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Na podstawie:

• A. Allain, Przewodnik dla początkujących C++

• S. Prata, Szkoła programowania C++

Plan prezentacji

• Przestrzenie nazw

• Standardowa biblioteka szablonów

(Standard Template Library STL)

• Operacje plikowego wejścia/wyjścia



Przestrzenie nazw

• Nazwy w języku C++ mogą odnosić się do 

zmiennych, funkcji, struktur, wyliczeń, klas, 

składowych struktur i klas

• Dla rosnących projektów rośnie ryzyko kolizji 

tych nazw

• Dodatkowo ryzyko zwiększa się w projektach 

wykorzystujących biblioteki zewnętrzne.

• W celu uniknięcia konfliktów wprowadzono 

mechanizm przestrzeni nazw.



Przestrzenie nazw

• Polecenie

using namespace nazwa_przestrzeni;

udostępnia wszystkie nazwy z przestrzeni 
nazwa_przestrzeni

• Przykładowo

using namespace std;

udostępnia wszystkie nazwy z przestrzeni std.



Przestrzenie nazw

• Polecenie

using namespace std;

udostępnia wszystkie nazwy z przestrzeni std.

• Dzięki temu możemy korzystać bezpośrednio
z obiektów cout, cin.

• Nie musimy odwoływać się do pełnych nazw:

std::cout, std::cin.



Przestrzenie nazw
Definiowanie przestrzeni nazw

• Przykład

namespace cprogramming{

int x;

}//brak średnika

• Dostęp do zmiennej x można uzyskać pisząc 
cprogramming::x,

dołączając całą przestrzeń nazw
using namespace cprogramming;

lub dołączając tylko wybraną nazwę
z przestrzeni
using cprogramming::x;



Przestrzenie nazw
Zagnieżdżanie przestrzeni nazw

• Przykład

namespace com{

namespace cprogramming

{

int x;

}}



Przestrzenie nazw

• Przykład

do istniejącej przestrzeni nazw

namespace com{

int x;

}

można dodać nowy element

...

namespace com{

double y;

}



Przestrzenie nazw
Kiedy stosować instrukcję using namespace

• Zazwyczaj nie należy umieszczać deklaracji 
using w plikach nagłówkowych, a tylko

w plikach źródłowych.

• Zalecenie:

– w plikach nagłówkowych stosuj pełne nazwy,

– w plikach źródłowych można wykorzystywać 

deklarację using.



Standardowa biblioteka 

szablonów

• Standardowa biblioteka szablonów udostępnia 

zestaw szablonów reprezentujących kontenery, 

iteratory, obiekty funkcyjne oraz algorytmy.

• Kontener to jednostka, która pozwala 

przechowywać grupę wartości ustalonego typu –

podobnie jak tablica.



Standardowa biblioteka 

szablonów

• Wykorzystanie standardowej biblioteki 

szablonów może wykluczyć potrzebę tworzenia 

niestandardowych struktur danych.

• Aby korzystać z biblioteki STL należy poznać 

interfejsy szablonów.



Wektor

• Wektor dostępny w bibliotece STL przypomina 

tablicę z dynamicznym zarządzaniem pamięcią.



Wektor

• Deklaracja wektora



Wektor

• W wektorze można przechowywać dane 

dowolnego typu.

• Deklarując wektor należy określić typ danych.

vector<typ>

• Wektor znajduje się w przestrzeni nazw std.



Wektor

• Szablon wektora udostępnia wiele różnych metod, np.:

– at – zwraca wartość na podanej pozycji,

– insert – wstawia podaną wartość na podanej pozycji,

– push_back – dopisuje podaną wartość na końcu wektora,

– pop_back – usuwa ostatni element wektora,

– shrink_to_fit - dostosowuje zaalokowaną pamięć do 

wypełnienia wektora,

– clear – usuwa wszystkie elementy wektora,

– size – zwraca liczbę elementów w wektorze,

– capacity – zwraca liczbę elementów, które można 

przechowywać w wektorze bez realokacji pamięci



Wektor

• Dla wektorów przeciążono także operator[],

dzięki czemu do elementów wektora można się 

odwoływać jak do elementów tablicy



Mapa

• Struktura danych mapa z biblioteki STL pozwala 

przechowywać wartości w układzie: 

klucz/wartość.

• Klucz i wartość mogą być dowolnych typów.

• Mapa znajduje się w przestrzeni nazw std.

• Deklaracja mapy:

map<typ_klucza, typ_wartosci> mapa;



Mapa

• Przykładowa deklaracja mapy:



Mapa

• Dodanie wartości do mapy:

• Dostęp do elementu w mapie:



Mapa

• Szablon mapy udostępnia wiele różnych metod, 

np.:

– at – zwraca wartość dla podanego klucza,

– erase – usuwa wartość o podanym kluczu,

– clear – usuwa wszystkie elementy mapy,

– size – zwraca liczbę elementów w mapie,

– empty – zwraca informację, czy mapa jest pusta.



Iteratory

• Do przejścia po wszystkich elementach mapy 

można wykorzystać iterator.

