Odczytywanie i zapisywanie plikow

Wszystkie przedstawione do tej pory programy sg wzglednie proste, czyli w sam raz dla kogos, kto
dopiero uczy sie programowad. Dzieki zdobytym podstawom jezyka C++ przy odrobinie praktyki
bedziesz w stanie pisac takze bardziej zaawansowane programy. Brakuje Ci jednak jeszcze wiedzy na
jeden wazny temat: pracy z plikami.

Umiesz juz wyswietla¢ dane na ekranie i pobierac informacje od uzytkownika z konsoli. Na pewno sie
zgodzisz, ze interakcja z sama konsolg to troche za mato. Pomysl o takich programach, jak Notatnik czy
srodowisko programistyczne, ktérego uzywasz albo arkusz kalkulacyjny. Wszystkie one potrafig
zapisywac i odczytywac pliki. Takze w programowaniu gier jest to bardzo potrzebne. Oprdcz plikdw do
zapisywania aktualnego stanu gry w grach wykorzystywane sg tez pliki graficzne, wideo, muzyczne
iinne. Mdwigc krotko, program ktéry nie wspodtpracuje z plikami ma powaznie ograniczong
funkcjonalnosé.

Zatem bierzemy sie do pracy. Jesli wiesz jak postugiwac sie instrukcjami cin i cout, to bez trudu
nauczysz sie tez dziata¢ na plikach.

Zapisywanie danych w pliku

Prace z plikiem rozpoczyna si¢ od jego otwarcia. Gdy plik jest otwarty, dalsze czynnosci
wykonuje si¢ tak samo, jak przy uzyciu instrukcji cin I cout, tzn. za pomocg operatorow <<
I >>. Uwierz mi, nauczysz si¢ tego w mig.

Kiedy jest mowa o komunikacji programu z obiektami zewnetrznymi, uzywa si¢ pojecia
strumienia. W tym rozdziale interesowac nas beda strumienie plikowe, czyli strumienie
umozliwiajace zapis 1 odczyt plikow.

Nagtowek fstream

Jak to zwykle bywa w jezyku C++, gdy potrzebujemy jakiej$ funkcjonalnosci, musimy
dotaczy¢ do programu specjalny plik nagtéwkowy. Narzgdzia do pracy z plikami znajduja si¢
w nagtéwku fstream, ktory dolaczamy na poczatku programu za pomoca dyrektywy #include
<fstream>.

Znasz juz nagldwek iostream zawierajacy narzedzia pozwalajace wysytac i pobiera¢ dane
z konsoli. Nazwa iostream jest skrotem od angielskich stéw input/output stream
oznaczajacych strumien wejScia 1 wyjscia. Natomiast nazwa fstream pochodzi od
angielskich stow file stream oznaczajacych strumien plikowy.

Najwazniejsza rdznica miedzy strumieniem wejscia i wyjscia a strumieniem plikowym polega na tym,
ze w tym drugim przypadku kazdy plik musi mie¢ utworzony osobny strumien. Najpierw nauczymy sie
tworzy¢ strumienie wyjsciowe, czyli umozliwiajgce odczyt danych z plikdw.

Otwieranie pliku do zapisu

Faktycznie strumienie sg obiektami. Przypomne, ze jezyk C++ jest jezykiem obiektowym
I strumienie sg po prosty jednymi z jego wiclu obiektow.



Nie martw si¢, jesli nie wiesz co to jest obiekt. Wszystkiego dowiesz si¢ pdzniej, a na razie
obiekty wyobrazaj sobie jako duze zmienne. Zawierajg one wiele informacji o otwartych
plikach i udostgpniaja rézne funkcje, takie jak np. do zamykania plikdw, przechodzenia na ich
poczatek itp.

Co ciekawe, strumienie plikowe definiuje si¢ doktadnie tak samo, jak zwykle zmienne. Po
prostu definiujemy zmienng typu ofstream 0 warto$ci bedacej Sciezka do pliku, ktory chcemy
otworzy¢:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;

intmain()

{

ofstream mojStrumien ("C:/Nanoc/scores.txt") ; // Deklaracja strumienia do zapisu w pliku

// C:/Nanoc/scores.txt

return 0;

Sciezke do pliku nalezy podaé¢ w cudzystowie. Mozna stosowaé dwa rodzaje $ciezek:

« Sciezka bezwzgledna: jest to $ciezka odnoszaca si¢ do katalogu gtéwnego na dysku,
np. C:/Nano/C++/Pliki/scores.txt

« Sciezka wzgledna: jest to $ciezka okreslajaca potozenie pliku wzgledem miejsca, w
ktorym znajduje si¢ program, np. Pliki/scores.txt, jesli program znajduje si¢ w folderze
C:/Nanoc/C++.

