"Opus magnum C++11. Programowanie w jezyku C++" - zestaw obejmuje 3
podreczniki.

Jedno C i same plusy!

Dawno, dawno temu, w giebokich latach osiemdziesiatych ubiegtego wieku pewien dunski
informatyk zainspirowany jezykiem C opracowal jeden z najwazniejszych, najbardziej
elastycznych 1 do dzi$ niezastapionych jezykow programowania — C++. Dzi$ ten jezyk jest
wykorzystywany do tworzenia gier komputerowych, obliczen naukowych, technicznych, w
medycynie, przemysle 1 bankowosci. NASA postuguje si¢ nim w naziemnej kontroli lotow.
Duza czg$¢ oprogramowania Migdzynarodowej Stacji Kosmicznej zostata napisana w tym
jezyku. Nawet w marsjanskim taziku Curiosity pracuje program w C++, ktory analizuje obraz
z kamer i planuje dalszg trase.

Autor tej ksiazki — wybitny specjalista pracujacy nad wieloma znaczacymi projektami we
francuskich, niemieckich i wtoskich instytutach fizyki jadrowej, znany czytelnikom m.in. z
genialnej Symfonii C++ — postawit sobie za cel napisanie nowej, przekrojowej ksiazki o tym
jezyku, ktora w prostym, wrecz przyjacielskim stylu wprowadza czytelnika w fascynujacy
$wiat programowania zorientowanego obiektowo. Zobacz, jak potezny jest dzisiaj C++ 11.

Jezeli chcesz nauczy¢ sig tego jezyka w tatwy, pogodny, przyjazny sposob, ta ksiazka jest
wtasnie dla Ciebie.

Dzig¢ki tej ksigzce poznasz:

e Proste i ztozone typy danych

e Instrukcje sterujace

e Funkcje i operatory

e Wskazniki

o Kilasy i dziedziczenie

e Obstuge wyjatkow

e Wyrazenia lambda

e Operacje wejscia-wyjscia

e Projektowanie orientowane obiektowo
e Szablony
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17.6.3. Przebieganie po wszystkich literach stringu zakresowym for (629)

17.7. Funkcje sktadowe front i back (629)
17.8. Jak umiesci¢ w tekscie liczbe? (630)
17.9. Jak wezytac liczbg ze stringu? (632)
17.10.
17.11.
17.12.
17.13.
17.14.
17.15.
17.16.
17.17.
17.18.
17.19.
17.20.

Praca z fragmentem stringu, czyli z substringiem (635)
Funkcja sktadowa substr (636)
Szukanie zadanego substringu w obiekcie klasy string - funkcje find (637)
Szukanie rozpoczynane od konca stringu (640)
Szukanie w stringu jednego ze znakow z zadanego zestawu (641)
Usuwanie znakéw ze stringu - erase i pop_back (643)
Wstawianie znakow do istniejacego stringu - funkcje insert (644)
Zamiana cz¢sci znakow na inne znaki - replace (646)
Zagladanie do wngtrza obiektu klasy string funkcja data (649)
Zawartos$¢ obiektu klasy string a C-string (650)
W porzadku alfabetycznym, czyli poréwnywanie stringdw (653)
17.20.1. Porownywanie stringdw za pomoca funkcji compare (654)
17.20.2. Porownywanie stringdéw przy uzyciu operatorow ==, |=, <, , <=, >=
(658)
Zamiana tresci stringu na mate lub wielkie litery (659)
Kopiowanie tresci obiektu klasy string do tablicy znakowej - funkcja copy

Wzajemna zamiana tresci dwoch obiektow klasy string - funkcja swap (662)



e 17.24. Wezytywanie z klawiatury stringu o nieznanej wczesniej dhugosci - getline
(663)
o 17.24.1. Putapka, czyli jak getline moze Cig zaskoczy¢ (666)
e 17.25. lteratory stringu (670)
o 17.25.1. Iterator do obiektu statego (674)
o 17.25.2. Funkcje sktadowe klasy string pracujace z iteratorami (675)
e 17.26. Klasa string korzysta z techniki przenoszenia (680)
e 17.27. Bryk, czyli "pamig¢ zewngtrzna" programisty (681)
e 17.28. Cwiczenia (689)

