Stowniczek

»Czesto kilka dobrze dobranych stow
jest wartych tysiaca obrazéw.”

— Anonim

iniejszy stowniczek to zbidr terminéw uzywanych w ksiazce. Jest to krétka lista definicji,

ktore s3 najbardziej potrzebne poczatkujacym programistom. Podobna rolg spelniaja takze
indeks na konicu ksiazki i sekcja Terminologia w kazdym rozdziale. Bogatszy stowniczek pojeé
zwiazanych z jezykiem C++ znajduje si¢ na stronie www.stroustrup.com/glossary.html. Poza
tym w internecie mozna znalez¢ mnéstwo réznych specjalistycznych glosariuszy réznej jakosci.
Nalezy pamigtaé, ze wiele terminéw ma kilka podobnych znaczeft (w niektérych przypadkach
wymieniamy po kilka) oraz ze wigkszo$¢ opisanych przez nas terminéw ma takze podobne
(czgsto w matym stopniu) znaczenia w innych kontekstach. Nie zajmujemy si¢ na przyktad
definiowaniem poj¢cia abstrakcyjny w malarstwie, prawie czy filozofii.

abstrakcja (ang. abstraction) Opis czego$, w czym celowo 1 wybidrczo (ukrywa si¢) ignoruje
si¢ szczegbly (np. szczegbly implementacyjne). Jest to rodzaj wybidrczej ignorangji.
adres (ang. address) Warto$¢ umozliwiajaca znalezienie czego$§ w pamigci.

algorytm (ang. algorithm) Procedura rozwiazywania problemu. Skoniczony zestaw instrukgji,
ktérych wykonanie prowadzi do uzyskania wyniku.

alias (ang. alias) Alternatywny sposéb odwotywania si¢ do czego$. Czgsto jest to nazwa,
wskaznik lub referencja.

aplikacja (ang. application) Program lub zbiér programéw traktowany przez uzytkownikdw
jako jednostka.

argument (ang. argument) Warto$¢ przekazywana funkgji lub szablonowi, w ktérych jest po-
bierana za poSrednictwem parametréw.

asercja (ang. assertion) Instrukcja bedaca twierdzeniem, ze co§ w danym miejscu w programie
musi by¢ prawdziwe.

bajt (ang. byte) Podstawowa jednostka adresowa w wigkszo$ci komputeréw. Najczgsciej jeden
bajt zawiera 8 bitow.
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biblioteka (ang. library) Zbior typéw, funkgji, klas itp. implementujacych zestaw narzedzi
(abstrakgji), ktdre sa przeznaczone do uzytku w wielu programach.

bit (ang. bit) Podstawowa komputerowa jednostka informacji. Bit moze przyjmowac wartosci
01l.

blad (ang. error) Niezgodno$é migdzy rozsadnymi oczekiwaniami dotyczacymi dziatania pro-
gramu (cz¢sto wyrazonymi w postaci wymagan lub przewodnika uzytkownikéw) a tym, co
program rzeczywiscie robi.

bug, btad (ang. bug) Blad w programie.

czas zycia, czas trwania (ang. lifetime) Czas od zainicjowania obiektu do momentu,
w ktérym stal si¢ bezuzyteczny (znalazt si¢ poza zakresem dost¢pnosci, zostal usunigty
lub zamknigto program).

dane (ang. data) Warto$ci wykorzystywane w obliczeniach.

dane wejSciowe (ang. input) WartoSci uzywane w procesie przetwarzania (np. argumenty
funkgji lub znaki wpisywane za pomoca klawiatury).

dane wyjSciowe (ang. output) WartoSci wytworzone w procesie przetwarzania (np. wynik
dzialania funkcji lub wiersze znakéw wydrukowane na ekranie).

debugowanie (ang. debugging) Czynnos¢ polegajaca na znajdowaniu i usuwaniu bledéw pro-
gramu. Zazwyczaj debugowanie jest znacznie mniej systematyczne niz testowanie.

definicja (ang. definition) Deklaracja jednostki zawierajaca wszystkie informacje potrzebne do
ukoficzenia programu, ktéry jej uzywa. Uproszczona definicja: deklaracja alokujaca pamigé.

