Strumienie

e wiaczajac plik nagtéwkowy <iostream> uzyskalismy dostep do
obiektéw cin oraz cout

e obiekty te ,opakowuja” komunikacje z konsolg

e komunikacja odbywa sie przy pomocy stringéw - wpisujemy w
strumien string i strumien stara sie to zinterpretowaé jako
dane, ktérych oczekuje

e druga strone tez - dostajemy sformatowany string
e mozna tez wpisywaé dodatkowe instrukcje dla strumienia

e Przyktad progl.cpp



Strumienie

e strumien stanowi interfejs do ciggu bajtéw

e taki cigg bajtéw moze reprezentowac konsole, plik, string, jakis
zewnetrzny hardware

e w pliku <iostream> zawarte s3 strumienie zwigzane z
komunikacja z konsola: cin, cout, cerr

e ze strumieniem zwigzane s operatory >> i <<

e s3 to operatory przefadowane, pamietamy ich dziatanie jako
operatoréw bitowych

e Przyktad prog2.cpp



Strumienie

e oprécz <iostream> stuzacego do komunikacji z konsolg
standardowo zdefiniowane sa strumienie do komunikacji z
plikami (<iofstream>), z pamiecia (<iostrstream>) i ze
stringami (<iostringstream> to sa stringi typu C++,
omdéwimy je w nastepnej kolejnosci)

e strumienie te s3 klasami pochodnymi jednej wspdlnej klasy, i
uzycie ich jest podobne: korzysta z operatoréw >> i <<

e na podstawie standardowych klas definiuje sie wtasne klasy, na
przyktad strumien do komunikacji z czujnikiem temperatury
itp.

e strumief cin wraz ze swoim operatorem >> wyglada jak
bardzo podobny do cout, ale w rzeczywistosci nie jest czesto
uzywany: zle wprowadzone dane dajg nieprzewidziane rezultaty

e Przyktad prog3.cpp



Strumienie

e getline(), get() - metody strumienia wejSciowego -
pobieranie kawatkéw danych ze strumienia, typowo catej linijki,
bez formatowania - pozwalaja uniknaé probleméw

o funkcje s podobne, przyjmujg 3 parametry: wskaznik do
bufora, pojemnos¢ bufora (limit bajtéw wejsciowych) oraz znak
kornczacy wezytywanie (ostatni parametr jest opcjonalny,
domyslInie tym znakiem jest ’\n?)

e metoda getline() czyta do znaku konczacego, i pobiera go (i
ignoruje)

e metoda get () czyta do znaku kohczacego i zostawia go w
strumieniu

e istnieja przetadowane wersje get () - jezeli nie podamy
zadnego argumentu, funkcja po prostu pobierze kolejny bajt ze
strumienia, i zwraca go jako int

e Przyktad prog4.cpp



Strumienie

e do pracy z plikami stuza strumienie ifstream i ofstream,
zawarte w bibliotece <fstream>

e obiekty ifstream zwigzane s3 z plikami do odczytu, a obiekty
ofstream zwigzane s3 z plikami do zapisu

#include <fstream>

ifstream in("prostyplik.cpp");
ofstream out("prostyplik.out");

e status strumienia: metody good(), eof (), fail(), bad()

e bity statusu: goodbit, eofbit, failbit, badbit mozna
kasowaé: funkcja ios::clear()

e mozna stosowa¢ konstrukcje while(in.get()) itp

e Przyktad prog5.cpp



Strumienie

e tryb otwarcia plikéw mozna kontrolowaé: ios::in,
ios::out, ios::app, ios::ate, ios::nocreate,
ios::noreplace, ios::trunc, ios::binary - jest to
dodatkowy parametr konstruktora

e gtéwnym elementem strumienia jest bufor danych. Normalnie
nie potrzebujemy ,recznie” komunikowaé sie z buforem

