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Informacje:

Nazwa: Dobry start do profesjonalnego programowania w C++ dla

poczatkujacych programistow

Kod: ccpp-C++ Dobry Start

Kategoria: CiC++

Odbiorcy: developerzy

Czas trwania: 3 dni

Forma: 50% wyktady / 50% warsztaty

Szkolenie pozwalajace zrozumiec od podszewki kontekst oraz podstawowg sktadnie i ,ukryte”
mechanizmy jezyka C++. W nieksigzkowy i nieszablonowy sposdb, bazujac na uzytecznych idiomach i
wzorcach kolejno odstaniane sg rozmaite niuanse jezyka.

Zdobyta wiedza w sposdb natychmiastowy przektada sie na petne wykorzystanie jezyka i jego
mozliwosci. Wyciggniete z rzeczywistych projektow zadania pomoga zdecydowanie podnies¢ jakosc (w
kontekscie czystosci i bezpieczenstwa), testowalnosc i elastycznos¢ kodu.

Szkolenie przeznaczone jest dla programistéw znajacych podstawowa skladnie C++ chcacych
usystematyzowac i poszerzy¢ swojq wiedze o tym niebanalnym jezyku.

Zalety szkolenia:

Szkolenie obwarowane zbiorem najlepszych praktyk

Praktyczne podejscie do sktadni jezyka

Nacisk na bezpieczng implementacje opartg na sktadni i testowaniu
Przyktady wyjete z rzeczywistych projektow
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Szczegotowy program:
1.1. Korzenie jezyka C++
1.1.1. Jezyk C
1.1.2. Nisko-poziomowa natura C++
1.1.3. Kompilacja i linkowanie
1.1.3.1. Rozrdéznienie obu pojec
1.1.3.2. Preprocesor
1.1.4. Sekcje code, text i data oraz stos i sterta
1.2. Typy proste - wzmianka pierwsza

1.2.1. Zbiér podstawowych typéw prostych i ich poprawne wykorzystanie z
uwzglednieniem problematyki signed/unsigned

1.2.2. Wsoko-poziomowe spojrzenie na pamiec
1.2.2.1. Rozréznienie deklaracji i definicji
1.2.2.2. Pojecie obiektu i instancji juz na etapie typow prostych
1.2.2.3. Kopia, wskaznik i referencja

1.2.2.4. Problem zarzadzania pamiecig z uwzglednieniem aspektu “legacy
code”

1.3. OOP - Object Oriented Programming - programowanie obiektowe
1.3.1. Paradygmat programowania obiektowego[a][b] w praktyce

1.3.1.1. Analiza paradygmatu programowania obiektowego i jego poprawna
interpretacja

1.3.1.2. GRASP - General Responsibility Assignment Software Patterns
(Principles).

1.3.1.3. SOLID - Single Responsibility Principle (SRP), the Open/Closed
Principle (OCP), the Liskov Substitution Principle (LSP), the Dependency
Inversion Principle (DIP), and the Interface Segregation Principle (ISP).

1.3.2. Typy ztozone po raz pierwszy
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1.3.2.1. Klasa a struktura

1.3.2.2. Klasa/struktura a obiekt

2. Chemia w C++ - wszystko na temat tworzenia i zwigzkow

2.1. Punkt absolutnie podstawowy - organizacja pracy

2.1.1. Wersjonowanie kodu - absolutna koniecznos¢

2.1.1.1. Systemy kontroli wersji (SVN, Git)

2.1.1.2. Struktura repozytorium: podsystemy, komponenty, moduty...

2.1.2. Budowanie kodu

2.1.2.1. Single point of fire - budowanie i uruchamianie z jednego miejsca

2.1.2.2. Narzedzie wspomagajace - Makefile

2.1.2.3. Zaleznosci mate i duze

2.1.2.4. Problem zaleznosci miedzy komponentami i jak go przetamacé

2.1.2.5. Problem zaleznosci “inkludéw” i jak go pokonac

2.1.3. Myslenie i kodowanie w czasie przysztym

2.1.3.1. TDD - Test Driven Development

2.1.3.2. Kod reuzywalny

2.2. Typy proste - czy naprawde takie proste?

2.2.1. Problematyka jawnego i niejawnego przeksztatcania typdw prostych - jak
sobie z tym radzic¢

2.2.2. Referencje i wskazniki po raz drugi

2.2.2.1. Ujecie zmiennych lokalnych i globalnych

2.2.2.2. Wskaznik i tablica - czy to sie da rozroznic¢?

2.2.2.3. Argumenty funkcji — API wymuszajace, optymalne i bezpieczne

2.3. Typy ztozone wzmianka druga

2.3.1. Sktadowe

2.3.1.1. Member - o tym co obiekt ma i jak to wyglada w pamieci
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2.3.1.2. Funkcje - czyli co obiekt robi i nawigzanie do sekcji kodu
2.3.2. Konstrukcja podstawg obiektu i jego poprawnosci
2.3.2.1. Mechanika budowy obiektu