18. Deklaracje przyjazni (696)

18.1. Przyjaciele w zyciu i w C++ (696)

18.2. Przyktad: dwie klasy deklaruja przyjazn z ta sama funkcja (698)
18.3. W przyjazni trzeba pamigta¢ o kilku sprawach (700)

18.4. Obdarzenie przyjaznia funkcji sktadowej innej klasy (703)

18.5. Klasy zaprzyjaznione (705)

18.6. Konwencja umieszczania deklaracji przyjazni w klasie (707)
18.7. Kilka otrzezwiajacych stéw na zakonczenie (707)

18.8. Cwiczenia (708)

19. Obsluga sytuacji wyjatkowych (710)

19.1. Jak da¢ zna¢, ze cos si¢ nie udato? (710)

19.2. Pierwszy prosty przyktad (712)

19.3. Kolejnos¢ blokoéw catch ma znaczenie (714)

19.4. Ktory blok catch nadaje si¢ do ztapania lecacego wyjatku? (715)
19.5. Bloki try moga by¢ zagniezdzane (718)

19.6. Obstuga wyjatkow w praktycznym programie (721)

19.7. Specyfikator noexcept i operator noexcept (731)

19.8. Cwiczenia (734)

20. Klasa-skladnik oraz klasa lokalna (737)

20.1. Klasa-sktadnik, czyli gdy w klasie jest zagniezdzona definicja innej klasy (737)
20.2. Prawdziwy przyktad zagniezdzenia definicji klasy (744)

20.3. Lokalna definicja klasy (755)

20.4. Lokalne nazwy typow (758)

20.5. Cwiczenia (759)

21. Konstruktory i destruktory (761)

e 21.1. Konstruktor (761)
o 21.1.1. Przyklad programu zawierajacego klasg z konstruktorami (762)
e 21.2. Specyfikator (przydomek) explicit (773)
e 21.3. Kiedy i jak wywotywany jest konstruktor (774)
21.3.1. Konstruowanie obiektéw lokalnych (774)
21.3.2. Konstruowanie obiektow globalnych (775)
21.3.3. Konstrukcja obiektow tworzonych operatorem new (775)
21.3.4. Jawne wywotanie konstruktora (776)

o O O O



22.

o 21.3.5. Dalsze sytuacje, gdy pracuje konstruktor (779)
21.4. Destruktor (779)
o 21.4.1. Jawne wywotanie destruktora (ogromnie rzadka sytuacja) (781)
21.5. Nie rzucajcie wyjatkow z destruktorow (781)
21.6. Konstruktor domniemany (783)
21.7. Funkcje sktadowe z przypiskami = default i = delete (784)
21.8. Konstruktorowa lista inicjalizacyjna sktadnikéw klasy (786)
o 21.8.1. Dla wtajemniczonych: wyjatki rzucane z konstruktorowej listy
inicjalizacyjnej (793)
21.9. Konstruktor delegujacy (797)
21.10. Pomocnicza klasa std::initializer_list - lista inicjalizatoréw (804)
o 21.10.1. Zastosowania niekonstruktorowe (804)
o 21.10.2. Konfuzja: lista inicjalizatoréw a lista inicjalizacyjna (813)
o 21.10.3. Konstruktor z argumentem bedacym klamrowa lista inicjalizatorow
(814)
21.11. Konstrukcja obiektu, ktorego sktadnikiem jest obiekt innej klasy (819)
21.12. Konstruktory niepubliczne? (826)
21.13. Konstruktory constexpr moga wytwarzac obiekty constexpr (828)
21.14. Cwiczenia (838)

Konstruktory: kopiujacy i przenoszacy (841)

