySQL
e Développeur JavaScript

La formation prépare également a des missions en freelance, au développement
de projets entrepreneuriaux (startup, création de site web, applications SaaS) ou a
la poursuite d'études supérieures spéecialisées en ingénierie logicielle,
développement mobile ou cybersécurite.

Le secteur du développement web est en forte croissance, offrant de nombreuses
opportunités d'emploi en CDI, freelance ou missions longues pour les profils
maftrisant les technologies enseignées.

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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DEROULEMENT DE L’EXAMEN FINAL

Déroulement de ’examen final Titre RNCP Concepteur Développeur
d’Applications

A l'issue de la formation, les compétences du candidat sont évaluées lors d’une
session d’examen organisée dans notre centre d’examen habilite, situé au 105 rue
Martre 92110 Clichy. Les évaluations sont réalisées par un jury professionnel
conformément aux exigences fixées par la fiche RNCP n°37873, enregistrée au
Repertoire National des Certifications Professionnelles:

Inscription a l'examen

L'inscription a ’examen se fait directement aupres de notre réeférent certification:
M. Alexis STEPHAN

Courriel : alexis@easy-learn.academy

Téeléphone: 06 46 82 0375

Les frais d’inscription a ’'examen sont distincts du colUt pedagogique de la formation,
et ne sont donc pasinclus dans le tarif global affiché. lls font I'objet d’une facturation
séparée, uniguement pour les candidats souhaitant se présenter a la certification. Le
tarif est de 380€TTC.

Modalités d’évaluation des compétences

Conformément au référentiel du titre RNCP, les compétences sont évaluées bloc par
bloc a travers plusieurs épreuves certificatives.

Les compeétences sont évaluées au travers des épreuves suivantes :

1.Présentation d’un projet professionnel réalisé en amont de la session
=>Durée indicative : 40 minutes

Objectif : démontrer la capacité a conduire un projet de développement en

conditions réelles.

2.Entretien technique individuel

=>Durée indicative : 45 minutes
Objectif : valider la maitrise des langages, frameworks, bases de données et
pratiques professionnelles du développement d’applications.

https://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/37873/

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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COORDINATEUR ADMINISTRATIF

Le coordinateur administratif chez Easy Learn joue un réle clé dans la gestion efficace
du parcours administratif des apprenants, depuis leur inscription jusqu’au suivi de
leur évolution tout au long de la formation.
Il assure egalement une communication fluide entre les differentes parties prenantes
: apprenants, formateurs et intervenants externes eventuels, afin de garantir un
accompagnement optimal.
Contact principal - Coordination administrative :

M. Samira RAFIH

e 0189 623919

“ samira@easy-learn.academy

ACCESSIBILITE AUX PERSONNES EN SITUATION DE HANDICAP

Chez Easy Learn, nous nous engageons a rendre nos formations accessibles a tous.

Des aménagements specifiques peuvent étre proposés pour accompagner les
personnes en situation de handicap : adaptation du rythme de formation, supports
pedagogiques adaptes, assistance personnalisée.

Notre référent handicap, Alexis STEPHAN, est a votre disposition pour étudier votre
situation et mettre en place les solutions nécessaires.

Contact : alexis@easy-learn.academy
R Téléphone : 0189 62 3919

N'hésitez pas a nous contacter en amont de votre inscription pour organiser les
dispositifs d'accompagnement.

Pour plus d’information merci de consulter ce lien: https://easy-
learn.academy/formation-des-personnes-en-situation-de-handicap/

https://easy-learn.academy/formation-developpeur-web/
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CONCEPTEUR DEVELOPPEUR D'APPLICATION- RNCP 37873 - BLOC 1

Durée duBLOC 1: Objectifs pédagogiques

161 heures A Pissu de cette formation vous serez capable de

+
maitriser les outils :
30 heures de visioconférence

avec votre formateur E E @ . —

HTML Javascript php Photoshop L'essentiel du web
design

DESCRIPTION DU CONTENU DU BLOC 1

Au cours du BLOC 1de la formation TP - Concepteur / Développeur d'Application, vous
apprendrez a programmer en PHP et a utiliser le systéme de gestion de bases de données MySQL.

Vous serez formé a comprendre et maitriser les interactions entre PHP et MySQL, essentielles
pour développer des applications web dynamiques.

Vous acquerrez egalement les bases du HTML et du CSS, afin de structurer et mettre en forme
vOs premiéres pages web. L'apprentissage du JavaScript vous permettra de rendre vos projets
interactifs et d'atteindre une autonomie dans la création d'applications web complétes.

En complément, vous découvrirez les outils fondamentaux de Photoshop, en réalisant des
photomontages, des opérations de détourage et des créations graphiques. Vous poursuivrez
avec les fonctionnalités de niveau intermédiaire pour affiner vos réalisations graphiques. Enfin,
vous serez initié a la conception et a la création d'interfaces web responsives, optimisées pour
I'UX (expérience utilisateur) et I'UI (design visuel), en utilisant les outils de Photoshop.

POUR VALIDER LE BLOC 1

Pour valider le BLOC 1, vous devez remplir deux conditions cumulatives:

Réussir au moins 50 % des exercices pratiques qui seront proposés tout au long de la formation.
Ces exercices visent a valider vos compétences techniques acquises sur PHP, MySQL, HTML, CSS,
JavaScript et Photoshop.

Participer a I'ensemble des 30 heures de cours dispensées en visioconférence avec le
professeur. La présence active est obligatoire pour assimiler les notions abordées et poser vos
guestions en direct.

Un suivi précis des exercices rendus et des heures de connexion sera effectué. (Voir programme
détaillé ci-dessous.)

www.easy-learn.academy 10




MODULES : PHP ET SQL

Dans ce module, vous serez forme aux bases essentielles
du langage PHP et de la gestion de bases de données
MySQL, a travers un apprentissage structuré combinant
cours interactifs en visioconférence et contenus vidéo
en e-learning.

Objectifs pédagogiques du module:

e Comprendre les fondamentaux de PHP : variables,
structures de controle, boucles, fonctions, tableaux
simples et multidimensionnels.

e Maitriser la programmation orientée objet (POO) en
PHP, de I’initiation aux notions avanceées.

e Manipuler les bases de données MySQL via PDO:
connexion, requétes, gestion des données.

o Etre capable de traiter des formulaires HTML et
securiser les interactions avec la base de donneées.

o Utiliser les expressions régulieres pour affiner la
gestion de données.

e Lire, ouvrir, écrire et manipuler des fichiers en PHP de
maniére sécurisée.

e Appliquer des bonnes pratiques pour éviter les
erreurs courantes (gestion d’exceptions, filtrage,
espaces de noms).

www.easy-learn.academy

Format du module :

40 heures d'apprentissage
combinées :

e 16 modules interactifs
soit 84 lecons
d'apprentissage
27 modules vidéos pour
approfondir la pratique
en autonomie.

+
8h de cours interactifs en
visioconférence avec un
professeur.

Validation du module :

Participation aux
visioconférences
obligatoires.
Débriefing final
obligatoire en
visioconférence avec le
professeur 2h30.




MODULES : PHP ET SQL

PHP/SQL - Cours interactifs

e INTRODUCTION AU COURS PHP ET MYSQL

o DECOUVERTE DES VARIABLES EN PHP

e LES STRUCTURES DE CONTROLE EN PHP

e DECOUVERTE DES FONCTIONS EN PHP

e LES VARIABLES TABLEAUX EN PHP

e MANIPULER DES DATES EN PHP

e LES VARIABLES SUPERGLOBALES PHP

e MANIPULER DES FICHIERS EN PHP

o UTILISER LES EXPRESSIONS REGULIERES OU RATIONNELLES EN PHP
e PROGRAMMATION ORIENTEE OBJET (POO) PHP - CONCEPTS DE BASE
e PROGRAMMATION ORIENTEE OBJET PHP - NOTIONS AVANCEES

e ESPACES DE NOMS, FILTRES ET GESTION DES ERREURS EN PHP

o INTRODUCTION AUX BASES DE DONNEES, AU SQL ET A MYSQL

e MANIPULER DES DONNEES DANS DES BASES MYSQL AVEC PDO

e JOINTURES, UNION ET SOUS REQUETES

e GESTION DES FORMULAIRES HTML AVEC PHP

PHP/SQL - Cours vidéo

e PRESENTATION DU COURS e TABLEAUX ASSOCIATIFS

e INTRODUCTION AU PHP e TABLEAUX MULTIDIMENSIONNELS

e ENVIRONNEMENT DE TRAVAIL e LETIMESTAMP

e LES BASES EN PHP e OBTENIR ET FORMATER UNE DATE

e PREMIERES INSTRUCTIONS e VALIDITE DES DATES

e LES VARIABLES PHP e LIRE, OUVRIR, FERMER UN FICHIER
e TYPES DE VALEURS ET CONCATENATION e PARCOURIR UN FICHIER

e OPERATIONS SUR LES VARIABLES e CREERET ECRIRE DANS UN FICHIER
e INTRODUCTION AUX CONDITIONS o ECRIRE DANS UN FICHIER

e LES CONDITIONS 1/2 e INCLUDE ET REQUIRE

e LES CONDITIONS 2/2

e TERNAIRES ET SWITCH
e LESBOUCLES

e LES FONCTIONS PHP

e PORTEE DES VARIABLES
e CONSTANTES PHP

e LES TABLEAUXEN PHP

www.easy-learn.academy 12




MODULES : PHP ET SQL

PHP/SQL - Cours interactifs
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Dans ce module, vous serez formeé aux bases essentielles
du développement web front-end avec HTML5S et CSS3, a Format du module :
travers un apprentissage structuré combinant cours
interactifs en visioconférence et contenus video en e-
learning.

50 heures d'apprentissage

combinées :

e 17 modules interactifs
soit 89 lecons

bjectifs pédagogiques du module : d'apprentissage

71 modules vidéos

e Comprendre la structure d'une page web avec HTML5

: balises principales, attributs, hiérarchie du contenu.

Concevoir des mises en page modernes en utilisant

CSS3: sélecteurs, flexbox, grid layout, responsive

design.

e Maitriser l'intégration des meédias : images, videos, Validation du module :
formulaires interactifs.

e Mettre en ceuvre des pratiques de codage propre
(indentation, commentaires, accessibilité

+
30 minute de cours en
visioconférence avec un
professeur.

