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14.6.3. Obliczanie wartosci wyrazen algebraicznych (539)
14.6.4. Poszukiwanie z nawrotami (543)
TS: Odwrotna notacja polska (544)

Podsumowanie rozdziatu (545)

15. ZBIORY, MAPY | TABLICE MIESZAJACE (547)
15.1. Zbiory (547)
15.2. Mapy (551)
WDP: W przypadku iteratoréw uzywaj typu auto (555)
TS: Multizbiory i multimapy (555)
P: Czestos¢ wystepowania wyrazow (556)
15.3. Implementowanie tablicy mieszajacej (556)
15.3.1. Skroéty (556)
15.3.2. Tablice mieszajace (558)
15.3.3. Znajdowanie elementu (559)
15.3.4. Dodawanie i usuwanie elementéw (560)
15.3.5. Przechodzenie po tablicy mieszajgcej (560)
TS: Implementowanie funkcji skrotow (566)
TS: Adresowanie otwarte (568)

Podsumowanie rozdziatu (570)

16. STRUKTURY DRZEW (571)
16.1. Podstawowe koncepcje dotyczace drzew (571)
16.2. Drzewa binarne (575)
16.2.1. Przyktady drzew binarnych (575)
16.2.2. Drzewa zréwnowazone (577)

16.2.3. Implementacja drzewa binarnego (578)



P: Budowanie drzewa Huffmana (580)
16.3. Binarne drzewa poszukiwan (580)
16.3.1. Wtasciwosé wyszukiwania binarnego (580)
16.3.2. Wstawianie (582)
16.3.3. Usuwanie (584)
16.3.4. Wydajnos¢ operacji (586)
16.4. Przegladanie drzewa (591)
16.4.1. Przegladanie poprzeczne (591)
16.4.2. Przegladanie wzdtuzne i wsteczne (593)
16.4.3. Wzorzec Wizytator (594)
16.4.4. Przeszukiwanie w gtgb i wszerz (595)
16.4.5. Iteratory drzew (596)
16.5. Drzewa czerwono-czarne (597)
16.5.1. Podstawowe wtasnosci drzew czerwono-czarnych (597)
16.5.2. Wstawianie (600)
16.5.3. Usuwanie (601)
P: Implementowanie drzewa czerwono-czarnego (605)

Podsumowanie rozdziatu (605)

17. KOLEJKI PRIORYTETOWE | KOPCE (607)
17.1. Kolejki priorytetowe (607)
P: Symulacja kolejki oczekujacych klientéw (610)
17.2. Kopce (610)
17.3. Algorytm sortowania przez kopcowanie (621)

Podsumowanie rozdziatu (626)

A ZESTAWIENIE StOW ZASTRZEZONYCH (627)

B ZESTAWIENIE OPERATOROW (631)

C KODY ZNAKOW (633)



D PRZEGLAD BIBLIOTEKI C++ (637)

E WYTYCZNE DOTYCZACE PROGRAMOWANIA W JEZYKU C++ (643)

F SYSTEMY LICZBOWE (651)

SLtOWNICZEK (661)

ZRODtA ILUSTRACII (671)

SCIAGAWKA (673)



