Wstep (13)

Po co nowa kgika o gzyku C++? (13)

Co nowego jest jeszcze w tej ksie? (14)

Wiele sciezek nauczania. Co jest dla Ciebie najlepsze? (15)

A co, j&sli masz juz pewne podstawowe wiadogtd na temat programowania? (16)
Czego w tej ksizce nie ma? (16)

Dlaczego warto zaczyhanaulk jezyka C++? (17)

Aby rozpocaé... (18)

Sztuczki i chwyty. Na co powinieB@iwazac? (19)

Rozdziat 1. Twoje pierwsze programy w C++ (21)

Mysle¢ jak programista (21)
o Komputery robi tylko to, co im kaesz (21)
o Okreslanie, co ma rolgiprogram (22)
o Pisanie odpowiednich wyten C++ (23)
o Przeghd kilku specjalistycznych definicji (24)
Co wyr&nia jezyk C++7? (27)
= Ciekawostka - Co z Jav C#? (28)
Tworzenie programu wegyku C++ (29)
o Wprowadzanie wyrgen tworzacych program (30)
o Budowanie programu (kompilowanieackenie) (30)
o Testowanie programu (31)
o Poprawianie w miarpotrzeby (32)
Instalowanie Twojego wtasnego kompilatora (33)
Przyktad 1.1. Wywietlanie komunikatu (33)
J&li uzywaszsrodowiska RHIDE (34)
o Je&li uzywasz Microsoft Visual Studio (35)
o Jakto dziata? (36)
o Cwiczenia (37)
= Ciekawostka - Co z wyeaniami #include i using? (38)
Przechodzenie do kolejnej linii dayietlania (39)
Przyktad 1.2. Wgwietlanie wielu linii (39)
o Jakto dziata? (40)
o Cwiczenia (41)
= Ciekawostka - Co to jesttauch tekstowy? (42)
Przechowywanie danych - zmienne w C++ (42)
Wprowadzenie do typow danych (44)
= Ciekawostka - Dlaczego podwadjna precyzja zamiagdymczej? (45)
Przyktad 1.3. Konwertowanie temperatur (46)
o Jakto dziata? (47)
o Wariacje na temat przykiadu (49)
o Cwiczenia (51)
Stowo na temat nazw zmiennych i stow kluczowych) (51
o Cwiczenie (52)
Podsumowanie rozdziatu 1. (52)

(@)

Rozdziat 2. Decyzje, decyzje (55)



« Najpierw jednak kilka stow na temat typow danych)(5
= Ciekawostka - Dla programistow zpeych C (59)
« Podejmowanie decyzji w programach (59)
« Instrukcje if oraz if-else (60)
= Ciekawostka - Po co dwa operatory (=i ==)? (62)
« Przyktad 2.1. Nieparzysty czy parzysty? (63)
o Jakto dziata? (64)
o Optymalizowanie programu (65)
o Cwiczenie (66)
- Podstawy dziataniagtli (66)
= Ciekawostka - Nieskiczone zagtlenie (70)
« Przyktad 2.2. Wywietlanie liczb od 1 do N (70)
o Jakto dziata? (71)
o Cwiczenia (72)
« Prawda i fatsz w C++ (72)
= Ciekawostka - Typ danych bool (73)
« Operator inkrementacji (++) (74)
- Polecenia kontra wyania (75)
« Wprowadzenie do algebry Boole'a (uktadéw logicznyae)
= Ciekawostka - Czym jest wakid"prawda” ("true")? (78)
« Przyktad 2.3. Sprawdzanie wieku ludzi (78)
o Jakto dziata? (79)
o Cwiczenie (79)
« Wprowadzenie do biblioteki math (79)
« Przykiad 2.4. Sprawdzanie, czy wdtigest liczky pierwsz (80)
o Jakto dziata? (82)
o Optymalizowanie programu (83)
o Cwiczenie (83)
+ Podsumowanie rozdziatu 2. (84)

Rozdziat 3. Wygodna i wszechstronna instrukcja fof87)

