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内容概要

本书是一本优秀的C++教材，内容包括：基础类型、操作符和简单变量，循环和决策，命名空间
和C++标准库，用C++编写函数，行为、序列点和求值顺序，泛型函数，用户自定义类型、指针、智
能指针、迭代器和动态实例，动态对象创建和多态对象，流、文件和持久性，异常，重载操作符和转
换操作符，容器、迭代器和算法等。
作者重点介绍类、模板、操作符重载、异常、命名空间等从事现代C++编程不可或缺的语言特性，以
及容器、算法、迭代器等重要的标准库组件。
本书通过例子代码和“代码详解” ，将C++的精华展示给读者。
    本书可供完全不同的读者群体使用。
无论你是否有编程基础，都可以从本书中受益。
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作者简介

Francis Glassborow，曾任ACCU(Association of C＆C++ Users)的主席，编辑了该团体20世纪90年代的主
要出版物。
他对市场上数百本C++书籍发表过评论，但他的智慧和兴趣不仅仅局限于这门语言。
他还是EXE的定期专栏作家，并且是著名的ACCU大会最初七年的主席。
他领导着C和C++方面
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