deklaracja (ang. declaration) OkreSlenie nazwy i jej typu w programie.

destruktor (ang. destructor) Operacja, ktdra jest niejawnie wywolywana przy usuwaniu obiektu
(np. pod koniec zakresu dostgpnosci). Czgsto zwalnia zasoby.

funkcja (ang. function) Nazwany fragment kodu, ktory mozna wywolywaé w réznych miej-
scach programu. Logiczna jednostka przetwarzania.

funkcja czysto wirtualna (ang. pure virtual function) Funkcja wirtualna, ktéra musi byé prze-
stonigta w klasie pochodne;j.

funkcja wirtualna (ang. virtual function) Funkcja skladowa, ktéra mozna przestonié¢ w podklasie.

hermetyzacja (ang. encapsulation) Chronienie elementéw prywatnych (np. szczegdléw imple-
mentacyjnych) przed nieuprawnionym dostgpem.

ideal (ang. ideal) Perfekcyjna postaé, do ktorej si¢ dazy. Zazwyczaj trzeba godzi¢ si¢ na kom-
promisy i zadowalaé si¢ efektem przyblizonym do ideatu.

implementacja (ang. implementation) (1) Pisanie i testowanie kodu. (2) Kod programu.
inicjowaé (ang. initialize) Nada¢ obiektowi pierwsza (poczatkowa) wartosé.

interfejs (ang. inferface) Deklaracja lub zbiér deklaracji okreslajacych sposdéb wywolywania
fragmentu kodu (np. funkgji lub klasy).

iteracja (ang. iteration) Wielokrotne wykonanie fragmentu kodu. Zobacz tez rekurencja.
iterator (ang. iferator) obickt stanowiacy identyfikator elementu sekwencji.

jednostka (ang. unit) (1) Standardowa miara nadajaca znaczenie wartoSciom (np. km oznacza
odlegtosd). (2) Dajaca si¢ wyodrebnié (np. nazwana) czgS¢ calosei.
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jezyk programowania (ang. programming language) Jezyk stuzacy do pisania programéw.
klasa (ang. class) Zdefiniowany przez uzytkownika typ, ktéry moze zawieraé dane i funkcje
sktadowe oraz typy sktadowe.

klasa abstrakcyjna (ang. abstract class) Klasa, ktérej nie mozna bezposrednio uzy¢ do two-
rzenia obiektéw. Czgsto stuzy jako definicja interfejsu do klas pochodnych. Aby uczynié
klasg abstrakcyjna, nalezy w niej zdefiniowaé funkcj¢ czysto wirtualng lub chroniony
konstruktor.

klasa bazowa (ang. base class) Klasa stanowiaca podstawe hierarchii klas. Wigkszos§¢ klas ba-
zowych zawiera przynajmniej jedna funkej¢ wirtualna.

klasa konkretna (ang. concrete class) Klasa, ktéra pozwala na tworzenie obiektow.

klasa pochodna, klasa derywowana, podklasa (ang. derived class) Klasa utworzona na
podstawie przynajmniej jednej innej klasy.

kod (ang. code) Program lub cz¢$¢ programu. Stowem tym okre$la si¢ zaréwno kod Zrédiowy,
jak i obiektowy.

kod obiektowy (ang. object code) Wynik dziatania kompilatora stanowiacy dane wejsSciowe dla
konsolidatora (ktéry utworzy z tego kod wykonywalny).

kod zrodlowy (ang. source code) Kod napisany przez programiste i z zatozenia nadajacy si¢
do czytania przez innych programistéw.

kompilator (ang. compiler) Program tlumaczacy kod Zrédlowy na kod obiektowy.

kompromis (ang. trade-off) Wynik dostosowania si¢ do wymogéw kilku kryteriéw projekto-
wych i implementacyjnych.

koncepcja (ang. concept) Zestaw wymagan, najcz¢sciej dotyczacych argumentu szablonu.

konsolidator, program laczacy (ang. linker) Program laczacy pliki z kodem obiektowym
1 biblioteki w wykonywalny program.

konstruktor (ang. constructor) Operacja inicjalizujaca (budujaca) obiekt. Zazwyczaj kon-
struktory ustalaja niezmienniki i cz¢sto zajmujg zasoby potrzebne do uzywania obiektu
(ktére sa pdzniej zazwyczaj zwalniane przez destruktor).