22.1. Konstruktor kopiujacy (albo inicjalizator kopiujacy) (841)
22.2. Przyktad klasy z konstruktorem kopiujacym (842)
22.3. Kompilatorowi wolno pomina¢ niepotrzebne kopiowanie (847)
22.4. Dlaczego przez referencjg? (849)
22.5. Konstruktor kopiujacy gwarantujacy nietykalnos¢ (850)
22.6. Wspodtodpowiedzialnos¢ (851)
22.7. Konstruktor kopiujacy generowany automatycznie (851)
22.8. Kiedy powinni$my sami zdefiniowa¢ konstruktor kopiujacy? (852)
22.9. Referencja do rwartosci daje zezwolenie na recykling (859)
22.10. Funkcja std::move, ktéra nie przenosi, a tylko rzutuje (862)
22.11. Odebrana rwartos¢ staje si¢ w ciele funkcji Iwarto$cia (864)
22.12. Konstruktor przenoszacy (inicjalizator przenoszacy) (866)
o 22.12.1. Konstruktor przenoszacy generowany przez kompilator (871)
o 22.12.2. Inne konstruktory generowane automatycznie (871)
o 22.12.3. Zwrot obiektu lokalnego przez warto$¢? Nie uzywamy przenoszenia!
(872)
22.13. Tak zwana "semantyka przenoszenia" (873)
22.14. Nowe pojecia dla ambitnych: glwartos¢, xwarto$¢ 1 prwartos¢ (873)
22.15. decltype - operator rozpoznawania typu bardzo wyszukanych wyrazen (876)
22.16. Cwiczenia (881)

23. Tablice obiektow (883)

23.1. Definiowanie tablic obiektow 1 praca z nimi (883)
23.2. Tablica obiektow definiowana operatorem new (884)
23.3. Inicjalizacja tablic obiektow (886)
o 23.3.1. Inicjalizacja tablicy, ktorej obiekty sa agregatami (886)
23.3.2. Inicjalizacja tablic, ktoérych elementy nie sa agregatami (889)



23.4. Wektory obiektow (893)

o 23.4.1. Wektor, ktorego elementami sa obiekty klasy bedacej agregatem (895)

o 23.4.2. Wektor, ktorego elementami sa obiekty klasy niebgdacej agregatem
(897)
23.5. Cwiczenia (898)

24. Wskaznik do skladnikéow klasy (899)

24.1. Wskazniki zwykte - repetytorium (899)
24.2. Wskaznik do pokazywania na sktadnik-dana (900)

o 24.2.1. Przyktad zastosowania wskaznikéw do sktadnikéw klasy (904)
24.3. Wskaznik do funkcji sktadowej (911)

o 24.3.1. Przyklad zastosowania wskaznikéw do funkcji sktadowych (913)
24.4. Tablica wskaznikéw do danych sktadowych klasy (920)
24.5. Tablica wskaznikow do funkcji sktadowych klasy (921)

o 24.5.1. Przyklad tablicy/wektora wskaznikéw do funkcji sktadowych (922)
24.6. Wskazniki do sktadnikéw statycznych sa zwykle (925)
24.7. Cwiczenia (926)

25. Konwersje definiowane przez uzytkownika (928)

25.1. Sformutowanie problemu (928)
25.2. Konstruktory konwertujace (930)
o 25.2.1. Kiedy jawnie, kiedy niejawnie (931)
o 25.2.2. Przyktad konwersji konstruktorem (936)
25.3. Funkcja konwertujaca - operator konwersji (938)
o 25.3.1. Na co funkcja konwertujaca zamienia¢ nie moze (944)
25.4. Ktory wariant konwersji wybrac¢? (945)
25.5. Sytuacje, w ktorych zachodzi konwersja (947)
25.6. Zapis jawnego wywotania konwersji typow (948)
o 25.6.1. Advocatus zapisu przypominajacego: "wywotanie funkcji" (948)
o 25.6.2. Advocatus zapisu: "rzutowanie" (949)

25.7. Nie catkiem pasujace argumenty, czyli konwersje kompilatora przy dopasowaniu

(949)
25.8. Kilka rad dotyczacych konwersji (954)
25.9. Cwiczenia (955)