• Deklaracja iteratora dla mapy z przykładu:

map<string, string>::iterator itr;



Iteratory

• Również szablon wektor udostępnia iterator.

• Wykorzystując metody begin() oraz end() 

możemy iteracyjnie przejść przez wszystkie 

elementy wektora



Iteratory

• O iteratorze można myśleć jako o ulepszonym 

wskaźniku.

• Dla iteratorów zaimplementowano operatory 
inkrementacji ++ oraz dereferencji *.



Iteratory

• Zmodyfikowana pętla z poprzedniego przykładu –

dzięki zapamiętaniu iteratora dla końca wektora 
(koniec) nie trzeba wywoływać metody end(), 

przy sprawdzaniu warunku kontynuacji pętli.



Iteratory

• Podobnie można wyświetlić zawartość mapy:



Iteratory

• Dostęp do klucza i wartości uzyskuje się przez 
pola first i second



Iteratory

• Wykorzystanie metody find() do wyszukania

w mapie elementu o podanym kluczu



Iteratory

• Poprawiona funkcja wyswieltMape() pobiera mapę jako 
referencję zadeklarowaną jako const

• W funkcji wykorzystywany jest iterator
const_iterator



Dostęp do plików

• Odczyt i zapis plików przypomina korzystanie
z obiektów cin oraz cout.

• Dwie klasy ifstream oraz ofstream pozwalają 

obsługiwać strumienie wejściowy oraz 

wyjściowy.



Otwieranie pliku do odczytu

• Konstruktor klasy ifstream pobiera jako 

argument nazwę pliku.

• Nazwa pliku może być podana z pełną ścieżką 

dostępu.

• Jeżeli nie będzie ścieżki dostępu to plik będzie 

poszukiwany w katalogu roboczym.



Otwieranie pliku do odczytu

• Przykładowe wywołanie konstruktora:



Otwieranie pliku do odczytu

• Pracując z plikami należy sprawdzać, czy 

przebieg programu jest zgodny z oczekiwaniami.

• Do sprawdzenia, czy plik jest prawidłowo 
otwarty służy metoda is_open().



Otwieranie pliku do odczytu



Odczyt pliku

• Jeżeli plik jest otwarty to z obiektu klasy 
ifstream można korzystać jak z obiektu cin.



Odczyt pliku



Odczyt pliku

• Pracując z plikami należy sprawdzać, czy 

przebieg programu jest zgodny z oczekiwaniami.

• Wartość zwracana przez operator >> można 

wykorzystać do sprawdzenia, czy dane są 

prawidłowo wczytane.



Odczyt pliku



Odczyt pliku

• Przykład odczytu pliku – czytany plik zawiera

10-elementową listę z wynikami



Odczyt pliku – koniec pliku

• Przykład odczytu pliku – przerywamy jeśli nie 

udało się wczytać kolejnej liczby



Odczyt pliku

• Do sprawdzenia, czy w trakcie odczytu wystąpił 
błąd można wykorzystać metodę fail().

• Do sprawdzenia, czy w trakcie odczytu 

osiągnięto koniec pliku można wykorzystać 
metodę eof().

• Po osięgnięciu końca pliku należy użyć metody 
clear(), aby przeprowadzać inne operacje 

plikowe.



Zapis pliku

• Do zapisu pliku służy klasa ofstream. Obiektu 

klasy ofstream używamy jak obiektu cout.



Zapis pliku



Zapis pliku

• Konstruktor klasy ofstream przyjmuje jako 

drugi argument określający sposób obsługi pliku

• Przykładowo:
ofstream file("nazwa", ios::app | ios::binary )

ios::app dołączanie do pliku

ios::ate ustawienie bieżącej pozycji na końcu

ios::trunc usunięcie całej zawartości pliku

ios::out umożliwia zapis

ios::binary umożliwia operacje binarne



Pozycja w pliku

• Do odczytania pozycji w pliku służą funkcje 
tellg oraz tellp.

• Do ustawienia pozycji w pliku służą funkcje 
seekg oraz seekp.



Pozycja w pliku

• Trzy opcje dotyczące zmiany pozycji w pliku:

ios_base::beg początek

ios_base::cur pozycja bieżąca

ios_base::end koniec



Pozycja w pliku

• Przykładowy program ilustrujący odczyt

i ustawienie pozycji w pliku.

• Odczyt i zapis następuje do jednego pliku, zatem 
korzystamy z klasy fstream.



Pozycja w pliku



Pozycja w pliku



Pozycja w pliku



Pozycja w pliku



Pliki binarne

• Wykorzystanie plików binarnych pozwala 

znacząco zmniejszyć ich objętość (względem 

plików tekstowych).



Pliki binarne

• Otwarcie pliku w trybie binarnym:

ofstream file( "data.bin", ios::binary );

• Rzutowanie na typ char* umożliwia zapis bajt 

po bajcie

• Metoda write zapisuje dane (traktowane jako 

tablica char) o podanym rozmiarze (w bajtach)



Pliki binarne



Pliki binarne



Pliki binarne



Pliki binarne



• Przestrzenie nazw

• Standardowa biblioteka szablonów

(Standard Template Library STL)

• Operacje zapisu/odczytu plików

Podsumowanie


