
Strumienie

• wª¡czaj¡c plik nagªówkowy <iostream> uzyskali±my dost¦p do
obiektów cin, cout, clog oraz cerr

• obiekty te �opakowuj¡� komunikacj¦ z konsol¡

• komunikacja odbywa si¦ przy pomocy stringów - wpisujemy w
strumie« string i strumie« stara si¦ to zinterpretowa¢ jako
dane, których oczekuje

• w drug¡ stron¦ te» - dostajemy sformatowany string

• mo»na te» wpisywa¢ dodatkowe instrukcje dla strumienia

• Przykªad prog1.cpp



Strumienie

• strumie« stanowi interfejs do ci¡gu bajtów

• taki ci¡g bajtów mo»e reprezentowa¢ konsol¦, plik, string, jaki±
zewn¦trzny hardware

• w pliku <iostream> zawarte s¡ strumienie zwi¡zane z
komunikacj¡ z konsol¡: cin, cout, cerr

• ze strumieniem zwi¡zane s¡ operatory >> i <<

• s¡ to operatory przeªadowane, pami¦tamy ich dziaªanie jako
operatorów bitowych

• Przykªad prog2.cpp



Strumienie

• oprócz <iostream> sªu»¡cego do komunikacji z konsol¡
standardowo zde�niowane s¡ strumienie do komunikacji z
plikami (<iofstream>), z pami¦ci¡ (<iostrstream>) i ze
stringami (<iostringstream> to s¡ stringi typu C++,
omówimy je w nast¦pnej kolejno±ci)

• strumienie te s¡ klasami pochodnymi jednej wspólnej klasy, i
u»ycie ich jest podobne: korzysta z operatorów >> i <<

• na podstawie standardowych klas de�niuje si¦ wªasne klasy, na
przykªad strumie« do komunikacji z czujnikiem temperatury
itp.

• strumie« cin wraz ze swoim operatorem >> wygl¡da na bardzo
podobny do cout, ale w rzeczywisto±ci nie jest cz¦sto
u»ywany: ¹le wprowadzone dane daj¡ nieprzewidziane rezultaty

• Przykªad prog3.cpp



Strumienie

• getline(), get() - metody strumienia wej±ciowego -
pobieranie kawaªków danych ze strumienia, typowo caªej linijki,
bez formatowania - pozwalaj¡ unikn¡¢ problemów

• funkcje s¡ podobne, przyjmuj¡ 3 parametry: wska¹nik do
bufora, pojemno±¢ bufora (limit bajtów wej±ciowych) oraz znak
ko«cz¡cy wczytywanie (ostatni parametr jest opcjonalny,
domy±lnie tym znakiem jest '\n')

• buforem powinien by¢ string typu C, trzeba go wcze±niej
utworzy¢

• metody getline() i get() czytaj¡ do znaku ko«cz¡cego,
pierwsza z nich go pobiera (i ignoruje), druga zostawia znak
ko«cz¡cy w strumieniu wej±ciowym



Strumienie

• istniej¡ przeªadowane wersje get(): je»eli nie podamy »adnego
argumentu, funkcja pobierze kolejny bajt ze strumienia, i
zwróci go jako int. Pobierze te» znak ko«cz¡cy.

• je»eli jako argument podamy zmienn¡ typu char, to funkcja
get(c) pobierze znak i podstawi go do zmiennej c.

• obie metody zwracaj¡ strumie« (wska¹nik). Mo»na to
rzutowa¢ na zmienn¡ typu bool. Je»eli operacja wej±cia ze
strumienia zako«czy si¦ powodzeniem, to wynikiem b¦dzie
prawda, w przeciwnym przypadku faªsz.

• istnieje wersja getline() która zamiast bufora typu string C
przyjmuje bufor typu string C++. Jest elementem biblioteki
<string>



Strumienie

• do pracy z plikami sªu»¡ strumienie ifstream i ofstream,
zawarte w bibliotece <fstream>

• obiekty ifstream zwi¡zane s¡ z plikami do odczytu, a obiekty
ofstream zwi¡zane s¡ z plikami do zapisu

#i n c l u d e <fs t r eam>
. . .
i f s t r e am i n ( " p r o s t y p l i k . cpp" ) ;
o f s t r e am out ( " p r o s t y p l i k . out " ) ;

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

• bity statusu: goodbit, eofbit, failbit, badbit mo»na
kasowa¢: funkcja ios::clear()