26. Przeladowanie operatorow (957)

26.1. Co to znaczy przetadowac operator? (957)
26.2. Przetadowanie operatoréw - definicja i trochg teorii (959)
26.3. Moje zabawki (963)
26.4. Funkcja operatorowa jako funkcja sktadowa (964)
26.5. Funkcja operatorowa nie musi by¢ przyjacielem klasy (967)
26.6. Operatory predefiniowane (967)
26.7. lle operandow ma miec ten operator? (968)
26.8. Operatory jednooperandowe (968)
26.9. Operatory dwuoperandowe (971)
o 26.9.1. Przyktad na przetadowanie operatora dwuoperandowego (971)
o 26.9.2. Przemiennos¢ (973)



o 26.9.3. Cho¢ operatory inne, to nazwe maja t¢ sama (974)
e 26.10. Przyktad zupeknie niematematyczny (974)
26.11. Operatory postinkrementacji i postdekrementacji - koniec z
niesprawiedliwoscia (984)
26.12. Praktyczne rady dotyczace przetadowania (986)
26.13. Pojedynek: operator jako funkcja sktadowa czy globalna? (988)
26.14. Zastona spada, czyli tajemnica operatora << (989)
26.15. State dostowne definiowane przez uzytkownika (995)
o 26.15.1. Przyktad: state dostowne uzytkownika odbierane jako gotowane (999)
o 26.15.2. Przyktad: state dostowne uzytkownika odbierane na surowo (1008)
26.16. Cwiczenia (1011)

27. Przeladowanie: =, [ ], (), -> (1015)

27.1. Cztery operatory, ktore musza by¢ niestatycznymi funkcjami sktadowymi (1015)
27.2. Operator przypisania = (wersja kopiujaca) (1015)
27.2.1. Przyktad na przetadowanie (kopiujacego) operatora przypisania (1017)
27.2.2. Przypisanie "kaskadowe" (1024)
27.2.3. Po co i jak zabezpieczamy si¢ przed przypisaniem a = a (1026)
27.2.4. Jak opowiedzie¢ potocznie o koniecznosci istnienia operatora
przypisania? (1027)
o 27.2.5. Kiedy kopiujacy operator przypisania nie jest generowany
automatycznie (1029)
27.3. Przenoszacy operator przypisania = (1029)
27.4. Specjalne funkcje sktadowe i nierealna prosta zasada (1038)
27.5. Operator [ ] (1039)
27.6. Operator () (1043)
27.7. Operator -> (1049)
o 27.7.1. "Sprytny wskaznik" wykorzystuje przetadowanie wiasnie tego
operatora (1051)
e 27.8. Cwiczenia (1058)

O O O O

28. Przeladowanie operatorow new i delete na uzytek klasy (1061)

28.1. Po co przetadowujemy operatory new 1 new[ | (1061)

28.2. Funkcja operator new i operator new[ ] w klasie K (1062)

28.3. Jak si¢ deklaruje operatory new i delete w klasie? (1065)

28.4. Przyktadowy program z przetadowanymi new i delete (1067)

28.4.1. Gdy dopuszczamy rzucanie wyjatku std::bad alloc (1068)

28.4.2. Po staremu nadal mozna (1073)

28.4.3. Rezerwacja tablicy obiektow naszej klasy Twektorek (1073)
28.4.4. Nasze wlasne argumenty wystane do operatora new (1075)

28.4.5. X Operatory new i delete odziedziczone do klasy pochodnej (1077)
28.4.6. A jednak polimorfizm jest mozliwy (1079)

28.4.7. Tworzenie 1 likwidowanie tablicy obiektow klasy pochodnej (1079)
28.4.8. Operatory new, ktore nie rzuca wyjatku std::bad _alloc (1080)

e 28.5. Rzut oka wstecz na przetadowanie operatorow (1085)

e 28.6. Cwiczenia (1086)
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29. Unie i pola bitowe (1088)

29.1.
29.2.
29.3.
29.4.
29.5.
29.6.
29.7.
29.8.

Unia (1088)

Unia anonimowa (1090)

Klasa uniopodobna (unia z metryczka) (1092)

Gdy sktadnik unii jest obiektem jakiejs klasy (1094)

Unia o sktadnikach majacych swe konstruktory, destruktory itp. (1096)
Pola bitowe (1103)

Unia i pola bitowe upraszczaja deszyfrowanie stow danych (1107)
Cwiczenia (1114)

30. Wyrazenia lambda i wystanie kodu do innych funkeji (1118)

e 30.1.

o

o
o
o
o
e 30.2.
e 303.

o O O O O O

e 304.
o« 30.5.
@)

@)

30.6.
30.7.
30.8.
30.9.