kontener (ang. container) Obiekt przechowujacy elementy (inne obiekty).

kopiowanie (ang. copy) Operacja, w wyniku ktérej dwa obiekty maja takie same wartoSci.
Zobacz réwniez przenoszenie.

koszt (ang. cost) Ilo§¢ zasobéw (np. czasu programisty, czasu dziatania lub przestrzeni) po-
trzebnych do utworzenia lub wykonywania programu. Najlepiej, gdy koszt jest funkcja
zlozonosci.

liczba calkowita (ang. integer) Liczba bez czg¢$ci utamkowej, np. 42 czy -99.

liczba zmiennoprzecinkowa (ang. floating-point number) komputerowe przyblizenie liczb
rzeczywistych, np. 7.93 1 10.78e-3.

literal (ang. literal) Zapis bezposrednio wyrazajacy jaka$ warto$é, np. 12 oznacza warto$¢
,dwanascie”.

lanicuch (ang. string) Sekwencja znakéw.

nadtyp (ang. supertype) Typ bazowy. Typ bedacy nadzbiorem innego typu.
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naglowek (ang. header) Plik zawierajacy deklaracje uzywane w réznych czgciach programu.
niezainicjowany (ang. uninitialized) Niezdefiniowany stan obiektu przed jego inicjalizacja.
niezmiennik (ang. invariant) CoS§, co zawsze w danym punkcie (lub punktach) programu

musi by¢ prawdziwe. Zazwyczaj stuzy do opisu stanu (zestawu wartosci) obiektu lub petli
przed rozpocz¢ciem powtarzanej instrukgji.

obciegcie (ang. truncation) Strata informacji w wyniku konwersji jednego typu na taki, ktdry
nie moze precyzyjnie odtworzy¢ konwertowanej wartoSci.

obiekt (ang. object) (1) Zainicjowany obszar pamigci o okre§lonym typie, ktdry przechowuje
warto$¢ tego typu. (2) Obszar pamigci.
operacja (ang. operation) Cos, co moze wykonywaé dzialania, np. funkcja lub operator.

oprogramowanie (ang. soffware) Zbidr fragmentdéw kodu 1 zwiazanych z nimi danych. Stowo
to czgsto jest stosowane zamiennie ze slowem program.

paradygmat (ang. paradigm) Nieco pretensjonalnie brzmiace okreslenie projektu lub stylu
programowania. Czgsto stowo to jest bigdnie uzywane w kontekstach implikujacych, ze
istnieje jaki§ paradygmat, ktéry jest lepszy od wszystkich innych.

parametr (ang. parameter) Deklaracja danych przekazywanych funkcji lub szablonowi.
Wywolana funkcja uzyskuje dostgp do przekazanych jej argumentdw poprzez nazwy
parametrow.

pelzanie funkcji (ang. feature creep) Tendencja do dodawania do programu zbyt wielu funk-
¢ji ytak na wszelki wypadek”.

petla (ang. loop) Fragment kodu, ktéry jest wykonywany wielokrotnie. W jezyku C+ + jest
to zwykle instrukcja for lub while.

petla nieskoficzona (ang. infinite loop) Pgtla, ktdrej warunek zakoniczenia nigdy nie bedzie
spelniony. Zobacz tez iteracja.

plik (ang. file) Trwaly zbiornik informacji w komputerze.

plik obiektowy (ang. object file) Plik zawierajacy kod obiektowy.

plik Zrodtowy (ang. source file) Plik zawierajacy kod Zrédlowy.

podtyp (ang. subtype) Typ pochodny. Typ, ktéry ma wszystkie wlasno$ci innego typu i po-
tencjalnie dodatkowe inne.

poprawnosé (ang. correctness) Program lub czg¢$é programu sa poprawne, jesli spetniaja wy-
magania specyfikacji. Niestety specyfikacje bywaja niepelne lub niespdjne albo nie odpo-
wiadaja oczekiwaniom uzytkownikéw. Dlatego, aby napisa¢ kod do przyjgcia, czgsto trzeba
zrobi¢ duzo wigcej niz tylko trzymaé si¢ formalnej specyfikacji.

