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• Html 
• Css
• JavaScript 
• jQuery
• Bootstrap 
• ReactJS
• Vue.js

• PHP,
• Yii1.x, Yii2.0
• Laravel
• Slim
• C / C++
• C#  
• MySQL 

Стек технологий



Рейтинг языков программирования 2020
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Генеологическое дерево Си подобных языков

4

С

С++

Java C# JavaScript



Развитие С++
Язык программирования С++ был создан в начале 1980-х годов, его создатель 
сотрудник фирмы Bell Laboratories — Бьёрн Страуструп.
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Области применения
1. Операционные системы

•Быстрый и энергоэффективный, он достаточно близок к аппаратному слою, 
что позволяет работать с кодом низкого уровня.

Вот почему он идеален для разработки операционных систем.

2. Программирование встроенных систем
•Язык программирования C просто необходим при проектировании 
встроенных систем.
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3. Разработка игр и игрового движка
•Являясь самым быстрым на сегодняшний день языком 
программирования, С++ оказывается одним из лучших 
для игр в 3D, многопользовательских и других.

Факт:
В ядре игрового движка Unity — самого популярного движка для создания видеоигр под 
несколько операционных систем одновременно — также использовался C++.
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Сколько зарабатывают Junior С++
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Сколько зарабатывают Senior С++
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Какие требования к Junior С++
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Программа обучения по курсу
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Модуль 1. Введение в язык программирования C++ 

Модуль 2. Переменные и типы данных 

Модуль 3. Логические операторы и операторы ветвлений 

Модуль 4. Циклы, использование отладчика 

Модуль 5. Массивы: одномерные и многомерные 

Модуль 6. Функции 

Модуль 7. Указатели 

Модуль 8. Строки 

Модуль 9. Многомерные динамические массивы

Модуль 10. Структуры 

Модуль 11. Препроцессор в приложениях

Модуль 12. Использование файловой системы 

Модуль 13. Экзамен



По окончанию курса Вы будете:
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• понимать, что такое алгоритм;

• уметь разрабатывать алгоритмы;

• уметь строить блок-схемы;

• использовать циклы, условия и другие базовые конструкции;

• оперировать основами языка программирования C;

• понимать и использовать отладчик;

• создавать функции;

• использовать одномерные и многомерные массивы;



Этапы решения задачи на компьютере
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1. Постановка задачи

2. Построение математической модели

3. Разработка алгоритма

4. Составление программы

5. Компиляция программы

6. Компоновка программы

7. Настройка программы

8. Эксплуатация программы



Определение понятия алгоритма. Свойства 
алгоритма. Типы алгоритмов.
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Алгоритм - это словесный, рукописный или схематично описание этапов работы 
(деятельности) любого объекта с определенной степенью детализации.

Свойства алгоритма:
•Определенность (детерминированность)

•Массовость

•Дискретность

•Результативность

•Формальность

•Конечность

Типы алгоритмов:
•линейный алгоритм ;

•разветвленный алгоритм;

•циклический алгоритм.



Что такое блок-схема?
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Блок-схема — распространённый тип схем (графических моделей), 
описывающих алгоритмы или процессы, в которых отдельные шаги изображаются в 
виде блоков различной формы, соединенных между собой линиями, указывающими 
направление последовательности.



Действие
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Символ отображает функцию обработки данных любого вида (выполнение определённой 
операции или группы операций, приводящее к изменению значения, формы или 
размещения информации или к определению, по которому из нескольких направлений 
потока следует двигаться).



Данные (ввод-вывод)
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Символ отображает данные, носитель данных не определён.



Предопределённый процесс (функция)
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Символ отображает предопределенный процесс, состоящий из одной или нескольких 
операций или шагов программы, которые определены в другом месте (в подпрограмме, 
модуле). Например, в программировании − вызов процедуры или функции.



Вопрос (условие или решение)
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Символ отображает решение или функцию переключательного типа, имеющую один вход и 
ряд альтернативных выходов, один и только один из которых может быть активизирован 
после вычисления условий, определённых внутри этого символа. Соответствующие 
результаты вычисления могут быть записаны по соседству с линиями, отображающими эти 
пути.

Отображает решение или функцию переключательного типа с одним входом и двумя или более 
альтернативными выходами, из которых только один может быть выбран после вычисления условий, 
определённых внутри этого элемента. Вход в элемент обозначается линией, входящей обычно в 
верхнюю вершину элемента. Если выходов два или три, то обычно каждый выход обозначается линией, 
выходящей из оставшихся вершин (боковых и нижней). Если выходов больше трех, то их следует 
показывать одной линией, выходящей из вершины (чаще нижней) элемента, которая затем 
разветвляется. Соответствующие результаты вычислений могут записываться рядом с линиями, 
отображающими эти пути. Примеры решения: в общем случае − сравнение (три выхода: >, <, =); в 
программировании − условные операторы if (два выхода: true, false) и case (множество выходов).



Ограничитель
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Символ отображает вход из внешней среды и выход во внешнюю среду (начало или конец 
схемы программы, внешнее использование и источник или пункт назначения данных).



Цикл
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Символ, состоящий из двух частей, отображает начало и конец цикла. Обе части символа 
имеют один и тот же идентификатор. Условия для инициализации, приращения, завершения 
и т. д. помещаются внутри символа в начале или в конце в зависимости от расположения 
операции, проверяющей условие.



Пример вложенных циклов
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Соединитель
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Символ отображает выход в часть схемы и вход из другой части этой схемы и используется 
для обрыва линии и продолжения её в другом месте. Соответствующие символы-
соединители должны содержать одно и то же уникальное обозначение



Разделение алгоритма на две части с использованием 
соединителей
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Комментарий
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Символ используют для добавления описательных комментариев или пояснительных 
записей в целях объяснения или примечаний. Пунктирные линии в символе комментария 
связаны с соответствующим символом или могут обводить группу символов. Текст 
комментариев или примечаний должен быть помещен около ограничивающей фигуры.
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Спасибо за внимание.
Вопросы?
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