Participation aux
visioconférences

. obligatoires.
numérique). Débriefing final
e Adapter un site web aux différents formats d’ecran obligatoire en

(mobile, tablette, desktop). visioconférence avec le
e Optimiser les performances d’affichage en utilisant professeur 1h.
des techniques de chargement efficientes (lazy
loading, minification CSS).
e Utiliser les bases des transitions et animations CSS
pour ameliorer l'interactivite utilisateur.

www.easy-learn.academy



MODULES : HTML ET CSS

HTMLet CSS - Niveau Intermédiaire (vidéo)

Langages HTML et CSS

INTRODUCTION AU COURS HTML ET CSS

LES BASES DU HTML

LES BASES DU CSS

MISE EN FORME DE TEXTES EN CSS

LE MODELE DES BOITES

POSITION ET AFFICHAGE DES ELEMENTS
CREATION DE TABLEAUX HTML

INSERTION DE MEDIAS EN HTML

FONDS, DEGRADES ET OMBRES CSS
SELECTEURS CSS COMPLEXES

FORMULAIRES HTML

TRANSITIONS, ANIMATIONS ET
TRANSFORMATIONS CSS

MODELE DES BOITES FLEXIBLES - FLEXBOX CSS
RESPONSIVE DESIGN CSS

SEMANTIQUE ET ELEMENTS HTML STRUCTURANTS
MODELE DES GRILLES CSS

EVOLUTION ET FUTUR DU CSS

HTMLet CSS - Niveau Débutant

PRESENTATION DU COURS

POURQUOI APPRENDRE A CODER ?
DEFINITIONS ET ROLES

VERSIONS HTML ET CSS

TRAVAIL EN LOCAL ET EN PRODUCTION
L'EDITEUR DE TEXTE

ELEMENTS, BALISES ET ATTRIBUTS
STRUCTURE D'UNE PAGE HTML
CREATION D'UNE PAGE HTML
INDENTATION ET COMMENTAIRES HTML
TITRES ET PARAGRAPHES EN HTML
ESPACES ET RETOURS A LA LIGNE EN HTML
LES NIVEAUX D'IMPORTANCE DES TEXTES
LES LISTES EN HTML

LIENS INTERNES ET EXTERNES EN HTML
AUTRES TYPES DE LIENS HTML

INSERER DES IMAGES EN HTML
VALIDATION ET COMPATIBILITE DU CODE

INTRODUCTION AU COURS HTML ET CSS
LES BASES DU HTML

LES BASES DU CSS

MISE EN FORME DE TEXTES EN CSS

LE MODELE DES BOITES

POSITION ET AFFICHAGE DES ELEMENTS
CREATION DE TABLEAUX HTML
INSERTION DE MEDIAS EN HTML

FONDS, DEGRADES ET OMBRES CSS
SELECTEURS CSS COMPLEXES
FORMULAIRES HTML

TRANSITIONS, ANIMATIONS ET
TRANSFORMATIONS CSS

MODELE DES BOITES FLEXIBLES - FLEXBOX CSS
RESPONSIVE DESIGN CSS

SEMANTIQUE ET ELEMENTS HTML STRUCTURANTS
MODELE DES GRILLES CSS

EVOLUTION ET FUTUR DU CSS

AUTRES PROPRIETE CSS DE TYPE FONT
COULEUR ET OPACITE EN CSS
PROPRIETES CSS DE TYPE TEXT
GESTION DES ESPACES EN CSS

LE MODELE DES BOITES

LARGEUR ET HAUTEUR EN CSS

LES BORDURES EN CSS

PADDING ET MARGIN EN CSS

LES OMBRES DES BOITES

LA PROPRIETE CSS DISPLAY

LES PROPRIETES POSITION ET Z INDEX
LES PROPRIETES FLOAT ET CLEAR
L'ALIGNEMENT EN CSS

LA COULEUR DE FOND

IMAGES DE FOND ET GESTION DU FOND
DEGRADES LINEAIRES

DEGRADES RADIAUX

CREER UN TABLEAU SIMPLE

CREER UN TABLEAU STRUCTURE
OPERATIONS SUR LES TABLEAUX
OPERATIONS SUR LES IMAGES

INSERER DE L'AUDIO EN HTML

INSERER DES VIDEOS EN HTML
INTEGRATION DE MEDIA ET SEMANTIQUE
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MODULES : PHP ET SQL

HTML et CSS - Niveau Confirmé (Vidéo)

e NOTATIONS CSS SHORT HAND ET LONG HAND

e SELECTEURS CSS COMPLEXES

e PSEUDO CLASSES CSS

e PSEUDO ELEMENTS CSS

e LESSPRITESEN CSS

e LES TRANSITIONS CSS

e LES ANIMATIONS CSS

e PRESENTATION DES FORMULAIRES

e CREER UN FORMULAIRE HTML SIMPLE

e TYPES D'INPUT ET LISTES D'OPTIONS

e LES ATTRIBUTS DES FORMULAIRES

e ORGANISER ET METTRE EN FORME UN
FORMULAIRE

e INTRODUCTION AU RESPONSIVE DESIGN

e META VIEWPORT ET VALEURS CSS RELATIVES

e MEDIA QUERIES CSS

e CREATION D'UN SITE PERSONNEL (SITE CV) 1/4

e CREATION D'UN SITE PERSONNEL (SITE CV) 2/4

e CREATION D'UN SITE PERSONNEL (SITE CV) 3/4

e CREATION D'UN SITE PERSONNEL (SITE CV) 4/4

e CONCLUSION
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PROGRAMME DETAILLE : JAVASCRIPT

Dans ce module, vous apprendrez a maitriser les bases

et les fonctionnalités avanceées du langage JavaScript,

afin de devenir autonome dans la création de projets 47 heures d'apprentissage

web interactifs. combinées :

® 17 modules interactifs soit
78 lecons d'apprentissage

e 65 modules vidéos
+

Format du module :

bjectifs pédagogiques principaux:

e Comprendre les fondamentaux de JavaScript : 10h de cours interactifs en
variables, opérateurs, conditions, boucles et visioconférence avec un
fonctions. professeur.

¢ Manipuler le DOM (Document Object Model) pour
dynamiser les pages web. Validation du module :

e Créer et utiliser des classes, objets et tableaux en
JavaScript.

e Geérer les evénements utilisateurs et créer des e Participation aux
interfaces interactives. visioconférences

e Approfondir |'utilisation des classes de caractéres et obligatoires.

Débriefing final obligatoire
en visioconférence avec le
professeur 3h.

des métacaractéres pour des recherches avancées
dans les chaines.

e Deévelopper des scripts complets capables d'interagir
avec HTML et CSS pour des projets front-end
dynamiques.
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Javascript

Langage Javascript

e Introduction au cours JavaScript

* Les variables et types de valeurs
JavaScript

e Les structures de contréle
JavaScript

» Les fonctions en JavaScript

» L'orienté objet en JavaScript

* Valeurs primitives et objets globaux
JavaScript

» Manipulation du BOM en JavaScript

+ Manipulation du DOM en JavaScript

o Utilisation des expressions
régulieres en

+ JavaScript

» Notions avancées sur les fonctions
JavaScript

+ Gestion des erreurs et mode strict
en JavaScript

e L'asynchrone en JavaScript

« Symboles, itérateurs et générateurs
en JavaScript

e« Stockage de données dans le
navigateur en

+ JavaScript

e L'élément HTML canvas et l'api
canvas

¢ Les modules JavaScript

e Json, ajax et fetch en JavaScript

‘”5{) Easy Learn

JavaScript - Niveau Débutant

Présentation du cours JavaScript
Introduction au JavaScript
Environnement de travail

Qu écrire le code JavaScript
Syntaxe, indentation et
commentaires

Présentation des variables en
JavaScript

Les types de valeurs des variables
JavaScript

Opérations entre variables en
JavaScript

La concaténation en JavaScript
Introduction aux conditions en
JavaScript

Les conditions if, if...else et if...else
if...else

Les opérateurs logiques
Simplification des conditions
JavaScript

Structures ternaires en JavaScript
Le switch

Les boucles en JavaScript
Introduction aux fonctions en
JavaScript

Découverte et définition des objets
en JavaScript

Valeurs primitives et objets natifs
Créer des objets en JavaScript
Les méthodes de l'objet String
L'objet Number, propriétés et
meéthodes

Présentation de I'objet Array et des
tableaux

Les méthodes de l'objet Array
Présentation de I'objet Date

Les méthodes de I'objet Date
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JavaScript — Niveau Intermédiaire (Vidéo)

o L'OBJET MATH ET SES METHODES

o LA PORTEE EN JAVASCRIPT

« LES FONCTIONS ANONYMES

« LES FONCTIONS AUTO INVOQUEES

o LES CLOSURES EN JAVASCRIPT

o PRESENTATION DU DOM HTML

o ACCEDER A DES ELEMENTS HTML EN JAVASCRIPT
« MODIFIER DU CONTENU HTML EN JAVASCRIPT
e AJOUTER ET INSERER DES ELEMENTS HTML EN
e JAVASCRIPT

« MODIFIER OU SUPPRIMER DES ELEMENTS HTML EN
e JAVASCRIPT

« NAVIGUER DANS LE DOM EN JAVASCRIPT

« INTRODUCTION AUX EVENEMENTS

« LAMETHODE ADDEVENTLISTENER

o LA PROPAGATION DES EVENEMENTS

e PRESENTATION DE L'OBJET EVENT

e LEBOMET L'OBJET WINDOW

o PRESENTATION DE L'OBJET SCREEN

o PRESENTATION DE L'OBJET NAVIGATOR

e PRESENTATION DE L'OBJET LOCATION

o PRESENTATION DE L'OBJET HISTORY

« DECOUVERTE DES EXPRESSIONS REGULIERES
e RECHERCHES ET REMPLACEMENTS

JavaScript — Niveau Confirmé (Vidéo)

« QUANTIFIEURS ET OPTIONS
o LES CLASSES DE CARACTERES ET LES METACARACTERES
e RAPPELS SUR LES FORMULAIRES HTML

e VALIDATION HTML DES FORMULAIRES ET LIMITATIONS

« VALIDATION JAVASCRIPT DE FORMULAIRES HTML

o PRESENTATION DE L'ELEMENT CANVAS

o DESSINER DES RECTANGLES DANS LE CANVAS

o DESSINER DES LIGNES DANS LE CANVAS

« DESSINER DES ARCS DE CERCLE DANS LE CANVAS

e CREER DES DEGRADES DANS LE CANVAS

o INSERER DU TEXTE ET DES IMAGES DANS LE CANVAS

¢ ROTATIONS ET TRANSLATIONS DANS LE CANVAS

« GESTION DU DELAI D'EXECUTION EN JAVASCRIPT

« LES COOKIES EN JAVASCRIPT

« GESTION DES ERREURS EN JAVASCRIPT

e LE MODE STRICT EN JAVASCRIPT

« CONCLUSION DU COURS JAVASCRIPT
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PHOTOSHOP

Ce module vous permettra d'acquérir les compétences
nécessaires pour utiliser Photoshop aussi bien au niveau
débutant qu'intermeédiaire, a travers un apprentissage
progressif et opérationnel.

