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[책 소개]
엔지니어를 위한 C++ 단기 집중 훈련

필요한 것만 빠르게 배운다
C++는 하드웨어에 밀착된 저수준에서 추상적인 고차원 프로그래밍까지 방대한 범위를 다루지만, 모든 것을 알아야만 C++ 프로그래밍을 할 수 있는 것은 아니다. 필요한 핵심만 배우면 당장 C++를 시작할 수 있다. C++ 문법 설명에 매몰되지 않고 핵심 개념 중심으로 빠르게 학습한다.

현장에서 검증된 교육 과정
C++가 뭔지도 모르는 물리학과, 수학과 같은 이과생을 비롯해 공대생에게 매년 2학기씩 3년간 C++를 가르치며 현장에서 검증했다. 현장 강의를 통해 얻은 경험을 반영해 교재로 엮었다.

C++11/14로 입문한다
C++는 표준안에 따라 문법이 크게 변화하며, 더 간결한 문법으로 진화한다. C++11/14로 더 쉽고 빠르게 C++ 언어에 입문할 수 있다.

[이 책의 내용]
· C++ 기초 문법과 절차 지향 프로그래밍
· 클래스와 객체 지향 프로그래밍
· 템플릿과 제네릭 프로그래밍
· 함수 객체, 람다 표현식
· STL 표준 라이브러리
· 복소수와 난수 발생기
· 메타 프로그래밍
· 동시성 프로그래밍
· 과학 라이브러리와 미분 방정식

[관련 도서]
<C++14 STL 철저 입문>(길벗, 2016)
<프로그래머를 위한 선형대수>(길벗, 2017)

[지은이 소개]
피터 고츠슐링
피터 고츠슐링(Peter Gottschling)은 전문성을 갖춘 열정으로 최첨단 과학 소프트웨어를 만들고 있으며, 많은 독자가 열정 바이러스에 감염되기를 바란다. 이러한 소명 의식으로 Matrix Template Library 4를 만들었으며, Boost Graph Library를 비롯한 다양한 라이브러리를 공동으로 만들었다. 이러한 프로그래밍 경험은 대학의 여러 C++ 과정과 전문 교육 세션을 통해 공유되었으며, 마침내 이 책을 발간하기에 이르렀다.

[옮긴이 소개]
옥찬호
KAIST 전산학부를 졸업한 뒤 현재 (주)넥슨코리아에서 게임 프로그래머로 근무하고 있다. C++와 게임 개발, 컴퓨터 그래픽스, 오픈 소스에 관심이 많다. 페이스북 C++ Korea 그룹을 운영하며 스터디 활동과 함께 다양한 책을 번역/집필 중이다. 남는 시간엔 학생들과 함께 다양한 오픈 소스 프로젝트를 진행하며 보다 나은 미래를 만들기 위해 노력하고 있는 중이다. 옮긴 책으로는 『게임샐러드로 코드 한 줄 없이 게임 만들기』 (에이콘출판사, 2013), 『유니티 Shader와 Effect 제작』 (에이콘출판사, 2014), 『2D 게임 프로그래밍』 (에이콘출판사, 2014), 『러스트 핵심 노트』 (한빛미디어, 2017)가 있다. 
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