+ Petle opracowane w celu zliczania (88)
«  Wprowadzenie dogtli for (89)
«  Worek z przyktadami (90)
= Ciekawostka - Czygtla for zawsze zachowujegdiak samo jak while?
(91)
« Przyktad 3.1. Wywietlanie kolejnych liczb naturalnych od 1 do Nyrzyciu petli
for (92)
o Jakto dziata? (92)
o Cwiczenie (93)
» Bloki polec& w pgetli for (93)
- Deklarowanie zmiennych steggych ptla "w locie" (94)
« Przyktad 3.2. Sprawdzanie, czy wadgest liczly pierwsz, z wykorzystaniem gili
for (95)
o Jak to dziata? (96)
o Cwiczenie (98)
- Poréwnaniegzykdw - instrukcja for wgzyku Basic (99)
« Podsumowanie rozdziatu 3. (100)



Rozdziat 4. Funkcje - wiele jest wywotywanych (103)

Pojecie funkcji (103)
Wywotania funkcji i przeptyw sterowania w progranfi5)
Podstawy korzystania z funkcji (107)
o Krok pierwszy: deklaracja (prototyp) funkcji (108)
o Krok drugi: definicja funkcji (109)
o Krok trzeci: wywotanie funkcji (110)
Przykiad 4.1. Funkcja wyznaczag liczlg tréjkatng (111)
o Jakto dziata? (112)
o Optymalizowanie programu (113)
o Cwiczenia (114)
Przyktad 4.2. Funkcja sprawdzeg, czy podana walé jest liczly pierwsz (115)
o Jakto dziata? (116)
o Cwiczenia (118)
Zmienne lokalne i globalne (118)
Funkcje rekurencyjne (120)
Przyktad 4.3. Najwikszy wspolny dzielnik (NWD) (121)
o Jakto dziata? (124)
o Cwiczenia (125)
Przykiad 4.4. Rozkitadanie liczb na czynniki piere/$x25)
o Jakto dziata? (127)
= Ciekawostka - Dla matematycznych oszotoméw (129)
o Cwiczenia (130)
Przykiad 4.5. Generator liczb losowych (130)
o Jakto dziata? (131)
o Cwiczenie (133)
Podsumowanie rozdziatu 4. (133)

Rozdziat 5. Tablice - znamy ich liczb (135)

Pierwsze spojrzenie na tablice ¢gzyku C++ (135)
Inicjalizowanie tablic (137)
Indeksowanie rozpoczyrgge s¢ od zera (138)
= Ciekawostka - Dlaczegaywa¢ indeksow rozpoczynagych s¢ od
zera? (139)
Przyktad 5.1. Wywietlanie elementow (139)
o Jak to dziata? (140)
o Cwiczenia (141)
Przykiad 5.2. Jak bardzo losowegliezby losowe? (141)
o Jakto dziata? (144)
o Cwiczenia (145)
tancuchy znakowe i tablice a@uchéw znakowych (146)
Przyktad 5.3. Krupier nr 1 (147)
o Jakto dziata? (149)
o Cwiczenie (150)
Przyktad 5.4. Krupier nr 2 (150)
o Jakto dziata? (151)
o Cwiczenie (153)
Przykiad 5.5. Krupier nr 3 (153)



o Jakto dziata? (155)

o Optymalizowanie programu (156)

o Cwiczenie (157)
Stowo do dociekliwych (158)
Tablice dwuwymiarowe - witamy \dwiecie macierzy (159)
Podsumowanie rozdziatu 5. (160)

Rozdziat 6. Wskaniki - sposéb na uchwycenie danych (163)

Pojcie wskanika (164)
= Ciekawostka - Jak naprawevygladajgs adresy? (165)

Deklarowanie i aywanie wskanikow (167)
Przyktad 6.1. Funkcja podwagaj (169)

o Jakto dziata? (170)

o Cwiczenia (172)
Zamiana wartgci, czyli kolejna funkcja wykorzystagga wskaniki (172)
Przyktad 6.2. Program sorbgly zawarté¢ tablicy (174)

o Jakto dziata? (177)

o Cwiczenia (179)
Arytmetyka wskanikéw (179)
Wskazniki i przetwarzanie elementéw tablic (182)
Przyktad 6.3. Zerowanie elementow tablicy (184)

o Jakto dziata? (184)

o Optymalizowanie programu (185)

o Cwiczenia (187)
Podsumowanie rozdziatu 6. (187)

