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e 22.4 Operatory >>i<<

e 22.5 Domniemania w pracy strumieni zdefiniowanych standardowo
e 22.6 Uwaga na priorytet

e 22.7 Operatory << oraz >> definiowane przez uzytkownika

e 22.7.1 Operatoréw wstawiania i wyjmowania ze strumienia . nie dziedziczy sie
e 22.7.2 Operatory wstawiania i wyjmowania nie mogg by¢ wirtualne. Niestety.
e 22.8 Sterowanie formatem

e 22.9 Flagi stanu formatowania

e 22.9.1 Znaczenie poszczegdlnych flag sterowania formatem

e 22.10 Sposoby zmiany trybu (regut) formatowania

e 22.10.1 Zmiana sposobu formatowania funkcjami setf, unsetf

e 22.10.2 Dodatkowe funkcje do zmiany parametréow formatowania
e 22.11 Manipulatory

e 22.11.1 Manipulatory bezargumentowe

e 22.11.2 Manipulatory parametryzowane

e 22.11.3 Definiowanie swoich manipulatorow

e 22.11.4 Manipulator jako funkcja

e 22.11.5 Definiowane manipulatora z parametrem

e 22.12 Nieformatowane operacje wejscia/wyjscia

e 22.13 Omdwienie funkcji wyjmujgcych ze strumienia

e 22.13.1 Funkcje do pracy ze znakami i stringami

e 22.13.2 Wczytywanie binarne . funkcje read i readsome

e 22.13.3 Funkcja ignore

e 22.13.4 Pozyteczne funkcje pomocnicze

e 22.13.5 Funkcje wstawiajgce do strumienia

e 22.14 Strumienie ptynace do lub od plikéw

e 22.14.1 Otwieranie i zamykanie strumienia

e 22.15 Bfedy w trakcie pracy strumienia

e 22.15.1 Flagi stanu btedu strumienia

e 22.15.2 Funkcje do pracy na flagach btedu

e 22.15.3 Kilka udogodnien

e 22.15.4 Ustawianie i kasowanie flag btedu strumienia

e 22.15.5Trzy plagi . czyli "gotowiec", jak radzi¢ sobie z btedami

e 22.16 Przyktad programu pracujgcego na plikach

e 22.17 Strumienie, a technika rzucania wyjgtkow

e 22.18 Wybdr miejsca czytania lub pisania w pliku

e 22.18.1 Funkcje sktadowe informujgce o pozycji wskaznikow

e 22.18.2 Wybrane funkcje sktadowe do pozycjonowania wskaznikow
e 22.19 Pozycjonowanie w przyktadzie wiekszego programu



e 22.20Tie . harmonijna praca dwoéch strumieni

e 22.21 Dlaczego tak nie lubimy biblioteki stdio?

e 22.22 Synchronizacja biblioteki iostream z biblioteka stdio

e 22.23 Strumien zapisujacy do obiektu klasy string

e 22.23.1 Program przyktadowy ilustrujacy uzycie klasy ostringstream
e 22.24 Strumien czytajacy z obiektu klasy string

e 22.24.1 Prosty przyktad uzycia strumienia istringstream

o 22.24.2 Wczytywanie argumentéw wywotywania programu

e 22.25 Ozenek: strumien stringstream . czytajacy i zapisujacy do stringu
e 22.25.1 Przyktadowy program postugujacy sie klasg stringstream

o 22.26 Cwiczenia

23 Projektowanie programow orientowanych obiektowo

e 23.1 Przeglad kilku technik programowania

e 23.1.1 Programowanie liniowe

e 23.1.2 Programowanie proceduralne (czyli "orientowane funkcyjnie")

e 23.1.3 Programowanie z ukrywaniem danych

e 23.1.4 Programowanie obiektowe . programowanie "bazujgce" na obiektach

e 23.1.5 Programowanie Obiektowo Orientowane (OO)

e 23.2 O wyiszosci programowania obiektowo orientowanego nad Swietami Wielkiej
Nocy

e 23.3 Obiektowo Orientowane: Projektowanie

e 23.4 Praktyczne wskazdéwki dotyczgce projektowania programu technikg OO

e 23.4.1 Rekonesans . czyli rozpoznanie zagadnienia

e 23.4.2 Faza projektowania

e 23.4.3 Etap 1: Identyfikacja zachowan systemu

e 23.4.4 Etap 2: Identyfikacja obiektéw (klas obiektéw)

e 23.4.5 Etap 3: Usystematyzowanie klas obiektéw

e 23.4.6 Etap 4: Okreslenie wzajemnych zaleznosci klas

e 23.4.7 Etap 5: Sktadanie modelu. Okreslanie sekwencji dziata obiektow i cykli
zyciowych

e 23.5 Faza implementacji

e 23.6 Przyktad projektowania

e 23.7 Faza: Rozpoznanie naszego zagadnienia

e 23.8 Faza: Projektowanie

e 23.8.1Etap 1. Identyfikacja zachowan naszego systemu

e 23.8.2 Etap 2. Identyfikacja klas obiektow, z ktéorymi mamy do czynienia

e 23.8.3 Etap 3. Usystematyzowanie klas obiektow z wystepujacych w naszym
systemie

e 23.8.4 Etap 4. Okreslenie wzajemnych zaleznosci klas

e 23.8.5 Etap 5. Sktadamy model naszego systemu

¢ 23.9 Implementacja modelu naszego systemu

e 23.10 Symfonia C++, Coda

e 23.11 Postowie



A Dodatek: Systemy liczenia

¢ A.1 Dlaczego komputer nie liczy tak jak my?
e A.2 System szesnastkowy (heksadecymalny)
e A.3 Cwiczenia
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