Objectifs pédagogiques principaux:

e Maitriser les outils de base de Photoshop pour
réaliser des photomontages, du détourage d’images
et des créations graphiques.

e Approfondir I'utilisation des outils de niveau
intermédiaire, pour perfectionner vos réalisations
graphiques et produire des visuels professionnels.

e Savoir structurer un projet graphique de Aa Z, de
l'assemblage d’images a la création de supports
visuels optimisés pour le web ou l'impression.

www.easy-learn.academy

Format du module :

50 heures d'apprentissage
combinées :

e 17 modules interactifs soit

89 lecons d'apprentissage
e 71 modules vidéos
+

5h de cours interactifs en
visioconférence avec un
professeur.

Validation du module :

Participation aux
visioconférences
obligatoires.

Débriefing final obligatoire
en visioconférence avec le
professeur 2h.




PHOTOSHOP - NIVEAU 1

“5{) Easy Learn

01- TELECHARGER LE LOGICIEL

COMMENT TELECHARGER LE LOGICIEL ?

1.02 - PHOTOSHOP - PRISE EN MAI

PHOTOSHOP, A QUOI GA SERT ?
OUVRONS PHOTOSHOP

CREATION D'UN NOUVEAU DOCUMENT
L'INTERFACE DE PHOTOSHOP

OUVRIR ET IMPORTER UNE IMAGE
ENUMERATION DES OUTILS
DEPLACEZ-VOUS DANS LE DOCUMENT
COMMENT ENREGISTRER

AUTRES OPTIONS POUR ZOOMER

PERSONNALISER SON ESPACE DE
TRAVAIL

03 - LES IMAGES - LES BASES

04 - LES CALQUES - LES BASES

INFORMATIONS SUR UNE IMAGE OUVERTE
LES PIXELS, C'EST QUOI ?
REDIMENSIONNER UNE IMAGE
TRANSFORMER LA TAILLE D'UNE IMAGE
COMMENT FAIRE UNE ROTATION D'UNE

IMAGE

EFFET MIROIR : FAIRE DES SYMETRIES
CADRE PHOTO

OUTIL RECADRAGE

CORRIGER L'INCLINAISON D'UNE IMAGE
REGLAGES AUTOMATIQUE D'UNE IMAGE
LUMINOSITE - CONTRASTE

REGLAGE DE LA COURBE

REGLAGE EN NOIR ET BLANC

OUVRONS UN FICHIER PHOTOSHOP
QU'EST-CE QU'UN CALQUE ?
LES DIFFERENTS CALQUES

CREER UN NOUVEAU CALQUE -
RENOMMER ET DISPOSER

LES CALQUES

LES DIFFERENTES ACTIONS SUR LES
CALQUES

DEPLACER ET REDIMENSIONNER LES
CALQUES

PRESENTATION DE L'EXERCICE
SOLUTION DE L'EXERCICE

05 - LASELECTION - LES BASES

SELECTIONNER UN SUJET
OUTIL DE SELECTION RAPIDE
OUTIL BAGUETTE MAGIQUE
OUTIL DE SELECTION D'OBJET
OUTIL LASSO

OUTIL DE SELECTION RECTANGLE ET
ELLIPSE

06 - ATELIER CREATIF -

CHANGER LE FOND D'UN PERSONNAGE

e CHANGER LE FOND DU PERSONNAGE
07 - LA COULEUR - LES BASES

08 - LE TEXTE - LES BASES

09 - ATELIER CREATIF -
PRESENTATION D'UN PRODUIT : L'IPHONE

10 - LES FORMES - LES

CALQUE DE REMPLISSAGE

POT DE PEINTURE
INTRODUCTION AU DEGRADE
OUTIL DEGRADE : PLUS DE DETAILS
LE PINCEAU

DIFFERENCE ENTRE RVB ET CMJN

EXERCICE TEXTE - OUVRIR ET RECADRER
GENERER DU TEXTE

CHANGER LES PROPRIETES DU TEXTE
EXERCICE TEXTE - TROUVER UNE TYPO
BLOC DE TEXTE

EX%I%CICE TEXTE - FINALISER LA MISE EN

PRESENTATION DE L'ATELIER IPHONE

CREATION DU NOUVEAU DOCUMENT
DETOURER LES IPHONES

AJUSTER LA TAILLE DES IPHONES
METTRE LE FOND EN COULEUR
AJOUTONS LE TEXTE

DESSINONS LES CERCLES DE

COULEUR
ECRIRE LES DERNIERS TEXTES
FINALISATION DE LA CREATION

e GENERER UN RECTANGLE

o CHANGER LES PARAMETRES
e CREER D'AUTRES FORMES

e MODIFIER LES FORMES
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11 - ATELIER CREATIF - FLORENCE

« IMPORTER UNE IMAGE

« MODIFIER LES PARAMETRES DE L’IMAGE

¢ VECTORISER DES PHOTOS

¢ VECTORISATION DYNAMIQUE ET
COMPOSITION

12 - Les filtres - Les bases

« PRESENTATION DES FLOUS

e APPLIQUER UN FLOU GAUSSIEN

e FLOU ET PROFONDEUR DE CHAMP

« PRESENTATION RAPIDE DE LA GALERIE
DE FILTRES

13 - ATELIER CREATIF - SURF

o PRESENTATION DE L'ATELIER SURF

« CREATION DU NOUVEAU DOCUMENT ET DES
CADRES PHOTOS

e IMPORTER LES IMAGES DANS LES CADRES

« AUTRES METHODES POUR SEPARER LES
IMAGES

e AJOUTER LES FILTRES

o ECRIRE LE TEXTE ET FINALISER LA CREATION

14 - LES IMAGES — LES RETOUCHES

e OUTIL TAMPON - A QUOI CA SERT ?

e OUTIL CORRECTEUR LOCALISE

« OUTIL CORRECTEUR

e OUTIL PIECE

o DEPLACEMENT DE BASE SUR LE
CONTENU

e EXERCICE - UTILISER L'OUTIL
CORRECTEUR LOCALISE

15 / 16 - LES CALQUES - NOUVEAUX PARAMETRES

« INTRODUCTION AUX CALQUES DE REGLAGES
« VOYONS LES AUTRES CALQUES DE REGLAGES
« DISPOSITION DES CALQUES DE REGLAGES

« CALQUES DE FUSION - OMBRE PORTEE

e AUTRES CALQUES DE FUSION

« CHANGER L'OPACITE D'UN CALQUE

« MASQUE DE FUSION - INTRODUCTION

e PRESENTATION DE L'ATELIER JUNGLE NEON
 OUVRIR LES DOCUMENTS

e« ECRIRE LE MOT JUNGLE

e AJOUTER LE MASQUE DE FUSION AU TEXTE
e« AJOUT DES EFFETS DE NEON

e RAJOUTER LES TOUCHES DE COULEUR

o AJOUTER LES CALQUES DE REGLAGES

e ENREGISTREMENT
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17 - LA SELECTION - APPRENONS

18

19 - LA COULEUR - PLUS DE PARAMETRES

20 - AUTRES FONCTIONNALITES

21- ATELIER CREATIF - AFFICHE NIKE
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INTERVERTIR LA SELECTION

DILATER ET CONTACTER LA SELECTION
CONTOUR PROGRESSIF DE LA SELECTION
OUTIL PLUME - FAIRE DES LIGNES DROITES
OUTIL PLUME - FAIRE DES COURBES
TRANSFORMER SON TRACE EN SELECTION
MODIFIER LE TRACE

SELECTIONNER LA TASSE AVEC LA PLUME
AMELIORER LE CONTOUR

- ATELIER CREATIF - EFFET GLITCH

PRESENTATION DE L'ATELIER GLITCH
CREATION DES FONDS EN NOIR ET BLANC
MODIFIER LES STYLES DU CALQUE
COUCHES RVB

FAIRE LE DECALAGE DE L'IMAGE
FINALISER L'EFFET GLITCH

EFFET GLITCH AVEC L'OURS

FORMES DE PINCEAUX PLUS AVANCEES
TELECHARGER DES FORMES DE
PINCEAUX

UTILISER L'OUTIL PIPETTE

LE NUANCIER - INTRODUCTION

PRESENTATION DU CHANGEMENT DE CIEL
CHANGER UN1ER CIEL

IMPORTER SES PROPRES CIELS

ALLER PLUS LOIN AVEC CETTE FONCTION
CHANGER LES EXPRESSIONS DU VISAGE
COLORISER CES VIEILLES PHOTOS
AFFICHAGE - EXTRA ET REGLES
AFFICHAGE - MAGNETISME

INSTALLER DES PLUGINS SUR PHOTOSHOP
L'HISTORIQUE, C'EST QUOI ?