e czasem dobrze jest komunikowaé sie z buforem bezposrednio -
bufor reprezentowany jest przez obiekt streambuf

e metoda rdbuf () strumienia zwraca wskaznik do zwigzanego z
tym strumieniem streambuf

e Przyktad Prog6.cpp



Strumienie

e mozna postugiwaé sie buforem strumienia docelowego
e metoda ignore() odczytuje i pomija znaki - domyslnie jeden
e in.ignore() potrzebne jest do usuniecia znakéw konca linii

e Przyktad Prog7.cpp



Przeszukiwanie strumienia

e strumien ,wie” w jakim miejscu bufora obecnie sie znajduje -
gdzie trafi nastepny bajt lub skad zostanie pobrany

e zmienna typu streampos stuzy do przechowywania pozycji w
strumieniu. Zmiennga tego typu zwracaja metody tellp()
(ostream - wskaznik do put) i tellg() (istream - wskaznik
do get)

e zmienna streampos moze by¢ uzywana z jednoparametrowymi
funkcjami seekp() i seekg() do ustawienia biezacego miejsca
w buforze (ustwienie absolutne)

e dwuparametrowe wersje powyzszych funkgji stuza do przejscia
konkretnej ilosci miejsc (pierwszy parametr - dodatni lub
ujemny) od konkretnej pozycji w buforze (drugi parametr)

e mozliwe pozycje: ios: :beg - poczatek strumienia, ios: :cur
- biezgce miejsce w strumieniu, ios: :end - koniec strumienia

e Przyktad prog8.cpp



Przeszukiwanie strumienia

jezeli plik chcemy otworzy¢ jednoczesnie do odczytu i zapisu,
korzystamy ze strumienia fstream

jezeli chcemy tylko czytaé lub tylko pisaé, uzywamy
odpowiednio ifstream lub ofstream - te strumienie maja
domyslnie ustawiony tryb dostepu, i kompilator nie pozwoli na
inny tryb

mozliwy jest jednak dostep w innym trybie, ale wymaga to
uzycia bufora streambuf

uzywamy konstrukcji:

ifstream in("nazwa—pliku", ios::in|ios::out)
ostream out(in.rdbuf());

Przyktad prog9.cpp



Przetadowanie operatorow << >>

e przypomnijmy, strumiefi wyjSciowy operuje na ciagu znakéw, i
formatuja go. Zmienne réznych typéw wypisywane sa
domyslnie w okreslony sposéb

e liczby catkowite w systemie dziesigtkowym

e zmienne typu char wypisywane s3 jako znak o okreslonym
kodzie ASCII

e zmienne float, double: 6 cyfr po przecinku, bez zbednych
zer

o wskazniki wypisywane sa jako catkowitoliczbowe adresy, w
systemie szesnastkowym (z wyjatkiem typu char

e wskazniki typu char wypisywane s3 jako string

e domyslne formatowanie mozna modyfikowa¢ przy pomocy
manipulatoréw



Przetadowanie operatoréow << >>

e w przypadku strumienia wejsciowego wszystkie wiodgce znaki
biate s3 domyslnie ignorowane

e liczba catkowita poprzedzona znakiem 0 (oczywiscie bez
spacji) traktowana jest jako ésemkowa, poprzedzona znakami
Ob jako dwdjkowa, poprzedzona znakami Ox jako szesnastkowa

e dla zmiennych typu float, double dopuszczalny jest zapis
tzw. inzynierski: -1.5e-2 (bez spacji)

e stringi odczytywane s3 do pierwszego znaku biatego (np.
spacji)

e operatory << >>, podobnie jak inne funkcje mozna
przetadowa¢

e Przyktad progl0.cpp, progil.cpp

e jezeli funkcja przetadowujaca jest zewnetrzna wzgledem klasy,
moze oczywiscie uzywac tylko sktadnikéw publicznych.
Funkcja przetadowujgca moze by¢ sktadnikiem klasy