pozyskanie zasobdw oznacza inicjalizacje (ang. Resource Acquistinion Is Initialization —
RAII) Podstawowa technika zarzadzania zasobami w oparciu o zakresy dost¢pnosci.

program (ang. program) Kod (zwykle z zestawem danych), ktdéry mozna uruchomié¢ na kom-
puterze.

programowanie (ang. programming) Sztuka wyrazania rozwigzan probleméw w postaci kodu.

programowanie obiektowe (ang. object-oriented programming) Styl programowania oparty na
wykorzystaniu klas i hierarchii klas.
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programowanie ogélne (ang. generic programming) Styl programowania koncentrujacy si¢ na
projektowaniu wydajnych implementagji algorytméw. Algorytmy ogdlne dzialaja na wszyst-
kich typach argumentéw, ktére spetniaja ich wymagania. W jezyku C++ programowanie
ogblne zwykle opiera si¢ na wykorzystaniu szablonéw.

projekt (ang. design) Ogdlny opis wymaganego przez specyfikacj¢ sposobu dziatania programu.

przeciazenie (ang. overload) Zdefiniowanie dwoch funkgji lub operatoréw o takich samych
nazwach, ale przyjmujacych rézne argumenty.

przedzial (ang. range) Sekwencja wartoSci z okre§lonym poczatkiem i koficem. Na przyktad
[0,5) oznacza wartosci 0, 1, 2, 3, 4.

przenoszenie (ang. move) Operacja polegajaca na przeniesieniu wartosci z jednego obiektu
do innego i pozostawieniu wartosci reprezentujacej ,pustke”. Zobacz réwniez kopiowanie.

przepelnienie (ang. overflow) Wytworzenie wartoSci, ktdrej nie da si¢ zapisaé w przeznaczo-
nym dla niej miejscu.
przestanianie (ang. override) Zdefiniowanie w klasie pochodnej funkgji o takiej samej nazwie

1 typach argumentdw jak funkcja wirtualna w klasie nadrzednej. Dzigki temu funkcja z pod-
klasy moze by¢ wywolywana poprzez interfejs klasy bazowre;.

przetwarzanie (ang. computation) Wykonywanie kodu polaczone zwykle z pobieraniem da-
nych i zwracaniem wynikow.

przyblizenie (ang. approximation) Co$ (np. warto$¢ lub projekt) bliskiego ideatowi. Przyblize-
nie cz¢sto jest wynikiem kompromiséw.

przypadek uzycia (ang. use case) Specyficzny (zwykle prosty) sposéb uzycia programu ma-
jacy na celu sprawdzié jego funkcjonowanie i przeznaczenie.

pseudokod (ang. pseudo code) Opis procedury zapisany za pomoca nieformalnej notacji za-
miast w jakim§ jezyku programowania.

referencja (ang. reference) (1) Warto$¢ okreslajaca miejsce wystgpowania w pamigci warto$ci
okreslonego typu. (2) Zmienna przechowujaca taka warto$¢.

rekurencja (ang. recursion) Wywolanie funkeji przez samg siebie. Zobacz tez iteracja.

rekurencja nieskoficzona (ang. infinte recursion) Rekurencja, ktora przerywa dopiero wy-
czerpanie pamigci do przechowywania stosu wywotan. W rzeczywisto$ci taka rekurencja
nie jest nieskonczona, poniewaz zakoficzy ja jakis blad sprz¢tu.

sekwencja (ang. sequence) Zbior elementéw, ktéry mozna przegladaé w porzadku liniowym.

sfowo (ang. word) Podstawowa jednostka pamigci w komputerze. Zwykle stuzy do przecho-
wywania liczb catkowitych.

specyfikacja (ang. specification) Opis pozadanego sposobu dziatania kodu.

stala (ang. constant) Warto$¢é, ktdrej nie mozna zmieniaé¢ (w danym zakresie). Wartos$¢ nie-
zmienna.

stan (ang. state) Zbior wartoSci.

standard (ang. standard) Oficjalnie uzgodniona definicja, np. j¢zyka programowania.