Teraz mozna uzy¢ utworzonego strumienia do zapisania danych w pliku.

‘ Jesli plik o podanej nazwie nie istnieje, zostanie on automatycznie utworzony! |

Najczesciej nazwa pliku jest okreslona jako tancuch znakéw. Wdéwczas do jego otwarcia nalezy uzyc
funkcji c_str():

string const nazwaPliku("C:/Nanoc/scores.txt") ;

ofstream mojStrumien(nazwaPliku.c_str()); // Definicja strumienia do
zapisu danych w pliku.

Podczas otwierania pliku mogg mie¢ miejsce niespodziewane zdarzenia, np. plik nie zostanie
odnaleziony albo dysk twardy bedzie zapetniony. Dlatego tez zawsze przy otwieraniu pliku nalezy
sprawdzi¢, czy operacja sie powiodta. Do tego celu mozna uzy¢ konstrukcji i f (mojStrumien). Jesli
wynik tego testu jest negatywny, wiadomo, ze wystgpit jakis problem i nie mozna uzy¢ zgdanego pliku.

ofstream mojStrumien ("C:/Nanoc/scores.txt"); // Prébujemy otworzyé plik



if (mojStrumien) // Sprawdzamy czy plik zostal otwarty.
{

// Wszystko jest w porzadku, mozna pracowaé¢ na pliku
}

else

{
cout << "BEAD: nie mozna otworzyé pliku." << endl;
}

Mozemy w koncu zapisac jakies dane w pliku. Jak sie przekonasz, nie jest to wcale trudne.

Zapisywanie danych w pliku

Napisatem, ze z plikami pracuje si¢ podobnie, jak ze strumieniami cout I cin. Tak jest
rzeczywiscie, poniewaz w przypadku zapisu do pliku uzywa si¢ operatora <<:

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>

using namespace std;

int main ()

{
string const nazwaPliku("E:/scores.txt");
ofstream mojStrumien (nazwaPliku.c_str());

if (mojStrumien)
{
mojStrumien << "Witaj, jestem zdaniem zapisanym w pliku." << endl;
mojStrumien << 42.1337 << endl;
int age(23) ;
mojStrumien << "Mam " << age << " lata." << endl;
}
else
{
cout << "B:AD: nie mozna otworzyé pliku." << endl;
}

return O;

Po uruchomieniu tego programu na moim dysku znalazt sie plik o nazwie scores.txt o nastepujacej
zawartosci:

scores.txt — Notatnik C=NREN X
Plik Edycja Format Widok Pomoc
w-ita.'é], jestem zdaniem zapisanym w pliku.
42.1337

Mam 23 Jata.



Wyprdébuj go sam! Mozesz na przyktad napisa¢ program pobierajacy od uzytkownika imie i wiek i
zapisujgcy te informacje w pliku tekstowym.

Tryby otwarcia pliku

Pozostata nam jeszcze jedna kwestia do wyjasnienia. Co sie dzieje, gdy plik o podanej nazwie juz
istnieje? Zostanie on wyczyszczony i zapisany od nowa, co nie zawsze jest tym, czego bySmy chcieli.
Wyobraz sobie na przyktad plik do przechowywania listy czynnosci wykonanych przez uzytkownika. Nie
chcemy za kazdym razem kasowac jego zawartosci, tylko dodawac na jego koncu coraz to nowe wiersze
danych.

Aby zapisa¢ informacje na koncu pliku, nalezy wyrazic¢ ten zamiar podczas jego otwierania. W tym celu
dodaje sie specjalny parametr do instrukcji tworzacej strumien:

ofstream mojStrumien ("C:/Nanoc/scores.txt", i1os::app);

‘ Stowo app jest skrétem od angielskiego stowa append oznaczajgcego dotacz. |

Teraz nowe dane nie bedg powodowaty skasowania starych, tylko bedg dodawane na korcu pliku.

Odczytywanie pliku
Wiesz juz jak zapisac¢ dane w pliku, a wiec czas nauczy¢ sie takze je odczytywaé. Czynnosé te wykonuje
sie bardzo podobnie do poprzednie;j.