IMPORTER UNE IMAGE DEPUIS SON IPHONE

PRESENTATION DE L'ATELIER NIKE
CREATION DU NOUVEAU DOCUMENT
TRACE A LA PLUME

TRANSFORMER SON TRACE EN SELECTION
TRAVAIL SUR LE FOND

AJOUTER L'OMBRE PORTEE A LA FORME
ROUGE

AJOUT DE L'OMBRE A LA BASKET NIKE
AJOUT DU LOGO NIKE

N
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22 - Atelier créatif - Retouche Photo Simple 28 - Atelier créatif - Maquette Magazine

« PRESENTATION DE L'ATELIER RETOUCHE PRESENTATION DE L'ATELIER

+ OUTIL CORRECTEUR LOCALISE « CREATION DU NOUVEAU DOCUMENT

« REGLAGE DE LA TEINTE (SATURATION) « CREER LES COLONNES DE TEXTE

« REGLAGE DE LA LUMINOSITE ET DU CONTRASTE « PARAMETRER LES COLONNES

« PORTRAIT 2 - OUTIL CORRECTEUR LOCALISE « CHOISIR SON MODE D'ALIGNEMENT DE TEXTE
+ LISSER LA PEAU « TRAVAIL DU MASQUE DE FUSION SUR L'IMAGE
« LUMINOSITE - CONTRASTE ET TEINTE SATURATION « FINALISATION DE LA CREATION

« CREATION D'UN HALO DE LUMIERE
29 - Atelier créatif - Portrait Pop Art
23 - ATELIER CREATIF - STRECH PIXEL

« PRESENTATION DE L'ATELIER PORTRAIT

. PRESENTATION DE L'ATELIER PIXEL . MISE EN NOIR ET BLANC

» DETOURAGE DE LA DANSEUSE . DETOURAGE DU PORTRAIT
. CREATION DE LA BANDE DE PIXELS . EFFET SERIGRAPHIE

« EFFET COORDONNEES POLAIRES . MISE EN COULEUR

- AJUSTER LE CERCLE DES PIXELS - . .
. AJOUTER LES OMBRES PORTEES 30 - Atelier créatif - Tour Eiffel Avant/Apres

" CPEQLES DE REGLAGES POUR DYNAMISER LA - PRESENTATION DE L'ATELIER PORTRAIT

24 - ATELIER CREATIF - POST POUR LES RESEAUX SOCIAUX + MISE EN NOIR ET BLANC

. ” « DETOURAGE DU PORTRAIT
« PRESENTATION DE L'ATELIER RESEAUX SOCIAUX « EFFET SERIGRAPHIE
« CREATION DES DIFFERENTS GABARITS « MISE EN COULEUR

INSERER LA PHOTO DANS LES DIFFERENTS GABARITS

GENERER LE TEXTE - Atelier créatif - Banana Style

METTRE LE TEXTE SUR TOUS LES POSTS PRESENTATION DE L'ATELIER BANANA STYLE
ENREGISTRER LES DIFFERENTS PLANS DE TRAVAIL . NOUVEAU DOCUMENT ET DETOURAGE DE LA

BANANE
. : . DECOUPE BANANE CRAYON
* NOUVEAU DOCUMENT . AJOUT DE LA MINE DE CRAYON
* DETOURAGE DU SUIET . AJOUTER L'OMBRE PORTEE
- PREPARATION DES FONDS - AIOUTER LE TEXTE
+ CREATION DE LATYPO . ENREGISTRER NOTRE DOCUMENT

« DETOURAGE DU JORDAN DUNK Ateli 4atif - Coca-Col
« PRESENTATION DE L'ATELIER CREATION DU

AD =LA P = ol NOUVEAU DOCUMENT DETOURAGE PLUME

+ PRESENTATION DE L'ATELIER AFFICHE SPORT TRANSFORMER LE TRACE EN SELECTION MISE A
« NOUVEAU DOCUMENT L'ECHELLE DES BOUTEILLES

. DETOURAGE DU SUJET . DEGRADE

« PREPARATION DES FONDS + REFLET DES BOUTEILLES

« CREATION DE LA TYPO « CREATION DES BANDES DE COULEUR

« DETOURAGE DU JORDAN DUNK « MASQUE DE FUSION

+ FINALISATION DE L'AFFICHE « INCRUSTATION DU LOGO

- ENREGISTREMENT DU DOCUMENT

2 =G AR =L e 33 - Atelier créatif - Basket en lévitation

* PRESENTATION DE L'ATELIER NINA RICCI PRESENTATION DE L'ATELIER BASKET DETOURAGE A LA

* PARAMETRAGE ET CREATION DU NOUVEAU PLUME DE LA BASKET CORRECTION DU TRACE DE
DOCUMENT DETOURAGE TRANSFORMER LE TRACE EN SELECTION

. DETOURAGE DU FLACON AMELIORER LA SELJECTION

. METTRE A L'ECHELLE DU FLACON « AJOUTER LE FLOU A L'IMAGE DE FOND

* APPORTER LA BASKET SUR LE DOCUMENT FINAL
FAIRE LE REFLET DU FLACON * IMPORTER LES EFFETS LUMINEUX

» FAIRE LE FOND AVEC UN DEGRADE « INTEGRER LA VILLE AU MIEUX LES LUMIERES
* AJOUTER LE TEXTE « ENREGISTREMENT DE L'ATELIER BASKET EN LEVITATION
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PHOTOSHOP - NIVEAU 2

01 - INTERFACE 07 - ATELIER CREATIF - AFFICHE VOITURE

« PRESENTATION DE L'INTERFACE « PRESENTATION DE L'ATELIER

« PERSONNALISATION DE LA PALETTE ET MODE « PARAMETRAGE DES DOCUMENTS

+ PRESENTATION « CREATION DU FOND DEGRADE

« RACCOURCIS CLAVIER DE BASE . DETOURAGE DE LA VOITURE

« FORMAT D'ENREGISTREMENT « OMBRE PORTEE

« CAMERA RAW « INCRUSTATION DE LA LETTRE R
— « EFFETSURLER

« CORRECTION DE LA DENSITE - OUTIL DENSITE

« OUTILS : NETTETE - DOIGT - GOUTTE « INTERFACE DES CALQUES

« PARAMETRE FORME PINCEAU « LA LOUPE

« CREATION FORME DE PINCEAU « PREFERENCES DANS PHOTOSHOP

L'HISTORIQUE

REPERE ET REPERE COMMENTE

« CREER DES PLANS DE TRAVAIL

« ENREGISTRER LES PLANS DE TRAVAIL
« OPTION DU TEXTE

03 - LES CALQUES

- OPTIONS DES CALQUES
« LIER DES CALQUES
« STYLE DE CALQUE

09 - NOUVEAUTES 2019

04 - Fonctions graphiques et effets

- CADRE PHOTO

« COMMANDE Z

« FAUXTEXTE

« MODE DE FUSION

« REMPLISSAGE D'APRES LE CONTENU
ROUE CHROMATIQUE
TRANSFORMATION MANUELLE

« MISE EN FORME DU TEXTE
« FILTRE BRUIT

« FILTRE DE DEFORMATION
« SCRIPT ACTION

05 - Atelier créatif - Pochette CD

« PRESENTATION DE L'ATELIER
« PARAMETRAGE DES DOCUMENTS
« CREATION DES FONDS

10 - GEOMETRIE

INCRUSTATION DU VISAGE + TEXTE3D
. « LANCER LE RENDU 3D
« UTILISATION DES BRUSHES . IV?:I'SEEE 3; NDU 3
« INCRUSTATION DES TEXTURES DANS LE VISAGE 3D IMAGE

« AJOUT DU TEXTE ET EFFET

.« DELA2DALA3D
« ENREGISTREMENT

- DEFORMATION DE LA MARIONNETTE
« TRANSFORMATION PERSPECTIVE

- Atelier créatif - Affiche Birdy Man « DEFORMATION PERSONNALISEE

+ CALQUE DE REGLAGES

« PRESENTATION DE L'ATELIER
« NEW DOC ET DEGRADE

« AJOUT PORTRAIT

« CREATION DES FORMES DE PINCEAUX « PLUME : OPTION DES TRACES

« AJOUT DES OISEAUX * MASQUE DE FUSION SUR LES CALQUES DE

11 - DETOURAGE ET MASQUES

« INCRUSTATION DE L'IMAGE FOND . o
+ MASQUE D'ECRETAGE

+ LES CALQUES DYNAMIQUES - LES BASES
+ CHANGEMENT DE LA COULEUR DU T-SHIRT

- AJOUT DU TEXTE
« ENREGISTREMENT
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12 - FONCTIONS GRAPHIQUES ET EFFETS

« OPTION TABLETTE GRAPHIQUE .
« TRAITEMENT PAR LOT .
« EFFET FLOU .
+ FILTRE RENDU .
« FILTRE PIXELLISATION .
+ FLUIDITE - PORTRAIT .
+ FLUIDITE - CORPS .

13 - Atelier créatif - Affiche basket Nike

« PRESENTATION DE L'ATELIER

« PARAMETRAGE DES DOCUMENTS .
. CREATION DES FONDS .
. DETOURAGE DE LA BASKET .
« ECLABOUSSURES .

« OMBRE PORTEE ET LOGO .

14 - Atelier créatif - Affiche Danseur

17 - ATELIER CREATIF - POSTER NIKE

PRESENTATION DE L'ATELIER
FOND DEGRADE

DETOURAGE DE LA BASKET
DEGRADE CERCLE DE COULEUR
TEXTE

OMBRE PORTEE
ENREGISTREMENT

18 - ATELIER CREATIF

METTRE EN MOUVEMENT UNE PHOTO

PRESENTATION DE L'ATELIER

COMMENT EST COMPOSE LE PARALLAXE
MISE EN MOUVEMENT DU 1ER PLAN
MISE EN MOUVEMENT DU 2E PLAN
EXPORT DU PARALLAXE

19 - Atelier créatif - City Skyline

 EFFET GRAPHIQUE DE LA DANSEUSE
« COLOMBE ET LUMIERE

« ENREGISTREMENT

« PRESENTATION DE L'ATELIER

« PARAMETRAGE DES DOCUMENTS

« FOND DEGRADE ET HALO

« CREATION DU MOTIF RAYURE

. DETOURAGE DU DANSEUR

« CREATION DES FORMES DE L'OUTIL TAMPON
« MASQUES DE FUSION DE LA DANSEUSE

« CALQUE DE REGLAGE DE LA DANSEUSE

« AJOUT DE LA DANSEUSE AU FOND

15 - Atelier créatif - Créer un gif animé .

« PRESENTATION DE L'ATELIER
« PRESENTATION DU GIF
« ANIMATION DU GIF 20 - ATELIER CREATIF —

« PARAMETRAGE DES DOCUMENTS
« MISE EN PLACE ET CREATION
+ MOUVEMENT DE LA BASKET ET MISE EN COULEUR

- OPACITE DU GIF .
« AJOUT DU LOGO ET DU TEXTE .
« ENREGISTRER LE GIF .
« ENREGISTREMENT DU FICHIER GIF .
« GESTION DES CALQUES DU GIF .

16 - ATELIER CREATIF - LOGO LETTRAGE EN 3D

« PRESENTATION DE L'ATELIER .
- PARAMETRAGE DES DOCUMENTS .
« AJOUT DU TEXTE *
- MISEEN 3D °
- RENDU 3D

« FINALISATION DU LOGO .
« ENREGISTREMENT .