Preludium: dwa sposoby przestania kryterium oceniania (1118)
30.1.1. Sposob I. Kryterium przekazane wskaznikiem do funkcji (orzekajacej)
(1121)
30.1.2. Sposob II. Kryterium umieszczone w obiekcie funkcyjnym (1123)
30.1.3. Kryterium oceny z parametrem (czyli o wyzszosci funktorow) (1125)
30.1.4. Funkcja-algorytm biblioteczny std::count_if (1127)
30.1.5. Co lepsze: funkcja orzekajaca czy orzekajacy obiekt funkcyjny? (1130)
Wyrazenie lambda (1132)
Formy wyrazenia lambda (1137)
30.3.1. Lista argumentow (formalnych) (1138)
30.3.2. Ciato wyrazenia lambda (1138)
30.3.3. Typ rezultatu (1139)
30.3.4. Lista wychwytywania (1140)
30.3.5. Stowo kluczowe mutable w wyrazeniu lambda (1142)
30.3.6. Specyfikacja dotyczaca wyjatkéw rzucanych z wyrazenia lambda
(1143)
Wyrazenie lambda zastosowane w funkcji sktadowej (1143)
Tworzenie (nazwanych) obiektow lambda stowem auto (1147)
30.5.1. Tworzenie obiektow na lambdy stowem kluczowym auto (1148)
30.5.2. Tworzenie (nazwanych) obiektow lambda szablonem std::function
(1150)
Stowarzyszenie martwych referencji (1155)
Rekurencja przy uzyciu wyrazenia lambda (1158)
Wyrazenie lambda jako domniemana warto$¢ argumentu (1162)
Rzucanie wyjatkow z wyrazenia lambda (1166)

30.10. \(ivat lambda! (1170)
30.11. Cwiczenia (1171)

31. Dziedziczenie klas (1174)

e 31.1.
o 31.2.
o
o
o
o
e 313.

Istota dziedziczenia (1174)
Dostep do sktadnikow (1177)

31.2.1. Prywatne sktadniki klasy podstawowej (1177)

31.2.2. Nieprywatne sktadniki klasy podstawowej (1179)

31.2.3. Klasa pochodna tez decyduje (1180)

31.2.4. Deklaracja dostgpu using, czyli udostgpnianie wybiorcze (1182)
Czego sig nie dziedziczy (1185)



32.

o 31.3.1. "Niedziedziczenie" konstruktoréw (1185)
o 31.3.2. "Niedziedziczenie™" operatora przypisania (1186)
o 31.3.3. "Niedziedziczenie" destruktora (1186)
31.4. Drzewo genealogiczne (1187)
31.5. Dziedziczenie - doskonate narzedzie programowania (1188)
31.6. Kolejnos¢ wywotywania konstruktoréw (1190)
31.7. Przypisanie i inicjalizacja obiektow w warunkach dziedziczenia (1196)
o 31.7.1. Klasa pochodna nie definiuje swojego kopiujacego operatora
przypisania (1196)
o 31.7.2. Klasa pochodna nie definiuje swojego konstruktora kopiujacego (1197)
o 31.7.3. Inicjalizacja i przypisywanie wedtug obiektu bgdacego const (1198)
31.8. Przyktad: konstruktor kopiujacy 1 operator przypisania dla klasy pochodne;j
(1198)
o 31.8.1. Jak zainstalowa¢ mechanizm kopiowania w klasie pochodnej (1204)
o 31.8.2. Jak w klasie pochodnej zainstalowa¢ mechanizm przenoszenia (1208)
31.9. Dziedziczenie od kilku "rodzicow" (wielodziedziczenie) (1212)
o 31.9.1. Konstruktor klasy pochodnej przy wielodziedziczeniu (1213)
o 31.9.2. Ryzyko wieloznaczno$ci przy wielodziedziczeniu (1216)
o 31.9.3. Czy blizsze pokrewienstwo usuwa wieloznaczno$¢? (1218)
o 31.9.4. Poszlaki (1218)
31.10. Sposo6b na "odziedziczenie" konstruktorow (1219)
31.11. Pojedynek: dziedziczenie klasy contra zawieranie obiektéw sktadowych (1226)
31.12. Wspaniate konwersje standardowe przy dziedziczeniu (1228)
o 31.12.1. Panorama korzysci (1232)
o 31.12.2. Czego si¢ nie optaca robi¢ (1234)
o 31.12.3. Tuzin samochodéw nie jest rodzajem tuzina pojazdow (1235)
o 31.12.4. Konwersje standardowe wskaznika do sktadnika klasy (1239)
31.13. Wirtualne klasy podstawowe (1241)
o 31.13.1. Publiczne i prywatne dziedziczenie tej samej klasy wirtualnej (1245)
o 31.13.2. Uwagi o konstrukcji i inicjalizacji w przypadku klas wirtualnych
(1245)
o 31.13.3. Dominacja klas wirtualnych (1249)
31.14. Cwiczenia (1250)