Rozdziat 7. Laacuchy znakowe - analizowanie tekstu (189)

Przechowywanie tekstu na komputerze (190)
= Ciekawostka - W jaki sposéb komputer ttumaczy kpoygramow?
(190)

Mam tekst, czy go nie mam? (192)
Funkcje pozwalace na dziatania nadauchach znakowych (193)
Przyktad 7.1. Budowaniedauchow znakowych (195)

o Jakto dziata? (196)

o Cwiczenia (198)

= Ciekawostka - Co z tymi sekwencjami specjalnymi&g{l

Pobieranie tekstu z wagjia (199)
Przykiad 7.2. Pobieranie liczby (202)

o Jakto dziata? (203)

o Cwiczenie (204)
Przyktad 7.3. Konwertowanie tekstow na wielkierkté204)

o Jak to dziata? (205)

o Cwiczenia (206)
Pojedyncze znaki kontrafteuchy znakowe (206)
Przyktad 7.4. Analizowanie danych ée&pwych (208)

o Jak to dziata? (209)

o Cwiczenia (212)
Nowa klasa tacuchow znakowych w C++ (213)



Zapewnienie mgiwosci obstugi klasy string (214)
Deklarowanie i inicjalizowanie zmiennych typu sti(215)
Korzystanie ze zmiennych typu string (215)
Wejscie i wyjscie (217)
Przykiad 7.5. Budowaniedauchow znakowych za pompemiennych typu string
(217)
o Jakto dziata? (218)
o Cwiczenia (219)
Inne operacje na danych typu string (219)
Podsumowanie rozdziatu 7. (221)

o O O

o

Rozdziat 8. Pliki - elektroniczne magazyny (225)

Wprowadzenie do obiektow strumieni plikdw (226)
Jak odwotywa si¢ do plikow na dysku? (228)
Przyktad 8.1. Zapisywanie tekstu w pliku (229)
o Jak to dziata? (230)
o Cwiczenia (231)
Przyktad 8.2. Wywietlanie zawartéci pliku tekstowego (232)
o Jakto dziata? (233)
o Cwiczenia (234)
Pliki tekstowe kontra pliki "binarne" (234)
= Ciekawostka - Czy pliki "binarne'jysv rzeczywistéci bardziej binarne
od tekstowych? (237)
Wprowadzenie do operacji binarnych (238)
Przyktad 8.3. Bezpwedni zapis danych do pliku (240)
o Jakto dziata? (242)
o Cwiczenia (243)
Przyktad 8.4. Bezpwedni odczyt danych z pliku (243)
o Jak to dziata? (245)
o Cwiczenia (245)
Podsumowanie rozdziatu 8. (246)

Rozdziat 9. Niektére z zaawansowanych technik progmistycznych (249)

Argumenty linii polecé (250)
Przyktad 9.1. Wswietlanie zawartéci pliku o nazwie podanej w linii poleig251)
o Jakto dziata? (253)
o Cwiczenia (253)
Przetadowanie funkcji (254)
= Ciekawostka - Przetadowanie i OOPS (255)
Przykiad 9.2. W¥wietlanie r@nych rodzajow tablic (256)
o Jakto dziata? (257)
o Cwiczenie (258)
Petla do-while (258)
Wyrazenie switch-case (260)
Korzystanie z wielu modutow (261)
Obstuga wyjtkdw (265)
o Wyjatkom powiedz: "Dzié dobry!" (265)
o Obstuga wyjtkow: préba pierwsza (266)



o Wprowadzenie do obstugi watkdw za pomog instrukcji try-catch (267)
Przyktad 9.3. Obstuga wytkow przy obliczaniu NWD (270)
o Jakto dziata? (271)
o Cwiczenie (272)
= Ciekawostka - Czy mma korzystéa z wielu blokéw try-catch? (272)
Podsumowanie rozdziatu 9. (273)

Rozdziat 10. Orientowanie s na obiekty (275)

Dlaczego orientowasi¢ obiektowo? (276)
Parser tacuchéw znakowych (277)
Obiekty kontra klasy (279)
Inny przykiad: klasa Ulamek (279)
Tworzenie i niszczenie obiektow (280)
Dziedziczenie (281)
Tworzenie wspolnych interfejséw (283)
Polimorfizm - prawdziwa niezateos¢ obiektéw (285)
Polimorfizm i funkcje wirtualne (287)

