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C++ Developer (kod: K-CPP)

Opis i cel kursu

Jezyk C++ jest nowoczesnym, wysokopoziomowym jezykiem programowania,
skonstruowanym z mySla o implementowaniu zlozonych programow
komputerowych. W C++ napisana jest na przyklad przegladarka Mozilla Firefox,
baza danych MySQL i $rodowisko graficzne KDE. Jego inherentna cecha jest
wysoka elastyczno$¢, pozwalajaca laczy¢ zaawansowane techniki programistyczne
(przecigzanie funkcji, silna obiektowo$é, szablony i metaprogramowanie,
“inteligentne” zarzadzanie pamiecia) z niskopoziomowoscig jezyka C wtedy, gdy
jest ona potrzebna.

Poza praktycznag nauka C++ poruszamy szereg fundamentalnych zagadnien
zwigzanym z programowaniem i projektowaniem systeméw informatycznych,
niezaleznych od jezyka programowania, w tym: obowigzki i uslugi systemu
operacyjnego, metody atakow oraz obrona przed nimi, refaktoryzacja kodu,
podstawy algorytmiki, techniki programowania obiektowego, charakterystyka
wygodnych interfejsow uzytkownika.

Program

1. Dlaczego CiC++?
— Kroétka i niepelna historia jezykow wysokiego poziomu
— Jezyk kompilowany a interpretowany
— Gdzie, kiedy i dlaczego sie programuje w C, ale niekoniecznie w C++
— Czym ro6zni sie umiejetno$¢ programowania od znajomoSci jezyka
programowania
2. Fundamentalne pojecia i dzialania
— Program a proces
— Interakcja z systemem operacyjnym i Srodowiskiem wykonania
— Pamie¢ wirtualna i przestrzen adresowa
— System plikow
— Kodowanie znakow
— Systemy liczbowe
3. Pierwszy program
— Skladnia i struktura kodu
— Przestrzen nazw biblioteki standardowej
— Przebieg wykonania i efekty uboczne
— Etapy przetwarzania kodu zrédlowego na plik wykonywalny
4. Zmienne, stale i ich typy
— Operatory, operacje, dzialania niezdefiniowane
— Rozmiary typow liczbowych
— Konwersje i rzutowania
— Elementarna interakcja z uzytkownikiem
— Problem walidacji danych
— Po co te formalizmy?
5. Przeplyw sterowania
— Operacje logiczne, reprezentacja prawdy i falszu
— Instrukcje warunkowe
— Petle
— Zmienne lokalne, zakresy widoczno$ci nazw
— Podstawowe algorytmy
6. Model pamieci
— Reprezentacja i polozenie zmiennych w pamieci komputera
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— Segment kodu, danych, stosu i sterty
— Systemowe mechanizmy ochrony pamieci
7. Tablice, wskazniki, napisy
— Tablice jedno- i wielowymiarowe, organizacja w pamieci
— Dualizm tablica-wskaznik
— Napisy w C a napisy w C++
— Typowe bledy, ataki rodzaju buffer overflow
— Arytmetyka wskaznikow
8. Podstawowe techniki programistyczne
— Uogo6lnianie programu - podprogramy i funkcje
— Dynamiczny przydzial pamieci
— Sposoby przekazywania parametréow do/wynikéw z funkeji
— Operacje plikowe
9. Koncepcja programowania obiektowego
— Klasa, obiekt, metoda, atrybut, stan
— Interfejs a implementacja
— Ochrona stanu obiektu
— Const-correctness
— Metody i atrybuty klasowe (statyczne)
10. Zarzadzanie zasobami w modelu obiektowym
— Konstruktory i destruktory
— Wartos$¢ obiektu a jego tozsamo$é
— Kopiowanie obiektow - kopie plytkie i glebokie
11. Mechanizm dziedziczenia
— Motywacja praktyczna
— Problem kola i elipsy
— Konstrukgja i destrukcja obiektow klas pochodnych
— Polimorfizm i metody wirtualne
— Metody i klasy abstrakcyjne
— Wirtualne destruktory
— Dziedziczenie vs skladanie
12. Obshiga wyjatkow
— Przeplyw sterowania programu po wystapieniu wyjatku
— Generowanie i przechwytywanie wyjatkow
— Najczesciej spotykane wyjatki z biblioteki standardowe;j
13. Projekty wieloplikowe
— Jednostka kompilacji
— Deklaracje i definicje, pliki nagléwkowe
— Regula jednej definicji
— Linkowanie, widoczno$¢ symboli
— Biblioteki statyczne i dynamiczne
— Automatyzacja budowania projektu
14. Szablony
— Szablony w funkcjach
— Szablony w klasach
— Specjalizacje szablonow
— Problemy z linkowaniem
— Wstep do metaprogramowania
15. Standardowa biblioteka szablonow (STL)
— Kolekcje, kolejki, algorytmy, funkcje wyzszego rzedu
— Dobor wlasciwej struktury danych do problemu i wplyw na wydajno$é
programu
— Analiza kosztu czasowego i pamieciowego
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— Dostosowanie wlasnych klas do wspdlpracy z generycznymi algorytmami i
kolekcjami
16. Wstep do programowania w Qt
— Srodowisko pracy z bibliotekami Qt
— Programowanie oparte o obstuge zdarzen
— Generowanie i przekazywanie zdarzen: sygnaly i sloty
— Projektowanie interfejsu aplikacji graficznej
— Model obiektéw Qt, automatyzacja zarzadzania pamiecia

Przeznaczenie i wymagania

Od uczestnikow wymagana jest znajomos$¢ ogdlnej obstugi komputera (kopiowanie
plikobw, korzystanie z edytora tekstu) i umiejetno$é sprawnego korzystania z
klawiatury.

C/C++ to potezne narzedzia. Kurs prowadzony jest od zera, nie wymaga
umiejetnos$ci programowania, natomiast jest wskazane, aby stuchacze interesowali
sie  (chocby w  przeszlosci?) przedmiotami  $cistymi/przyrodniczymi,
zagadnieniami popularnonaukowymi, informatyka, by¢ moze stawiali pierwsze
samodzielne kroki zwigzane z czymkolwiek z obszaru programowania, albo np.
serwisowymi.

Programowanie, szczegbélnie na poczatku, jest trudne, a jego nauka jest
poréwnywalna z nauka obcego jezyka lub gry na instrumencie muzycznym:
warunkiem skutecznego uczestnictwa w kursie jest zarezerwowanie odpowiedniej
iloci czasu w domu na ¢wiczenia.

Certyfikaty

Uczestnicy szkolenia otrzymuja imienne certyfikaty sygnowane przez ALX.
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