Wirtualne funkcje skladowe (1257)

32.1. Wirtualny znaczy: (teoretycznie) mozliwy (1257)
32.2. Polimorfizm (1264)
32.3. Typy rezultatéw réznych realizacji funkcji wirtualnej (1267)
o 32.3.1. Zamiast "odpowiedni typ rezultatu™ kompilator powie "kowariant"
(1268)
32.4. Dalsze cechy funkcji wirtualnej (1270)
32.5. Wczesne 1 pozne wiazanie (1272)
32.6. Kiedy dla wywotan funkcji wirtualnych zachodzi jednak wczesne wiazanie?
(1274)
32.7. Kulisy biatej magii, czyli: jak to jest zrobione? (1275)
32.8. Funkcja wirtualna, a mimo to inline (1277)
32.9. Destruktor? Najlepiej wirtualny! (1277)
32.10. Pojedynek - funkcje przetadowane, zastaniajace sig i wirtualne (zacierajace sig)
(1279)



33.

32.11. Kontekstowe stowa kluczowe override i final (1281)
o 32.11.1. Przyktad uzycia override 1 final, a takze wirtualnych destruktorow
(1282)
32.12. Klasy abstrakcyjne (1294)
32.13. Wprawdzie konstruktor nie moze by¢ wirtualny, ale. (1301)
32.14. Rzutowanie dynamic_cast jest dla typow polimorficznych (1307)
32.15. POD, czyli Pospolite Stare Dane (1310)
32.16. Wszystko, co najwazniejsze (1313)
32.17. Finis coronat opus (1316)
32.18. Cwiczenia (1316)

Operacje wej$cia/wyjscia - podstawy (1320)

33.1. Biblioteka iostream (1321)
33.2. Strumien (1321)
33.3. Strumienie zdefiniowane standardowo (1323)
33.4. Operatory >> i << (1324)
33.5. Domniemania w pracy strumieni zdefiniowanych standardowo (1325)
33.6. Uwaga na priorytet (1328)
33.7. Operatory << oraz >> definiowane przez uzytkownika (1329)
o 33.7.1. Operatoro6w wstawiania i wyjmowania ze strumienia nie dziedziczy si¢
(1334)
o 33.7.2. Operatory wstawiania i wyjmowania nie moga by¢ wirtualne. Niestety
(1335)
33.8. Sterowanie formatem (1338)
33.9. Flagi stanu formatowania (1338)
o 33.9.1. Znaczenie poszczegdlnych flag sterowania formatem (1340)
33.10. Sposoby zmiany trybu (regul) formatowania (1345)
33.11. Manipulatory (1345)
33.11.1. Manipulatory bezargumentowe (1346)
33.11.2. Manipulatory majace argumenty (1351)
33.11.3. Manipulator setw(int) (1351)
33.11.4. Manipulator setfill (1354)
33.11.5. Manipulator setprecision(int) (1354)
33.11.6. Manipulator std::setbase(int) (1356)
33.11.7. Manipulatory setiosflags, resetiosflags (1357)
33.11.8. Tabele z zestawieniem manipulatorow (1357)
33.12. Definiowanie swoich manipulatorow (1359)
o 33.12.1. Manipulator jako funkcja (1359)
o 33.12.2. Definiowanie manipulatora z argumentem (1361)
33.13. Zmiana sposobu formatowania funkcjami setf, unsetf (1364)
33.14. Dodatkowe funkcje do zmiany parametrow formatowania (1370)
o 33.14.1. Funkcja width (1371)
o 33.14.2. Funkcja sktadowa fill (1372)
o 33.14.3. Funkcja precision (1373)
o 33.14.4. Funkcja copyfmt (1374)
33.15. Nieformatowane operacje wejscia/wyjscia (1374)
33.16. Omowienie funkcji wyjmujacych ze strumienia (1376)
o 33.16.1. Funkcje do pracy ze znakami i napisami (1376)
o 33.16.2. Wczytywanie binarne - funkcja read (1382)
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o 33.16.3. Funkcja ignore (1383)