2.3.2.2. Konstruktor jednoargumentowy i niebezpieczenstwo niejawnego
przeksztatcenia typow (wstep do kopiowania)

2.3.2.3. Poprawnosc obiektu po konstrukcji

2.3.2.4. Metody konstrukcji obiektéw w Swietle wzorcow i mozliwosci
sktadniowych

2.4. Kopiowanie - zmora wymagan wydajnosciowych
2.4.1. Mechanika kopiowania typéw prostych, wskaznikdéw i referencji
2.4.2. Kopiowanie typow ztozonych od strony skfadni
2.4.3. Problemy z kopiowaniem klas i struktur
2.5. Lawina destrukcji
2.5.1. Zakres obiektdw - nawigzanie do stosu i o sterty
2.5.2. Problem delete
2.5.3. Panowanie nad poprawng destrukcja i wzorce wspomagajace
3.1. Zasieg
3.1.1. Rodzaje i znaczenie w rozumieniu zasad OOP (wstep do dziedziczenia)
3.1.2. Przyjazn - piekno a zarazem putapki
3.1.3. Zasieg kluczowych sktadowych
3.2. Osobliwosci inne
3.2.1. const vs mutable - putapki

3.2.2. volatile - w czym (nie) pomaga

4. Dzungla dziedziczenia i polimorfizm

4.1. Po co jest dziedziczenie?
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4.1.1. Aspekt naturalny

4.1.2. Definicja szkolna z uchwyceniem OOP oraz SOLID

4.1.3. Koszty funkcji wirtualnych, wielodziedziczenia, wirtualnych klas
podstawowych oraz identyfikacji typdw podczas wykonywania

4.1.4. Wirtualizowanie konstruktoréw i niemetod
4.1.5. Czego unikac - putapki i czesto popetniane btedy
4.2. Rodzaje i kombinacje dziedziczenia
4.2.1. Czysta podstawa: public, private i protected
4.2.2. Dziedziczenie wirtualne
4.3. Polimorfizm - wzmocnienie dziedziczenia
4.3.1. virtual - abstrakcja i przecigzanie
4.3.2. Kiedy polimorfizm nie dziata
4.4. Przydatne wzorce
4.4.1. Adapter/Proxy — uogdlniania
4.4.2. Template method
4.4.3. Wzorce silnikdw zdarzen
5.1. Co to tak naprawde jest operator?
5.1.1. Definicja
5.1.2. Wbudowane operatory i aspekt rzutowania
5.2. Definiowanie operatorow - potrzeba matka wynalazku
5.2.1. Poprawne podejscie do projektowania operatoréow
5.2.2. Operatory dla typdw prostych
5.2.3. Operatory dla typdw ztozonych i ich kontekst

5.2.4. ,Wzorcowe” mozliwosci wybranych operatorow
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5.2.4.1. Value object
5.2.4.2. RAII
5.2.4.3. Zarzadzanie pamieciq
5.2.4.4. Co$ o szablonach
6.1. Koniecznos¢ destrukcji
6.2. Poprawna konstrukcja raz jeszcze
6.3. Wyjatki w destruktorach

6.4. Réznica pomiedzy wyjatkiem a przekazaniem argumentu lub wywotaniem funkcji
wirtualnej

6.5. Chwytanie wyjatkow i rozwazne stosowanie specyfikacji sytuacji wyjatkowych
6.6. Koszty obstugi wyjatkéw
7.1. Jak radzic¢ sobie ze wskaznikami wykorzystujac podejscie imperatywne

7.1.1. RAII

7.1.2. Zliczanie referencji

7.1.3. Obiekty podobne do natywnych wskaznikéw (klasy petnomocnikdéw)
7.2. STL - to co juz jest

7.2.1. std::auto_ptr

7.2.2. std::string

7.2.3. Kontenery i algorytmy

7.2.4. C++11

7.3. Katalog bibliotek wspomagajacych
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