• mo»na stosowa¢ konstrukcje while(in.get()) itp

• Przykªad prog4.cpp



Strumienie

• tryb otwarcia plików mo»na kontrolowa¢: ios::in,
ios::out, ios::app, ios::ate, ios::nocreate,

ios::noreplace, ios::trunc, ios::binary - jest to
dodatkowy parametr konstruktora

• gªównym elementem strumienia jest bufor danych. Normalnie
nie potrzebujemy �r¦cznie� komunikowa¢ si¦ z buforem

• czasem dobrze jest komunikowa¢ si¦ z buforem bezpo±rednio -
bufor reprezentowany jest przez obiekt streambuf

• metoda rdbuf() strumienia zwraca wska¹nik do zwi¡zanego z
tym strumieniem streambuf

• Przykªad Prog5.cpp



Strumienie

• mo»na posªugiwa¢ si¦ buforem strumienia docelowego

• metoda ignore() odczytuje i pomija znaki - domy±lnie jeden

• in.ignore() potrzebne jest do usuni¦cia znaków ko«ca linii

• Przykªad Prog6.cpp



Przeszukiwanie strumienia

• strumie« �wie� w jakim miejscu bufora obecnie si¦ znajduje -
gdzie tra� nast¦pny bajt lub sk¡d zostanie pobrany

• zmienna typu streampos sªu»y do przechowywania pozycji w
strumieniu. Zmienn¡ tego typu zwracaj¡ metody tellp()

(ostream - wska¹nik do put) i tellg() (istream - wska¹nik
do get)

• zmienna streampos mo»e by¢ u»ywana z jednoparametrowymi
funkcjami seekp() i seekg() do ustawienia bie»¡cego miejsca
w buforze (ustwienie absolutne)

• dwuparametrowe wersje powy»szych funkcji sªu»¡ do przej±cia
konkretnej ilo±ci miejsc (pierwszy parametr - dodatni lub
ujemny) od konkretnej pozycji w buforze (drugi parametr)

• mo»liwe pozycje: ios::beg - pocz¡tek strumienia, ios::cur -
bie»¡ce miejsce w strumieniu, ios::end - koniec strumienia

• Przykªad prog7.cpp



Przeszukiwanie strumienia

• je»eli plik chcemy otworzy¢ jednocze±nie do odczytu i zapisu,
korzystamy ze strumienia fstream

• je»eli chcemy tylko czyta¢ lub tylko pisa¢, u»ywamy
odpowiednio ifstream lub ofstream - te strumienie maj¡
domy±lnie ustawiony tryb dost¦pu, i kompilator nie pozwoli na
inny tryb

• mo»liwy jest jednak dost¦p w innym trybie, ale wymaga to
u»ycia bufora streambuf

• u»ywamy konstrukcji:

i f s t r e am i n ( "nazwa=p l i k u " , i o s : : i n | i o s : : out ) ;
ost ream out ( i n . r dbu f ( ) ) ;

• Przykªad prog8.cpp



Przeªadowanie operatorów << >>

• przypomnijmy, strumie« wyj±ciowy operuje na ci¡gu znaków, i
formatuj¡ go. Zmienne ró»nych typów wypisywane s¡
domy±lnie w okre±lony sposób

• liczby caªkowite w systemie dziesi¡tkowym

• zmienne typu char wypisywane s¡ jako znak o okre±lonym
kodzie ASCII

• zmienne float, double: 6 cyfr po przecinku, bez zb¦dnych
zer

• wska¹niki wypisywane s¡ jako caªkowitoliczbowe adresy, w
systemie szesnastkowym (z wyj¡tkiem typu char

• wska¹niki typu char wypisywane s¡ jako string

• domy±lne formatowanie mo»na mody�kowa¢ przy pomocy
manipulatorów



Przeªadowanie operatorów << >>

• w przypadku strumienia wej±ciowego wszystkie wiod¡ce znaki
biaªe s¡ domyslnie ignorowane

• liczba caªkowita poprzedzona znakiem 0 (oczywi±cie bez
spacji) traktowana jest jako ósemkowa, poprzedzona znakami
0b jako dwójkowa, poprzedzona znakami 0x jako szesnastkowa

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

• stringi odczytywane s¡ do pierwszego znaku biaªego (np.
spacji)

• operatory << >>, podobnie jak inne funkcje mo»na
przeªadowa¢

• Przykªad prog9.cpp, prog10.cpp

• je»eli funkcja przeªadowuj¡ca jest zewn¦trzna wzgl¦dem klasy,
mo»e oczywi±cie u»ywa¢ tylko skªadników publicznych. Funkcja
przeªadowuj¡ca mo»e by¢ skªadnikiem klasy