= Ciekawostka - Polimorfizm i tradycyjnezyki programowania (288)
A co z wielokrotnym wykorzystywaniem kodu? (289)
Podsumowanie rozdziatu 10. (291)

Rozdziat 11. Klasa Ulamek (293)

Punkt - prosta klasa (293)
= Ciekawostka - Dla programistowywajacych gzyka C - struktury i
klasy (295)

Teren prywatny - tylko dla swoich, czyli rzecz chaanie danych (296)
Przyktad 11.1. Testowanie klasy Punkt (298)

o Jak to dziata? (299)

o Cwiczenia (300)
Wprowadzenie klasy Ulamek (300)
Funkcje inline (303)
Znajdowanie najwikszego wspolnego dzielnika (305)
Znajdowanie najmniejszej wspolnej wielokro¢nn(307)
Przyktad 11.2. Funkcje pomocnicze klasy Ulamek 308

o Jakto dziata? (309)

o Cwiczenia (311)
Przyktad 11.3. Testowanie klasy Ulamek (311)

o Jakto dziata? (313)

o Cwiczenie (314)

= Ciekawostka - Nowy rodzaj dyrektywy #include? (314)

Przyktad 11.4. Arytmetyka utamkéw - dodawanie i rerge (315)

o Jakto dziata? (317)

o Cwiczenia (318)
Podsumowanie rozdziatu 11. (319)

Rozdziat 12. Konstruktory - jesli ju z budujesz... (321)

Wprowadzenie do konstruktorow (321)



- Definiowanie wielu konstruktoréw (przetadowanie283
« Konstruktor domyiny... i zwigzane z nim ostrzenie (324)
= Ciekawostka - Czy w kwestii dorgipego konstruktoraggyk C++
bawi st z Toly w kotka i myszk? (326)
« Przyktad 12.1. Konstruktory klasy Punkt (327)
o Jakto dziata? (328)
o Cwiczenia (328)
« Przyktad 12.2. Konstruktory klasy Ulamek (328)
o Jak to dziata? (330)
o Cwiczenia (331)
+ Referencje do zmiennych i argumenty przekazywanezoreferencje (&) (331)
- Konstruktor kopiujcy (333)
= Ciekawostka - Konstruktor kopagy i referencje (335)
« Przyktad 12.3. Konstruktor kopagy klasy Ulamek (336)
o Jakto dziata? (338)
o Cwiczenia (338)
« Podsumowanie rozdziatu 12. (339)

Rozdziat 13. Funkcje operatorowe - zrob to z klag(341)

- Woprowadzenie do funkcji operatoréw dziatajch na klasach (341)
« Globalne funkcje operatorowe (344)
« Poprawienie wydajn@i dziatania kodu za pomeceferencji (346)
« Przyktad 13.1. Operatory klasy Punkt (349)

o Jak to dziata? (350)

o Cwiczenia (351)
+ Przykiad 13.2. Operatory klasy Ulamek (352)

o Jakto dziata? (354)

o Cwiczenia (355)
« Praca z innymi typami danych (355)
« Funkcja operatora przypisania (=) dla klasy Ular{886)
« Funkcja operatora porownania (==) dla klasy Ular{g48)

= Ciekawostka - Co z tym typem boolowskim (bool)?9B85

+ Funkcja wywietlajgca dla klasy Ulamek (359)
« Przyktad 13.3. Kompletna klasa Ulamek (361)

o Jakto dziata? (364)

o Cwiczenia (366)
« Podsumowanie rozdziatu 13. (366)

Rozdziat 14. Czym jest "new"? Klasa ParserTekstu (89)

« Operator new (370)
« Obiekty i operator new (371)
« Tworzenie tablic dynamicznych (373)
= Ciekawostka - Radzenie sobie z problemampzamymi z alokagj
pamkci (375)

« Przyktad 14.1. Dynamiczne przydzielanie pahiv akcji (376)

o Jakto dziata? (376)

o Cwiczenie (377)
+ Projektowanie parsera (analizatora leksykalnegoy X3



Przyktad 14.2. Klasa ParserTekstu (382)
o Jakto dziata? (384)
o Poprawianie kodu (386)
o Cwiczenia (387)