Otwieranie pliku do odczytu

Zasada dziatania jest doktadnie taka sama, jak przy zapisywaniu plikdw, tylko zamiast strumienia
ofstream bedziemy uzywal strumienia ifstream. Oto ogdlna struktura kodu do odczytywania
zawartosci pliku:

ifstream mojStrumien ("C:/Nanoc/C++/data.txt"); // Otwarcie pliku do
odczytu

if (mojStrumien)

{
// Wszystko gotowe do odczytu.
}
else
{
cout << "BEAD: nie mozna otworzyé pliku do odczytu." << endl;
}

Jak wida¢, nic nowego tu nie ma. Plik mozna odczytac na trzy sposoby:
1. Linijka po linijce przy uzyciu funkcji getLine ().
2. Slowo po stowie przy uzyciu operatora >>.

3. Znak po znaku przy uzyciu funkcji get ().

Ponizej znajduje sie szczegdtowy opis kazdej z tych metod.

Odczytywanie pliku linijka po linijce

Ta metoda polega na odczytaniu jednej linijki tekstu i zapisaniu jej jako taficucha znakow.



lstring linia;

2getline (mojStrumien, linia); // Odczytanie jednej 1linii tekstu

Efekt zastosowania tej techniki jest identyczny, jak uzycia instrukcji cin.

Odczytywanie pliku stowo po stowie
Ta metoda réwniez jest tatwa do opanowania. Spdjrz na ponizszy przyktad:

1 double liczba;
2 mojStrumien >> liczba; // Odczytanie liczby zmiennoprzecinkowej
3 string slowo;

4 mojStrumien >> slowo; // Odczytanie sitowa z pliku

W tym przypadku odczytywane jest wszystko, co znajduje si¢ miedzy miejscem w pliku, w
ktorym aktualnie si¢ znajdujemy a najblizsza spacja. Odczytany tekst jest traktowany jako typ
double, int lub string w zaleznosci od typu uzytej zmienne;j.

Odczytywanie pliku znak po znaku
Ta metoda polega na odczytywaniu z pliku po jednym znaku i jako jedyna z wszystkich
opisanych jest dla nas catkiem nowa. Ale oczywiscie tak jak poprzednie, rowniez tatwo ja

opanowac.

1 chara;

2 mojStrumien.get (a);

Powyzszy kod odczyta jeden znak i1 zapisze go w zmiennej a.

Ta metoda odczytuje wszystkie rodzaje znakdw, a wiec takze spacje, znaki nowego wiersza, znaki
tabulacji itd.

Odczytywanie catego pliku

Czesto trzeba odczyta¢ catg zawartos¢ pliku. Na razie pokazatem Ci jak odczytywaé dane z
plikéw, ale jeszcze nie wyjasnilem, jak zakonczy¢ wczytywanie, gdy dojdzie si¢ do konca
pliku.

Aby dowiedzie¢ si¢ czy mozna kontynuowa¢ odczytywanie danych, nalezy uzy¢ warto$ci
zwrotnej funkcji getline(). Funkcja ta nie tylko wczytuje linie zawartosci plikow, ale
dodatkowo zwraca warto$¢ logiczng informujaca, czy mozna kontynuowac odczyt. Zatem jesli
funkcja ta zwrdci warto$¢ true, to wiadomo, ze mozna kontynuowa¢ odczytywanie. Jesli
natomiast zwroci false, jest to znak, ze zostat osiggniety koniec pliku albo wystapit btad. W
obu tych przypadkach nalezy zakonczy¢ operacje odczytu.



Pamigtasz jeszcze petle? Uzyjemy jednej z nich, aby odczyta¢ zawarto$¢ pliku do samego
konca. Najlepiej nadaje si¢ do tego petla while:

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
ifstream plik ("C:/Nanoc/plik.txt");

if (plik)
{

// Udalo sie otworzyé plik, a wiec mozna rozpoczaé¢ odczytywanie

string linia; // Zmienna do przechowywania odczytanych wierszy
tekstu

while (getline (plik, linia)) // Jes$li jeszcze nie nastapit koniec
pliku, czytamy dalej
{

cout << linia << endl; // Wyswietlamy odczytany tekst w konsoli
// Mozna tez zrobié z nim co$ innego

}

else

{
cout << "BZAD: nie mozna otworzy¢ pliku do odczytu." << endl;

}

return 0;

Gdy wcezytamy lini¢ tekstu, mozemy z nig zrobié, co tylko nam si¢ podoba. Ten program tylko
wyswietla po kolei kazdy wiersz tresci, ale w prawdziwym programie bytyby one uzywane
W inny sposob. Jedynym ograniczeniem jest Twoja wyobraZnia.

Powyzsza metoda odczytywania zawartosci plikow jest stosowana najczgsciej ze wszystkich.
Po wczytaniu linii tekstu do fancucha znakéw mozna na niej pracowac przy uzyciu funkcji
operujacych na tancuchach.