AJOUTER UNE SIGNATURE SUR SES PHOTOS

21 - NOUVEAUTES PHOTOSHOP 2020
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PRESENTATION DE L'ATELIER

EXPLICATION DE LA CREATION

DESSIN DU 1ER RECTANGLE

DESSIN DE LA FORME COMPOSEE DES 3 RECTANGLES
DESSIN A LA PLUME DES IMMEUBLES

CREER UN GROUPE AVEC LES FORMES

CREER LE MASQUE D'ECRETAGE

FAIRE LE FOND EN DEGRADE BLEU

AJOUTER DU BRUIT AU FOND

AJOUT DU FLOU SUR LE FOND

AJOUT DU CARRE DE COULEUR

REALISATION DES DEUX AUTRES CARRES DE COULEUR
DESSIN DU CONTOUR

OMBRE PORTEE

AJOUT DU TEXTE

ENREGISTREMENT

PRESENTATION DE L'ATELIER

CHOIXDELATYPO 1
CHOIX DE LATYPO 2
BASELINE
FINALISATION DU LOGO
ASTUCES

INTERFACE
OUTILS DE SELECTION D'OBIJET

FENETRE PROPRIETE

DEFORMATION

NOUVELLE FONCTIONNALITE DU CALQUE

DYNAMIQUE

NOUVEAU STYLE DES PANNEAUX
OUTIL TRANSFORMATION
TRUCS ET ASTUCES




L’ESSENTIEL DU WEB DESIGN

Dans ce module, vous apprendrez a concevoir des
interfaces web optimisées pour ’expérience utilisateur
(UX) et esthétiques (Ul), tout en utilisant les bases du 4 heures d’apprentissage e-
design graphique appliqué aux projets web. learning, incluant :

9 modules interactifs
représentant 43 lecons
d'apprentissage (structurées
et opérationnelles).

Format du module :

Le parcours allie modules interactifs, contenus vidéo et
accompagnement personnalisé pour permettre aux

apprenants de maitriser rapidement les fondamentaux Do e v ecer e as

du web design moderne. dédiée spécifique sur ce
module (car formation

Objectifs pédagogiques du module : introductive).

e Comprendre les principes de I’ergonomie web et du

design responsive. Validation du module :

¢ Concevoir des maquettes UX/UIl cohérentes, Participation aux
adaptées aux différents formats d’écrans (mobile, visioconférences
tablette, desktop). obligatoires.

e Savoir utiliser les bases de la typographie web, de la
palette de couleurs et des styles graphiques
modernes.

¢ Développer une méthodologie de création efficace
pour des interfaces intuitives et professionnelles.

e Appliquer les regles fondamentales du design
graphique digital (alignements, espaces,
contrastes).

aaom o we

Website" tome N Compr T

Web Des '

Responsive web site design on po
: manage!
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LE METIER DE WEBDESIGNER EXEMPLE : CREATION DE MAQUETTE

* WEBDESIGNER + OBJECTIFS ET MISE EN PLACE
* UX E:I' ul » PAGE D’ACCUEIL DESKTOP
e CHAINE DE PRODUCTION o PAGE D’ACCUEIL MOBILE

e QUALITES REQUISES
o EQUIPEMENT

LA CHARTE GRAPHIQUE PRESENTATION ET LIVRAISON

« INTRODUCTION e EXPORT
e COULEUR « MOCKUP
o TYPOGRAPHIE « INVISION
« ICONE o ASSETS
« BOUTON

* IMAGE D’ILLUSTRATION

LES AUTRES DEMANDES
COMPOSER SES INTERFACES INTELLIGEMMENT
e« INTRODUCTION LOGO ET CHARTE

« WIREFRAME GRAPHIQUE BANNIERE ET HABILLAGE
« HEADER ANIMATION COMMERCIALE
« FOOTER

» FIL D’ARIANE
« FORMULAIRE
« HIERARCHIE DE CONTENU

LE RESPONSIVE DESIGN e

e PASSER A L’ACTION

o DEFINITION .

« CONSTITUER - ETOFFER VOTRE PORTFOLIO
* BREAKPOINTS « FREELANCING - SALARIAT - ARGENT
« GRILLES « RESSOURCES

e SPECIFICITES L’AVENTURE NE FAIT QUE COMMENCER!!

PRISE EN MAIN DE PHOTOSHOP

« INTRODUCTION

e« ESPACE DE TRAVAIL

e OUTIL TEXTE

e OUTIL FORME

« BONNES PRATIQUES

e POURALLER PLUS LOIN
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CONCEPTEUR DEVELOPPEUR D'APPLICATION- RNCP 37873BC02- (BLOC 2)

Durée du BLOC 2:

46 heures Objectifs:
+ M ] .

A l'issu de cette formation vous serez capable de
25 heures de visioconférence

avec votre formateur maitriser les outils : PHP / MySQL / SQL / Merise

@ R = soL

QL
MODULE : DEVELOPPEMENT BACK-END - PHP, SQL ET ANALYSE MERISE

Ce module vous permettra d’acquérir les compétences nécessaires au développement back-end
d’applications web dynamiques et au modélisation de bases de données, en combinant
apprentissage autonome et accompagnement personnalisé.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

» Maitriser la programmation serveur en PHP : variables, structures de controle, fonctions,
manipulation de fichiers.

» Concevoir, créer et gérer des bases de données relationnelles avec MySQL.

» Appliquer la programmation orientée objet (POO) en PHP.

e Sécuriser les interactions entre 'application et la base de données (requétes SQL sécurisées,
PDO).

» Utiliser les bases de MERISE pour modéliser un systéme d'information avant le développement
(analyse conceptuelle, logique et physique).

e Structurer et optimiser les bases de données relationnelles.

» Réaliser un projet de bout en bout : analyse, conception, développement d’une application
connectée a une base de données.

VALIDATION DU MODULE:

» Participation obligatoire aux sessions de visioconférence 25 heures pour le bloc 2.

* Réalisation d’au moins 50 % des exercices pratiques (développement PHP, création de bases
MySQL, requétes SQL avancées).

e Soutenance d'un projet individuel portant sur la conception et le développement d'une
application web avec base de données intégrée (analyse préalable avec MERISE).
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MODULE : ANALYSE DE CONCEPTION DE SYSTEME D’INFORMATION (MERISE & CO)

Dans ce module, vous serez forme aux bases de la
modélisation de systemes d'information a travers la
meéthode MERISE, afin d’acquérir une maitrise
opeérationnelle de 'analyse conceptuelle et
organisationnelle de projets informatiques.

Le parcours combine modules interactifs et supports
téléechargeables pour permettre aux apprenants de
modeéliser efficacement leurs bases de données et
structures logicielles.

Objectifs pédagogiques du module :

e Comprendre les étapes clés de la modélisation des
systéemes d’information selon la méthode MERISE.

e Elaborer un modéle conceptuel des données (MCD)
et un modele logique de données (MLD).

e Analyser et concevoir des logiciels en utilisant les
processus de cycle de vie logiciel.

e Structurer des bases de données relationnelles a
partir d’un schéma conceptuel.

e Maitriser les principaux outils d'analyse pour
anticiper les besoins d’un projet informatique.

www.easy-learn.academy

Format du module :

3 heures d'apprentissage e-
learning, incluant :

7 modules pédagogiques
interactifs (29 lecons
d'apprentissage).

Exercices d'analyse et de
modélisation corrigés.
Ressources téléchargeables
(fiches pratiques, schémas de
MERISE).

Pas de visioconférence
spécifique pour ce module
(parcours asynchrone).

Validation du module :

Réalisation des exercices
interactifs obligatoires sur
I'analyse et la modélisation.
Remise d'un mini-projet de
conception de base de
données sur un cas pratique.
Evaluation intégrée dans la
soutenance globale.




PROGRAMME DETAILLE DE LA FORMATION : ANALYSE DE CONCEPTION DE SYSTEME
D’INFORMATION ( MERISE & CO )

rr———

« MODELE CONCEPTUEL DE DONNEES

« PRESENTATION PARTI
* INTRODUCTION « MODELE CONCEPTUEL DE DONNEES
« L'INFORMATIQUE ? DART?
* LINFORMATIQUE DE GESTION « MODELE CONCEPTUEL DE DONNEES
« CONTENU D’UN LOGICIEL cIM
« ETAPE DE LA CREATION D’UN LOGICIEL . REFLEXIVITE
* LESCYCLESDEVIE « DICTIONNAIRE DE DONNEES
« LES METHODES D’ANALYSE ET . MLD ET MPD
CONCEPTION
LE RECUEIL DU BESOIN ANALYSE DES DONNEES (EXERCICE)
« LE PROJET « MCD ETAPE 1
« RECUEIL-ETAPE 1 « MCD ETAPE 2
« RECUEIL-ETAPE 2 « MLD
« XAMPP
« BDETMPD

DIAGRAMME DES CAS D’UTILISATION

* DIAGRAMME DE UC ANALYSE DES TRAITEMENTS
e DIAGRAMME DE UC - ETAPE 2
¢ MCT

. MOT
MAQUETTAGE « MOT (PROJET)

o« ETAPE 1DU MAQUETTAGE
e ETAPE 2 DUMAQUETTAGE
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Ce module vous permettra d'acquérir une maitrise
opérationnelle du langage PHP et des bases de données
MySQL, a travers un apprentissage progressif structure
en 44 modules.

Objectifs pédagogiques principaux:

Apprendre les bases du langage PHP : syntaxe,
variables, structures de controéle, fonctions.
Comprendre le fonctionnement du systéme de
gestion de bases de données MySQL.

Maitriser les interactions entre PHP et MySQL pour
créer des applications web dynamiques.

Etre capable de concevoir des pages interactives
avec traitement de formulaires et gestion des
données.

www.easy-learn.academy
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Format du module :

40 heures d'apprentissage
combinées :

* 16 modules interactifs
soit 84 lecons
d'apprentissage

e 27 modules vidéos

+
12h de cours en
visioconférence avec un
professeur.

Validation du module :

Participation aux
visioconférences
obligatoires.
Débriefing final
obligatoire en
visioconférence avec le
professeur (3h30).