Podsumowanie rozdziatu 14. (388)

Rozdziat 15. Czym jest "this"? Klasa String (391)

Wprowadzenie do klasy String (392)
Wprowadzenie do destruktorow klasy (393)
Przykiad 15.1. Prosta klasa String (394)

o Jakto dziata? (396)

o Cwiczenia (398)
"Glebokie" kopiowanie i konstruktor kopiagy (398)
Stowo kluczowe this (401)
Tworzenie operatora przypisania (402)
Tworzenie funkcji konkatenacjigézenia) (405)
Przyktad 15.2. Kompletna klasa String (407)

o Jak to dziata? (409)

o Cwiczenia (410)
Podsumowanie rozdziatu 15. (411)

Rozdziat 16. Dziedziczenie. Cto za spadek? (413)

Dziedziczenie, czyli przyjemne z pgecznym (414)
= Ciekawostka - Dlaczego nazwy klas bazowych poprzeelzn stowem
"public"? (417)
Przykiad 16.1. Klasa UlamekZmp (418)
o Jakto dziata? (421)
o Cwiczenia (421)
Problemy zwizane z klags UlamekZmp (422)
o Konstruktory domyine klas pochodnych (423)
o Konstruktory kopiugce dla klas pochodnych (424)
o Funkcja operatora przypisania dla klas pochodnge# X
o Dodawanie brakgpych konstruktorow (424)
o Rozwigzywanie konfliktow typéw z klasbazowg (425)
Przyktad 16.2. Kompletna klasa UlamekZmp (426)
o Jakto dziata? (426)
o Cwiczenia (427)
Przyktad 16.3. Klasa UlamekPrawidl (427)
o Jakto dziata? (429)
o Cwiczenia (431)
Skfadniki prywatne (private) i chronione (protegté4i32)
Przyktad 16.4. Elementy skiadowedgce obiektami - klasa UlamekJedn (434)
o Jakto dziata? (436)
o Cwiczenie (438)
Podsumowanie rozdziatu 16. (438)

Rozdziat 17. Polimorfizm - niezalénos¢ obiektow (441)



Inna metoda opracowania klasy UlamekZmp (442)
Funkcje wirtualne ig z odsiecg! (444)
= Ciekawostka - Jaka jest cena za stosowanie funkitjialnych? (445)
Przyktad 17.1. Zmieniona klasa UlamekZmp (447)
o Jakto dziata? (448)
o Poprawianie kodu (449)
o Cwiczenie (451)
"Czysta wirtualné¢" i inne skomplikowane zagadnienia (451)
Klasy abstrakcyjne i interfejsy (453)
Dlaczego obiekt cout nie jest prawdziwie polimarfig? (454)
Przyktad 17.2. Prawdziwy polimorfizm - klasa Drulkaiwy (456)
o Jakto dziata? (458)
o Cwiczenie (459)
Stowo (lub dwa stowa) na zakczenie (460)
Stowo na zakaczenie zakaczenia (461)
Podsumowanie rozdziatu 17. (463)

Dodatek A Operatory oferowane przez ¢zyk C++ (465)
Dodatek B Wbudowane typy danych nalgce do gzyka C++ (469)
Dodatek C Podsumowanie sktadni wyraen w jezyku C++ (471)

State dostowne (471)

Podstawowa sktadnia wyren (472)
Podstawowa skitadnia polecét73)
Struktury kontrolne (473)

Specjalne polecenia kontrolne (476)
Deklaracje danych (477)

Deklaracje funkcji (477)

Deklaracje klas (478)

Dodatek D Kody znakow ASCII (481)
Dodatek E Czsto uzywane funkcje biblioteczne (483)

Funkcje umaliwiajace dziatania na tecuchach znakowych (483)
Funkcje do konwersji danych (485)

Funkcje wykonujce operacje na pojedynczych znakach (486)
Funkcje matematyczne (487)

Funkcje zwazane z wyznaczaniem wato losowych (488)

Dodatek F Stownik trudnych termindw uzywanych w tej ksihzce (489)
Skorowidz (501)