o 33.16.4. Pozyteczne funkcje pomocnicze (1385)

o 33.16.5. Funkcje wstawiajace do strumienia (1387)
33.17. Cwiczenia (1389)

34. Operacje we/wy na plikach (1394)

34.1. Strumienie ptynace do lub od plikow (1394)
o 34.1.1. Otwieranie i zamykanie strumienia (1396)
34.2. Btedy w trakcie pracy strumienia (1401)
34.2.1. Flagi stanu btgdu strumienia (1401)
34.2.2. Funkcje do pracy na flagach bledu (1402)
34.2.3. Kilka udogodnien dla sprawdzania poprawnosci (1403)
34.2.4. Ustawianie i kasowanie flag btedu strumienia (1404)
34.2.5. Trzy plagi, czyli "gotowiec", jak radzi¢ sobie z btedami (1408)
34.3. Przyktad programu pracujacego na plikach (1412)
34.4. Przyktad programu zapisujacego dane tekstowo i binarnie (1414)
o 34.4.1. Zapis w trybie tekstowym (1418)
o 34.4.2. Odczyt z pliku tekstowego (1419)
o 34.4.3. Zapis danych w plikach binarnych (1421)
o 34.4.4. Odczyt danych z pliku binarnego (1422)
34.5. Strumienie a technika rzucania wyjatkow (1424)
34.6. Wybor miejsca czytania lub pisania w pliku (1428)
o 34.6.1. Funkcje sktadowe informujace o pozycji wskaznikow (1429)
o 34.6.2. Wybrane funkcje sktadowe do pozycjonowania wskaznikow (1429)
34.7. Pozycjonowanie w przyktadzie wigkszego programu (1432)
34.8. Tie - harmonijna praca dwoch strumieni (1438)
34.9. Cwiczenia (1440)
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35. Operacje we/wy na stringach (1443)

35.1. Strumien zapisujacy do obiektu klasy string (1443)
o 35.1.1. Przyktady ilustrujace uzycie klasy ostringstream (1447)
35.2. Strumien czytajacy z obiektu klasy string (1450)
o 35.2.1. Prosty przyktad uzycia strumienia istringstream (1452)
o 35.2.2. Strumien istringstream a wczytywanie parametrow-danych (1455)
o 35.2.3. Wczytywanie argumentow wywolywania programu (1460)
35.3. Ozenek: strumien stringstream czytajacy 1 zapisujacy do stringu (1464)
o 35.3.1. Przykltadowy program postugujacy si¢ klasa stringstream (1465)
35.4. Cwiczenia (1469)

36. Projektowanie programéw orientowanych obiektowo (1471)

36.1. Przeglad kilku technik programowania (1471)

36.1.1. Programowanie liniowe (linearne) (1472)

36.1.2. Programowanie proceduralne (czyli "orientowane funkcyjnie") (1472)
36.1.3. Programowanie z ukrywaniem (zgrupowaniem) danych (1472)
36.1.4. Programowanie obiektowe - programowanie bazujace na obiektach
(1473)

o 36.1.5. Programowanie obiektowo orientowane (OO) (1473)
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37.