PROGRAMME DETAILLE : PHP ET SQL

PHP/SQL - Cours interactif

« INTRODUCTION AU COURS PHP ET MYSQL

« DECOUVERTE DES VARIABLES EN PHP

« LES STRUCTURES DE CONTROLE EN PHP

« DECOUVERTE DES FONCTIONS EN PHP

« LES VARIABLES TABLEAUX EN PHP

+ MANIPULER DES DATES EN PHP

+ LES VARIABLES SUPERGLOBALES PHP

+ MANIPULER DES FICHIERS EN PHP

« UTILISER LES EXPRESSIONS REGULIERES OU RATIONNELLES EN PHP
« PROGRAMMATION ORIENTEE OBJET (POO) PHP - CONCEPTS DE BASE
« PROGRAMMATION ORIENTEE OBJET PHP - NOTIONS AVANCEES

- ESPACES DE NOMS, FILTRES ET GESTION DES ERREURS EN PHP

« INTRODUCTION AUX BASES DE DONNEES, AU SQL ET A MYSQL

« MANIPULER DES DONNEES DANS DES BASES MYSQL AVEC PDO

« JOINTURES, UNION ET SOUS REQUETES

« GESTION DES FORMULAIRES HTML AVEC PHP

PHP/SQL - TUTORIEL VIDEO

+ PRESENTATION DU COURS

« INTRODUCTION AU PHP

« ENVIRONNEMENT DE TRAVAIL

« LES BASES EN PHP

« PREMIERES INSTRUCTIONS

« LES VARIABLES PHP

«+ TYPES DE VALEURS ET CONCATENATION
« OPERATIONS SUR LES VARIABLES

« INTRODUCTION AUX CONDITIONS
+ LES CONDITIONS 1/2

+ LES CONDITIONS 2/2

« TERNAIRES ET SWITCH

« LES BOUCLES

« LES FONCTIONS PHP

« PORTEE DES VARIABLES

« CONSTANTES PHP

« LES TABLEAUX EN PHP

« TABLEAUX ASSOCIATIFS

« TABLEAUX MULTIDIMENSIONNELS
+ LE TIMESTAMP

« OBTENIR ET FORMATER UNE DATE
« VALIDITE DES DATES

« LIRE, OUVRIR, FERMER UN FICHIER
« PARCOURIR UN FICHIER

« CREER ET ECRIRE DANS UN FICHIER
« ECRIRE DANS UN FICHIER

+ INCLUDE ET REQUIRE
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MODULES : PROGRAMMATION - LANGAGE SQL

Dans ce module, vous apprendrez les bases du Sorrrei el el -
langage SQL pour manipuler et interroger des bases

, ) .. 3 heures d'apprentissage e-learning,
de données relationnelles, en utilisant des

incluant :

instructions standards et des cas pratiques. e 2 modules pédagogiques
interactifs

L’'approche pédagogique combine modules 8 legcons d'apprentissage

interactifs, exercices corrigés et supports deétaillées

Exercices pratiques directement
intégrés aux modules.
+
8h30 de cours en visioconférence
avec un professeur.

téléchargeables pour garantir la maitrise des
requétes fondamentales et de la gestion des données.

Objectifs pédagogiques:

e Comprendre les notions fondamentales d’un Validation du module :
systeme de gestion de base de données. « Débriefing final obligatoire en

e Maitriser la syntaxe des principales instructions visioconférence avec le
SQL (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE). professeur (2H).

e Manipuler des données dans des tables: filtrage,
tri, insertion, modification, suppression.

e Mettre en ceuvre des clauses SQL specifiques
(WHERE, ORDER BY, GROUP BY, etc.).

e Reéaliser des exercices pratiques sur la gestion de
bases de données simples.
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MODULES : LANGUAGE SQL

CAS PRATIQUE 1 MANIPULATION DE DONNEES - 1

« BASE DE DONNEES D'AIR FRANCE

] « INSERTION ET MODIFICATIONS DES ENREGISTREMENTS -
« BASE DE DONNEES D'UN FESTIVAL DE MUSIQUE

) ] INSERT, UPDATE ET DELETE
« BASE DE DONNEES D'UN CYCLE DE FORMATION D'ETUDIANTS

’ ; « EXTRACTION DES DONNEES - SELECT
« BASE DE DONNEES D'EMPLOYES

] « FILTRER LES DONNEES - WHERE
« BASE DE DONNEES DE GESTION DE PROJET

« MODELES DE RECHERCHE - LIKE

« TRIER LES DONNEES - ORDER BY

CAS PRATIQUE 2 LES JOINTURES - JOIN

» BASE DE DONNEES D'UNE PROMOTION D'ETUDIANTS MANIPULATION DE DONNEES - 2

- BASE DE DONNEES D'UN CINEMA

. BASE DE DONNEES DES ETAPES DU TOUR DE EFRANCE « FONCTIONS D'AGREGATION - SUM, COUNT, AVG, MIN ET
MAX

« ORGANISER DES DONNEES IDENTIQUES EN GROUPES -
GROUP BY ET HAVING

« LES SOUS-REQUETES

COMBINER LES RESULTATS DE DEUX OU PLUSIEURS

INSTRUCTIONS SELECT - UNION

« LES FONCTIONS SQL DE MANIPULATION DE DATE

 BASE DE DONNEES DE GESTION DE VENTES

CAS PRATIQUE 3

+ INTRODUCTION
+ CONCEPTS DE BASE DE SGBDR

« SCHEMATISATION D'UNE BASE DE DONNEES
« LA SYNTAXE DES INSTRUCTIONS SQL

« LES OPERATEURS

LA DEFINITION DES DONNEES

« CREATION ET SUPPRESSION D'UNE BASE DE DONNEES

« LES DIFFERENTS TYPES DE DONNEES

CREATION ET SUPPRESSION DES TABLES

MODIFIER LA STRUCTURE D'UNE TABLE - ALTER TABLE

« LES CONTRAINTES
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CONCEPTEUR DEVELOPPEUR D'APPLICATION- RNCP 37873 - BLOC 3

Durée du BLOC 3: Objectifs pédagogiques

67 heures A Pissu de cette formation vous serez capable de

+
maitriser les outils :
20 heures de visioconférence

avec votre formateur 0 O | D . ﬁ
(avA)

GIT GITHUB Javascript JAVA Photoshop LANGAGE C++ Python

& s

RESEAU SECURITE INITIATION LES OUTILS DU TRAVAIL COLLABORATIF

DESCRIPTION DU CONTENU DU BLOC 3

Au cours du BLOC 3 de la formation TP - Concepteur / Développeur d'Application, vous
apprendrez a programmer en PHP et a utiliser un systéme de gestion de bases de données MySQL.
Vous serez formé a comprendre et maitriser les interactions entre PHP et MySQL, essentielles pour
développer des applications web dynamiques.

Vous acquerrez également les bases du HTML et du CSS, afin de structurer et mettre en forme vos
premieres pages web. L'apprentissage du JavaScript vous permettra de rendre vos projets
interactifs et d'atteindre une autonomie dans la création d'applications web completes.

En complément, vous découvrirez les outils fondamentaux de Photoshop, en réalisant des
photomontages, des opérations de détourage et des créations graphiques. Vous poursuivrez avec
les fonctionnalités de niveau intermeédiaire pour affiner vos réalisations graphiques. Enfin, vous
serez initié a la conception et a la création d'interfaces web responsives, optimisées pour I'UX
(expérience utilisateur) et I'UI (design visuel), en utilisant les outils de Photoshop.

POUR VALIDER LE BLOC 3

Pour valider le BLOC 3, vous devrez remplir deux conditions cumulatives:

La premiére consiste a réussir au moins 50 % des exercices pratiques proposés tout au long du
module. Ces exercices viseront a évaluer vos compétences sur les langages PHP, MySQL, HTML,
CSS, JavaScript ainsi que sur l'utilisation de Photoshop.

La seconde condition est de participer a I'ensemble des 20 heures de cours dispensées en
visioconférence avec le professeur. La présence active est obligatoire pour assimiler les notions
abordées, interagir en direct avec I'enseignant et valider votre progression.

Un suivi précis du taux de réussite aux exercices et des heures de présence sera réalisé tout au
long du bloc. Le détail des sessions de visioconférence est accessible dans le programme
spéecifique ci-dessous.
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MODULE : TRAVAIL COLLABORATIF ET OUTILS PROFESSIONNELS

Dans ce module, vous serez formeé aux principes Sorrrei el el -
fondamentaux du travail collaboratif ainsi qu’a

> e as . , . ) 5 heures d'apprentissage e-learning,
'utilisation des outils numeériques collaboratifs dans

incluant :
un contexte professionnel. Le parcours combine e 1 module introductif (travail
bases théoriques, régles de bonne conduite, outils de collaboratif - 4 lecons
collaboration et cas pratiques, pour développer une interactives).
maitrise compléte du travail en équipe a distance ou 11 modules thématiques sur les

outils collaboratifs (messagerie,
cloud, gestion de projet, etc.).
Quiz et exercices pratiques
intégrés.

en présentiel.

Objectifs pédagogiques

e Comprendre les grands principes du travail Validation du module :
collaboratif en milieu professionnel.

e Appliquer les regles de bonne conduite et
d’organisation pour travailler efficacement en

Validation des quiz thématiques

sur l'usage des outils.

- ) Application des compétences via
equipe. un projet collectif simulé (cas

e Développer une culture de collaboration pratique collaboratif intégré
constructive au sein de projets collectifs. dans la plateforme).

e Maitriser les outils de communication
professionnelle : messagerie, courrier
électronique, visioconférence, agenda partage.

e Utiliser des outils de gestion de projet collaboratif
(kanban, calendrier, partage de fichiers).

e Intégrer les bonnes pratiques de prise de décision
collective et d’animation de groupes de travail.

e Organiser et structurer le travail en équipe via des
plateformes collaboratives.

_Pirtle 1

Présentation
du travail collaboracf ‘,

COLLABORATIF [

Partie 2

Partie 3
Q Des me’tho?eg ° o (; régles
A S,
A

de bonne conduite

www.easy-learn.academy 36



""§{) Easy Learn
PROGRAMME DETAILLE : LE TRAVAIL ET LES OUTILS COLLABORATIFS

LE TRAVAIL COLLABORATIF

« LES GRANDS PRINCIPES

« LES REGLES DE BONNE CONDUITE

« LES METHODES ET L’ORGANISATION DU TRAVAIL COLLABORATIF APPLIQUE

AU CONTEXTE PROFESSIONNEL.