styl (ang. style) Zbidr technik programistycznych, ktérych stosowanie pozwala uzyskaé spdj-
ny efekt wykorzystania wlasnosci jezyka. Czasami stowem tym okre§la si¢ tylko niskopo-
ziomowe zasady dotyczace nazywania 1 wygladu kodu.
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system (ang. system) (1) Program lub zbiér programéw wykonujacych w komputerze okre$lone
zadania. (2) Skrot okreslenia ,,system operacyjny”, tzn. podstawowe Srodowisko wykonaw-
cze i zestaw narzg¢dzi komputera.

szablon (ang. template) Klasa lub funkcja parametryzowana przynajmniej jednym typem lub
(w czasie kompilacji) wartodcia. W jezyku C++ szablony stanowia podstawe programo-
wania ogblnego.

tablica (ang. array) Jednolita sekwencja elementdw, zwykle ponumerowanych (np. [0,max)).

testowanie (ang. testing) Systematyczne poszukiwanie bledéw w programie.

typ (ang. type) Konstrukeja definiujaca zestaw mozliwych wartosci 1 zbidr operacji obiektu.

uchwyt (ang. handle) Klasa umozliwiajaca dostgp do innej klasy poprzez sktadowa bgdaca wskaz-
nikiem lub referencja. Zobacz réwniez kopiowanie, przenoszenie, zasob.

ukrywanie (ang. hiding) Czynnos$ci majace na celu uniemozliwienie dost¢pu lub zobaczenia
informacji. Na przyktad nazwa z zagniezdzonego (wewngtrznego) zakresu moze unie-
mozliwié bezpo$rednie uzywanie takiej samej nazwy z zakresu zewngtrznego.

ukrywanie informacji (ang. information hiding) Oddzielenie interfejsu od implementacji,
czego celem jest ukrycie szczegbldw implementacyjnych, ktdre nie sa przeznaczone dla
uzytkownika, 1 utworzenie warstwy abstrakcji.

wartos§¢ (ang. value) Zbidr bitdbw w pamigci interpretowanych zgodnie z ich typem.

warunek koficowy (ang. post-condition) Warunek, ktéry musi by¢ spetniony w chwili konicze-
nia wykonywania okres$lonego fragmentu kodu, np. funkgji lub petli.

warunek wstepny (ang. pre-condition) Warunek, ktéry musi by¢ spetniony na poczatku wyko-
nywania okre$lonego fragmentu kodu, np. funkgji lub petli.

wlasciciel (ang. owner) Obiekt odpowiedzialny za zwolnienie zasobu.

wskaznik (ang. pointer) (1) Warto$¢ identyfikujaca w pamigci obiekt okre§lonego typu.
(2) Zmienna przechowujaca taka wartos¢.

wykonywalny (ang. executable) Program gotowy do dziatania na komputerze.

wymog (ang. requirement) (1) Opis pozadanego zachowania programu lub jego cz¢ci. (2) Opis
zatozeni przyjetych w funkgji lub szablonie na temat odbieranych przez nie argumentéw.

wyrazenie regularne (ang. regular expression) Notacja do opisu wzorcéw w tancuchach znakéw.

zakres (ang. scope) Obszar tekstu programu (kodu zrédtowego), w ktérym mozna uzywaé
okreslonej nazwy.

zaokraglanie (ang. rounding) Konwersja warto$ci na warto$¢ mniej precyzyjnego typu najlepiej
jej odpowiadajaca matematycznie.

zasOb (ang. resource) Co$, co mozna zajaé 1 trzeba pdzniej zwolnié, np. uchwyt do pliku, blokada
czy pamigC. Zobacz réwniez uchwyt, wlasciciel.

zlozono$é (ang. complexity) Trudne do precyzyjnego zdefiniowania pojecie oznaczajace po-
ziom trudno$ci opracowania rozwigzania problemu. Czasami stowem zlozonos¢ okresla
si¢ szacowang liczbg operacji potrzebnych do wykonania algorytmu.

zmienna (ang. variable) Nazwany obiekt okre§lonego typu. Jesli jest zainicjowana, zawiera
jakas$ wartosé.

zmienny (ang. mutable) Taki, ktéry mozna zmienié. Przeciwiefistwo okreslenl ,niezmienny”
1,staly”.