36.2. O wyzszosci programowania OO nad Swigtami Wielkiej Nocy (1474)
36.3. Obiektowo orientowane: projektowanie (1477)
36.4. Praktyczne wskazoéwki dotyczace projektowania programu technika OO (1478)

O O O O 0 O O

36.4.1. Rekonesans, czyli rozpoznanie zagadnienia (1479)

36.4.2. Faza projektowania (1479)

36.4.3. Etap 1. Identyfikacja zachowan systemu (1481)

36.4.4. Etap 2. Identyfikacja obiektow (klas obiektow) (1481)

36.4.5. Etap 3. Usystematyzowanie klas obiektow (1483)

36.4.6. Etap 4. Okreslenie wzajemnych zaleznos$ci klas (1484)

36.4.7. Etap 5. Sktadanie modelu. Sekwencje dziatan obiektow i cykle zyciowe
(1486)

36.5. Faza implementacji (1487)

36.6. Przyktad projektowania (1487)

36.7. Rozpoznanie naszego zagadnienia (1488)
36.8. Projektowanie (1492)
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o
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o

36.8.1. Etap 1. Identyfikacja zachowan naszego systemu (1492)

36.8.2. Etap 2. Identyfikacja klas obiektow, z ktorymi mamy do czynienia
(1493)

36.8.3. Etap 3. Usystematyzowanie klas obiektow z naszego systemu (1496)
36.8.4. Etap 4. Okreslamy wzajemne zaleznosci klas (1498)

36.8.5. Etap 5. Sktadamy model naszego systemu (1500)

36.9. Implementacja modelu naszego systemu (1505)

Szablony - programowanie uogolnione (1513)

37.1. Definiowanie szablonu klas (1514)
37.2. Prosty program z szablonem klas (1516)
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37.2.1. Ostroznie z referencja jako parametrem aktualnym (1518)

37.3. Szablon do produkcji funkcji (1519)

37.4. Cudow nie ma. Sorry. (1523)

37.5. Jak rozmieszcza¢ w plikach szablony klas? (1524)
37.6. Tylko dla ortow (1525)

37.7. Szablony Klas, drugie starcie (1525)

37.8. Co moze by¢ parametrem szablonu - zwiastun (1526)
37.9. Rozbudowany przyktad z szablonem Klas (1526)
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37.9.1. Definiowanie funkcji sktadowych szablonu klas (1531)
37.9.2. Sktadniki statyczne w szablonie klasy (1532)

37.9.3. Obiekt klasy szablonowej tworzony operatorem new (1534)
37.9.4. Dyrektywa using sktadnikiem szablonu klas (1535)

37.9.5. Przetadowany operator << w szablonie klas (1537)

37.9.6. Jawne wywotanie destruktora klasy szablonowej (1538)

37.10. Reguta SFINAE (1539)

37.11. Kiedy kompilator sigga po nasz szablon klas? (1543)
37.12. Co moze by¢ parametrem szablonu? Szczegoty (1544)
37.13. Parametry domniemane (1553)

o

o

37.13.1. Szablon klas z domniemanymi parametrami (1553)
37.13.2. Domniemane parametry w szablonie funkcji (1554)

37.14. Zagniezdzenie a szablony (1556)
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37.14.1. Szablon funkcji sktadowych zagniezdzony w szablonie klasy (1557)
37.14.2. Szablon klasy zagniezdzony w zwyktej klasie (1563)



o 37.14.3. Szablon klasy z zagniezdZzona definicja klasy (1565)
e 37.15. Poradnik: jak pisa¢ deklaracje przyjazni w swiecie szablonow (1567)
o 37.15.1. Szablon obdarza przyjaznia swoj parametr (1573)
e 37.16. Uzytkownik sam moze specjalizowac szablon klas (1574)
o 37.16.1. Kompletna (zupelna) specjalizacja szablonu klasy (1577)
37.16.2. Czesciowa specjalizacja szablonu klasy (1579)
37.16.3. Czg$ciowa specjalizacja pozwala wybra¢ parametry bedace
wskaznikami (1581)
e 37.17. Specjalizacja funkcji sktadowej szablonu klas (1585)
e 37.18. Specjalizacja uzytkownika szablonu funkcji (1587)
e 37.19. Cwiczenia (1589)
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38. Postowie (1595)
e 38.1. Per C++ ad astra (1595)

A. Dodatek: Systemy liczenia (1597)
e A.l. Dlaczego komputer nie liczy tak jak my? (1597)
e A.2. System szesnastkowy (heksadecymalny) (1603)
e A.3. Cwiczenia (1605)

B. Skorowidz (1607)