LES OUTILS DU TRAVAIL COLLABORATIF

« PARTIE 1 - L'ESPACE PHYSIQUE DE TRAVAIL COLLABORATIF
« PARTIE 2 - LE TROMBINOSCOPE

« PARTIE 3 - LE COURRIER ELECTRONIQUE

« PARTIE 4 - LA MESSAGERIE INSTANTANEE

« PARTIE 5 - LA VISIOCONFERENCE

« PARTIE 6 - L'AGENDA

« PARTIE 7 - L'OUTIL DE GESTION DE PROJET

- PARTIE 8 - LE STOCKAGE DANS LE CLOUD

« PARTIE 9 - LES OUTILS BUREAUTIQUES COLLABORATIFS

- PARTIE 10 - OUTILS DE PRISE DE DECISION COLLECTIVE

« PARTIE 11 - LES PLATEFORMES COLLABORATIVES
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MODULE : PROGRAMMATION JAVA - FONDAMENTAUX ET POO

Dans ce module, vous serez initié aux fondamentaux Sorrrei el el -
du langage JAVA, des bases de la programmation

. ) a 1os . . . } , 16 heures d'apprentissage e-
jusqu’a I'introduction a la programmation orientéee

learning, incluant :

objet (POO). ¢ 10 modules pédagogiques
Vous apprendrez eégalement a géerer la manipulation complets.

de fichiers, les exceptions, et a structurer vos projets 43 chapitres structurés par

en suivant les standards professionnels de niveau de difficulté (progression

pédagogique guidée).

Exercices interactifs corrigés et

quiz d'évaluation continue.

Pas de visioconférence dédiée

spécifique sur ce module.

e Comprendre la syntaxe de base du langage JAVA +
(variables, structures conditionnelles, boucles, 3h de cours en visioconférence avec
fonctions). un professeur.

e Maitriser la structure d'un programme JAVA :
classes, méthodes, attributs.

e Gérer les fichiers en JAVA (lecture, écriture, gestion
d'exceptions). Validation des quiz de fin de

développement JAVA.

bjectifs pédagogiques

Validation du module :

e Approfondir les notions fondamentales de la ChaPitr?- .
programmation orientée objet : encapsulation, Projet el ¢ pregrammaiion
. . JAVA sur un cas d'application
ST, [POIYEr TEmE: simple (projet intégré dans la

e Reéaliser des exercices pratiques de plateforme).
développement JAVA pour différents niveaux : Débriefing avec votre professeur

débutant, intermédiaire, avancé. obligatoire en fin de module (1h)
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PROGRAMME DETAILLE JAVA

INTRODUCTION AU LANGAGE JAVA NOUVEAUTES DE . |Es EXCEPTIONS
JAVA 11

. DIFFERENCES ENTRE JDK, JRE ET JVM

. STRUCTURE D'UN PROGRAMME JAVA - HELLO WORLD

. MOTS CLES ET CONVENTIONS DE DENOMINATION NOTIONS FONDAMENTALES

« CREEZ VOS PROPRES CLASSES D'EXCEPTION

« OBIETS ET CLASSES
« MODIFICATEURS D'ACCES - PUBLIC, PRIVATE, PROTECTED |
« PACKAGE

« METHODES ET SURCHARGE DES METHODES

« LES CONSTRUCTEURS

FONDAMENTALES EN JAVA

« TYPES DE DONNEES INTEGRES
« LES VARIABLES
« CLASSES ENVELOPPE - NUMBER, INTEGER, DOUBLE ...

« LIRE LES ENTREES CLAVIER - L'HERITAGE
« CLASSES ABSTRAITES

LES STRUCTURES DE CONTROLE NOTIONS AVANCEES

« LES OPERATEURS

« LES STRUCTURES CONDITIONNELLES

« LES BOUCLES

« INSTRUCTIONS DE CONTROLE DE BOUCLE - BREAK,
« CONTINUE

« INTERFACES ET HERITAGE MULTIPLE

« LES CLASSES IMBRIQUEES

« LES SINGLETONS

« CLASSES ET METHODES GENERIQUES

« INTERFACE FONCTIONNELLE ET EXPRESSIONS LAMBDA
PREPARER VOTRE ENTRETIEN D'EMBAUCHE EN

LES CHAINES DE CARACTERES .
DEVELOPPEUR JAVA

‘
7
.

« LES CHAINES - API STRING

« LES CHAINES - STRINGBUFFER ET STRINGBUILDER PROGRAMMATION CONCURRENTE

« LES EXPRESSIONS REGULIERES .
« INTRODUCTION A LA PROGRAMMATION CONCURRENTE -

« THREADS
+ LES TABLEAUX « CLASSE JAVA.LANG.THREAD
« CLASSE ARRAYS - JAVA.UTIL.ARRAYS . SYNCHRONISATION DES THREADS

« LES LISTES DYNAMIQUES - JAVA.UTIL.ARRAYLIST

« LES LISTES CHATNEES - JAVA.UTIL.LINKEDLIST

« HASHSET - JAVA.UTIL.HASHSET

+ HASHMAP - JAVA.UTIL.HASHMAP

« MEDIANE DE DEUX TABLEAUX TRIES DE MEME TAILLE

easy-learn.academy 39




"“§{ Easy Learn

MODULES : C++

Dans ce module, vous serez initié aux fondamentaux
du langage C++, des bases de la programmation
jusqu'a l'introduction a la programmation orientéee
objet (POO).

Vous apprendrez également a gérer la manipulation

Format du module :

10 heures d'apprentissage e-
learning, incluant :

e 6 Modules soit 29 chapitres
+

de fichiers, a travailler avec les structures de 5h de cours interactifs en
données, et a structurer vos projets en suivant les visioconférence avec un professeur.

standards professionnels du développement en C++.

Objectifs pédagogiques :

e Comprendre la syntaxe de base du langage C++
(variables, structures conditionnelles, boucles,
fonctions).

e Maitriser la création et |'utilisation de fonctions
membres, fonctions lambda et fonctions
utilitaires.

e Structurer un programme orienteé objet en C++:
classes, objets, spécificateurs d'acces,
constructeurs, destructeurs, membres statiques.

e Approfondir les notions avancées de la
programmation orientée objet : fonctions en
ligne, classes amies, surcharge d'opérateurs,
héritage.

e Gérer les structures de données (listes chainées,
piles, files d'attente, arbres binaires de
recherche).

e Utiliser la bibliotheque standard STL (template
standard, itérateurs, classe vector).

e Réaliser des exercices pratiques de
développement C++ pour différents niveaux :
débutant, intermédiaire, avanceé.

www.easy-learn.academy

Validation du module :

Validation des quiz de fin de
chapitre.

Projet final de programmation
JAVA sur un cas d'application
simple (projet intégré dans la
plateforme).

Débriefing final obligatoire en
visioconférence avec le
professeur (1H).
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MODULES : C++

INTRODUCTION AU LANGAGE C++

INTRODUCTION

« ENTREE / SORTIE : CIN ET COUT

« PROGRAMMATION COMPETITIVE ET GESTION D'ENTREE / SORTIE
« CLASSE STD::STRING ET CHAINES DE CARACTERES

« TABLEAUX

+ GESTION DES FICHIERS

FONCTIONS

« FONCTIONS MEMBRES
« FONCTIONS UTILES
« FONCTIONS LAMBDA

Programmation Orientée Objet : Notions fondamentales

« TYPES DE DONNEES

« CLASSES ET OBJETS

+ SPECIFICATEURS 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
« SURCHARGE DES FONCTIONS

« SURCHARGE DES OPERATEURS

+ HERITAGE

Structures de données

« INTRODUCTION AUX STRUCTURES DE DONNEES

« STRUCTURES EN C++ ET DIFFERENCES AVEC LES STRUCTURES EN C
« LISTES CHAINEES

« PILES

« FILES D'ATTENTE

« ARBRES BINAIRES DE RECHERCHE

Bibliotheque standard

« INTRODUCTION A LA BIBLIOTHEQUE DE TEMPLATE STANDARD STL
« ITERATEURS
« CLASSE VECTOR DE LA BIBLIOTHEQUE STL <VECTOR>
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MODULES : PYTHON

Dans ce module, vous serez initié aux fondamentaux Sorrrei el el -
du langage Python, des bases de la programmation

. . . \ . ; , 25 heures d'apprentissage e-
jusqu’a I'introduction a la programmation orientéee

learning, incluant :

objet (POO). ¢ 14 modules interactifs soit 3 cas
Vous apprendrez également a gérer la manipulation pratiques + 54 lecons

de fichiers, les exceptions, et & structurer vos projets e dapprentissage

en suivant les standards professionnels du *

, 6h de cours interactifs en
développement Python. - )
visioconférence avec un professeur.

Objectifs pédagogiques Validation du module :

e Comprendre la syntaxe de base du langage ¢ Validation des quiz de fin de
Python (variables, structures conditionnelles, chapitre.
boucles, fonctions) Projet final de programmation

Maitri | g Pvthon : JAVA sur un cas d'application
° altriser la structure ad'un programme Python: simple (projet intégré dans la

classes, méthodes, attributs. plateforme).

e Gerer les fichiers en Python (lecture, écriture, Débriefing final obligatoire en
gestion des exceptions). visioconférence avec le

e Approfondir les notions fondamentales de |a professeur (1H).

programmation orientée objet : encapsulation,
héritage, polymorphisme.

e Réaliser des exercices pratiques de
développement Python pour différents niveaux :
débutant, intermédiaire, avanceé.

|
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Cas pratique 1 Cas pratique 2

« CALCULER UNE MOYENNE, UN TOTAL ET UN POURCENTAGE EFFECTUER DES OPERATIONS DE LECTURE SUR DES FICHIERS

 DETERMINER LE NOMBRE DE JOURS DANS UN MOIS « EFFECTUER DES OPERATIONS D'ECRITURE SUR DES FICHIERS
« DETERMINER S| UN NOMBRE EST FORT OU NON « GERER LES ERREURS
« SUPPRIMER LES DOUBLONS D'UNE LISTE « MANIPULER LES DATES

« TROUVER LA SOMME DES ELEMENTS DE CHAQUE LIGNE EF GENERER UN MOT DE PASSE ALEATOIRE
« COLONNE D'UNE MATRICE

« MANIPULER UNE CHATNE DE CARACTERE Manipulation de fichiers avec Python
« UTILISER LES FONCTIONS RECURSIVES .
. UTILISER LES TUPLES « Introduction a la manipulation de fichiers

« Opérations sur les fichiers
+ Echange de données avec le module JSON
« Autres méthodes pour la gestion des fichiers
+ INTRODUCTION A PYTHON L ion d Pvth
- ’ENVIRONNEMENT DE TRAVAIL PYTHON a gestion des erreurs en Python

+ CREER UN FICHIER ET L'EXECUTER AVEC PYTHON « INTRODUCTION A LA GESTION D’ERREURS OU D’EXCEPTIONS

. « GERER LES EXCEPTIONS AVEC TRY, EXCEPT, ELSE ET FINALLY
Notions fondamentales en Python . LISTE DES EXCEPTIONS

« MOTS-CLES ET IDENTIFICATEURS EN PYTHON
. INSTRUCTIONS, INDENTATION ET COMMENTAIRES Modules standards et paquets Python

EN PYTHON ) . LES MODULES ET PAQUETS
* LES PRINCIPAUX TYPES DE DONNEES - MODULES MATH, RANDOM ET STATISTICS
* PRESENTATION DES VARIABLES . LES MODULES DATETIME, TIME ET CALENDAR
» ENTREE / SORTIE EN PYTHON : FONCTIONS INPUT() . MODULE RE : EXPRESSIONS REGULIERES OU RATIONNELLES

ET PRINT

Les structures de controle CAS PRATIQUE 3

+ LES OPERATEURS EN PYTHON « CREER UNE CLASSE COMPTEBANCAIRE
« LES INSTRUCTIONS IF-ELSE EN PYTHON . UTILISER L'HERITAGE DES CLASSES

» LES BOUCLES EN PYTHON

« CREER DES CONDITIONS PYTHON COMPLEXES

« CONVERTIR UNE BOUCLE FOR IMBRIQUEE EN UNE
« SIMPLE

e UTILISER LE POLYMORPHISME
» SIMULER LE TIRAGE D'UNE LOTERIE
« UTILISER LES DECORATEURS

POO : NOTIONS FONDAMENTALES

e INTRODUCTION A LA PROGRAMMATION ORIENTEE OBJET

EN PYTHON

LES FONCTIONS

« INTRODUCTION AUX FONCTIONS PYTHON

- DEFINITION ET SYNTAXE DES FONCTIONS CONSTRUCTEURS ET DESTRUCTEURS
. NOTIONS AVANCEES SUR LES PARAMETRES ET - CLASSES, OBJETS ET ATTRIBUTS

ARGUMENTS « GERER LA VISIBILITE DES MEMBRES DE CLASSES
« ARGUMENTS *ARGS ET **KWARGS
. CONTROLE DES VALEURS DE RETOUR D’UNE POO : NOTIONS AVANCEES

FONCTION .
« LA PORTEE DES VARIABLES EN PYTHON » HERITAGE
« LA FONCTION YIELD » POLYMORPHISME

. . « SURCHARGE DES OPERATEURS

. LES CHAINES DE CARACTERES » LISTES DES METHODES UTILES

«+ LES TABLEAUX - MODULE ARRAY

« LES TUPLES « LES METACLASSES

+ LES ENSEMBLES « LES DECORATEURS

« LES DICTIONNAIRES « LES ITERATEURS AVANCES
» LES MATRICES « INSTRUCTION ASSERT

+ RECAPITULATIF « CONCLUSION
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MODULE : RESEAU ET SECURITE - INITIATION

Ce module vous permettra d'acquérir les bases
indispensables en réseaux informatiques et
seécurisation.

Vous découvrirez le fonctionnement des
communications HTTP, les principaux modeles
réseau (OS| et TCP/IP), et les notions fondamentales
de securite des echanges.

Le parcours alterne modules interactifs, quiz de
validation et supports pédagogiques illustrés.

Objectifs pédagogiques:

e Comprendre le fonctionnement du protocole HTTP
(requétes, réponses, sessions).

e Appréhender les concepts fondamentaux des
réseaux informatiques.

e Découvrir les modéles réseau OSl et TCP/IP, leurs
couches, et leurs roles.

¢ |dentifier les vulnérabilités réseau et les premiers
réflexes de sécurisation.

e Sensibiliser aux principes de sécurisation des

communications.

Format du module :

7 heures 30 minutes
d'apprentissage e-learning, incluant :
e 4 modules pédagogiques
interactifs.
20 lecons d'apprentissage
guidées.
Quiz d'évaluation a la fin de
chaque module.
8h30 de cours interactifs en
visioconférence avec un
professeur.

Validation du module :

Validation d'un quiz final de
connaissances.

Travaux pratiques courts
(exemples d'analyse de sessions
réseau simulées).

Débriefing final obligatoire en
visioconférence avec le
professeur (2H).
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PROGRAMME DETAILLE JAVA

LES CONCEPTS HTTP FONDAMENTAUX

« INTRODUCTION AU HTTP
 REQUETE, REPONSE ET SESSION HTTP

+ EVOLUTION DU HTTP

« LE CACHE HTTP

« LES REDIRECTIONS HTTP

« LES COOKIES HTTP

+ LA NEGOCIATION DE CONTENU HTTP

« LES REQUETES CONDITIONNELLES HTTP

HTTP ET MODELES RESEAUX

LES MODELES RESEAUX OSI ET TCP/IP
« TCP, LE PROTOCOLE DE CONTROLE DE TRANSMISSION
« IP, LE PROTOCOLE INTERNET
« LE PROTOCOLE SPDY
« LEPROTOCOLE QUIC
« UDP, LE PROTOCOLE DE DATAGRAMME UTILISATEUR

HTTP ET SECURITE

« LES CHAINES - API STRING
« LES CHAINES - STRINGBUFFER ET STRINGBUILDER

+ LES EXPRESSIONS REGULIERES

ANNEXES

« ANNEXE 1 : LISTE DES EN-TETES HTTP
o ANNEXE 2 : LISTE DES CODES DE STATUT HTTP
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PROGRAMME DETAILLE : GIT ET GITHUB

Dans ce module, vous serez initié au fonctionnement e chn e -

des systémes de gestion de version avec Git et a

I'utilisation de GitHub pour la gestion collaborative de 4 heures d'apprentissage e-learning,
projets. incluant :

e 1 module interactif soit 10 lecons

Vous apprendrez a créer, gérer et versionner vos .
d'apprentissage

dépodts en local, puis a travailler efficacement avec A

des dépbdts distants hébergés sur GitHub, en suivant 2h de cours interactifs en

les bonnes pratiques professionnelles du visioconférence avec un professeur.
développement collaboratif.

O_bjectifs pédagggi_ques Validation du module :

e Comprendre les bases du systeme de gestion de e Validation d'un quiz final de

version Git. connaissances.
e Creer,initialiser et gérer des dépdts Git en local. Travaux pratiques courts
e Utiliser les principales commandes Git : init, clone, (exemples d'analyse de sessions

réseau simulées).

Débriefing final obligatoire en
visioconférence avec le
professeur (1H).

add, commit, push, pull, merge.

e Travailler avec des branches, résoudre les conflits
et organiser un historique de projet propre.

e Collaborer efficacement a l'aide de GitHub :
création de dépdbts distants, pull requests, gestion
des contributions.

e Appliquer les bonnes pratiques de travail
collaboratif en environnement de développement
partage.
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LOGICIELS GIT ET GITHUB

PRESENTATION DE GIT ET DE GITHUB
INSTALLATION DE GIT
FONCTIONNEMENT DE BASE DE GIT

CREER UN DEPOT GIT

MODIFIER UN DEPOT GIT

ANNULER DES ACTIONS ET CONSULTER L'HISTORIQUE GIT
COMPRENDRE LES BRANCHES GIT

FUSION ET REBASAGE

GERER DES DEPOTS DISTANTS

DECOUVERTE DE GITHUB

easy-learn.academy
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Pourquoi nous

choisir ?

Organisme certifié Nous garantissons un haut niveau de
. . gualité pédagogique et organisationnelle
Quallopl reconnu par |'Etat francais.

Notre centre de formation est habilités a

Centre dlexamen organiser les sessions d'examen pour le
agréé RNCP 37873 titre professionnel "Concepteur

Developpeur d'Applications

Partenaire France La formations peut étre financées par
. France Travail, les OPCO d'entreprise et
Travaill & OPCO d'autres dispositifs publics.

Chaque apprenant bénéficie d'un suivi
personnalisé pour maximiser ses
chances de reussite et d'insertion
professionnelle.

Accompagnement
sur-mesure

Easy Learn - 28 avenue Foch, 75116 Paris Tel : 01.89.62.39.19 RCS Paris 952351716 N° NDA 11756751775
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Comment vous

inscrire? &

Candidature en Postulez avec une courte lettre de
|igne motivation et vos informations. Les
places partent vite, postulez au plus tot.

Entretien de 30 Echangez avec notre équipe sur votre
. parcours, Vvos objectifs et posez
minutes toutes vos questions.

. . Passez un quiz pour eévaluer vos
Quiz technlque connaissances et votre capacité a
apprendre en mode intensif.

Choisissez votre financement, puis
démarrez le pré-travail (40 heures de

Financement et pré-
travail formation).

P, Pl
- \ - N
. \ 2 \
U . .
@ /‘ \® i @‘- } @

Easy Learn - 28 avenue Foch, 75116 Paris Tel : 01.89.62.39.19 RCS Paris 952351716 N° NDA 11756751775
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FAQ

A qui s'adresse cette formation ?

A formation s'adresse aux débutants, aux personnes en
reconveation professionnelle, ausqu'aux développeurs
souhaitant renforcer leurs compétences en PHP, MySQL,
HTML. CSS, JavaScript, Photoshop et Web

Design.

J
@ R
Quel est le niveau requis pour s'inscrire ?

Aucun prérequis technique n'est nécessaire. Une
bonne motivation et une implication réguliére sont
essentielles pour réussir.

(

-
N

Quels langages et outils vais-je
apprendre ?

Vous apprendrez PHP, M:SQL, HTML5, CSS3, JavaSciipt,
alnsi que des bases solides en Web Design (Photoshop,
UX/UI Design).

Comment se déroule la formation ?

La formation combine e-learning, modules interactifs,
exercices pratiques et visioconférences réguliéres
avec un formateur expert.

easy-learn.academy 50
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Merci pour votre
confiance!

Notre équipe est a votre disposition
- par télephone 01.89.62.39.19

« ou par mail contact@easy-learn.academy

Easy Learn - 28 avenue Foch, 75116 Paris Tel : 01.89.62.39.19 RCS Paris 952351716 N° NDA 11756751775
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