Prace s textovymi soubory

Uvod

V této kapitole si ukdzeme, jak Cist a zapisovat do textovych soubor(.

Cesty

Nez si ukdzeme konkrétni tridy a metody pro praci se soubory, vysvétlime si nékterd fakta ohledné
zapisu cest k soubordim v jazyce C#. K pristupu do podadresard pouzivame lomitka. V unixovych
systémech pouzivame klasické lomitko ( /) a na platformé Windows lomitko zpétné (\ ). Jazyk C#
umoznuje pouziti obou moznosti, ale z historickych dlvod{ bychom drazné doporucovali drzet se

lomitka zpétného.
# Zpétné lomitko

Kromé znazornovani hierarchické struktury adresard slouzi lomitko i k tzv. escapovani znakd. Pro
lepsi vysvétleni tohoto pojmu si vSe ukdzeme na jednoduchém pfrikladé. Predstavme si situaci, kdy
chceme do stringové proménné s ulozit jednu uvozovku:

Ukazky

string s = """; // Ukdzka 1
string s = "\""; // Ukazka 2

Kompilator by uvozovku ve prostfed vnimal jako validni znak a ukoncil by tak textovy retézec na
pravé strané vyrazu. Treti uvozovka by pak byla vnimdna jako dalsi neukonleny retézec. Zpétné
lomitko je cesta, jak uvozovku escapnout a fict tim kompildtoru, aby ji vnimal jako obycejny literal
a nikoliv jako klicovy znak (viz ukdzka 2). Pokud tedy budeme chtit ulozit cestu k souboru do
stringové proménné, musime néjakym zplsobem kompildtoru fict, aby zpétné lomitko vnimal jako
literadl pro oddéleni adresarové struktury a nikoliv jako pokus o escapovani nasledujiciho znaku.
Mame hned dvé moznosti, jak tohoto chovani docilit

Moznosti

string cesta = "c:\\pepa\\aplikace\\data.txt"; // MoZnost 1
string cesta = @"c:\pepa\aplikace\data.txt"; // Moznost 2



Prvni moznosti je escapnout samotny znak escapnuti a pouzit tedy dvé zpétna lomitka. Druhou,
vice elegantnéjsi moznosti je prefixovat cely retézec znakem zavinace (@), ¢imz rekneme
kompilatoru, aby vsechny znaky v fetézci vnimal jako literaly.

Pokud vyvijite na unixovém operacnim systému (napr. MacOS nebo Linux), musite pouzivat
klasické lomitka ( / )!

# Relativni cesty

Jazyk C# ndm dava moznost odvijet cesty i relativné od rootovského adresare. Root neboli
korenovy adresar programu je takova slozka, kde se nachéazi spustitelny .exe soubor (nebo jiny
spoustéci soubor) nasi aplikace. Standardné je to slozka néazev-projektu\bin\debug\ . Cestu
oznacime jako relativni, pokud na jeji zacatek uvedeme tecku ( . ):

Cesty

string relativniCesta = @".\data"; // Relativni cesta

string absolutniCesta = @"c:\aplikace\mujProgram\data"; // Absolutni cesta

VZzdy je lepsi cesty odvijet relativné od spoustéciho souboru, nebot absolutni cesty mohou prestat
fungovat v momenté, kdy program spustime na jiném pocitaci. V ukdzce 2 je pak na prohlédnuti i
cesta absolutni. Pro vstoupeni do vyssi adresarové struktury (rozumeéj pro opusténi sou€asné
slozky) pak slouzi tecky dvé:

Notace dvou tecek

// Zacneme v korenovém adresari, vystoupime o UGroven vysSe
// a poté vstoupime do slozky se jménem "data" a vybereme
// soubor se jménem "soubor.txt":

string cesta = @".\..\data\soubor.txt";

/*

aplikace/

F— root/ (koFenovy adresaF)

| L— aplikace.exe

— data/

| L— soubor.txt (vybrany soubor)
L— src/

— obrazek.png
L— hudba.mp3

*/



Trida File

v v /s

Nejjednodussi zplsob, jak manipulovat s textovym souborem je tfida File . Ta obsahuje statické
metody, které pro nas obstaraji vSechny zakladni funkcnosti, které bychom mohli pfi praci se
soubory potrebovat. Trida File je Sikovna i v tom, Ze soubor sama otevre i uzavre, takze tuto
¢innost nemusime provadét ru¢né. Abychom mohli tfidu File vlbec pouzivat, musime nasemu
projektu fict, aby vyuzival namespace System.I0, ktery tfidu obsahuje. Udéldme to pomoci
klicového slova using :

Namespace import

using System.IO;

Tento namespace (i jakykoliv jiny) si pochopitelné nemusime pamatovat zpaméti. Kazdé
dobré vyvojové prostredi ndm tento namespace sam nabidne k doplnéni v momenté, kdy se
na tfidu File odkazeme.

# Vytvoreni souboru

v Vs

Zacneme od nejjednodussino a ukazeme si, jak vytvorime novy .txt soubor. K tomuto Ucelu slouzi
metoda Create() :

Vytvoreni souboru

// Vytvori textovy soubor v korenovém adresari

File.Create("soubor.txt");

Pokud vytvareny soubor jiz existuje, dojde k prepsani toho stavajiciho!

Trida dale nabizi metody Move() a Delete() , jejichz ndzvy jsou vice méné sebepopisné:

Presunuti souboru

// Presun souboru "soubor.txt" z korenového adresare
// do slozky "data"
File.Move("soubor.txt", @".\data\soubor.txt");

Smazani souboru

// Smaze soubor "soubor.txt" z
// korenového adresare

File.Delete("soubor.txt");



# Cteni ze souboru

Nyni se podivdme na metody uréené ke ¢teni ze souborl. Dvé nejcastéji pouzivané z nich jsou
ReadAllText() a ReadAllLines() . Obé&ma staci v zavorce pouze cesta k souboru:

Ctenfi ze souboru

// Nacte kompletné cely obsah souboru do stringové proménné

string obsah = File.ReadAllText("soubor.txt");

// NacCte obsah celého souboru po radcich do pole

string[] radky = File.ReadAllLines("soubor.txt");

Tyto metody nacitaji obsah souboru do RAM paméti pocitace. Pokud bychom pracovali s
opravdu velkym textovym souborem v radech statisicl znakl, mdme pro tyto Gcely tridu
StreamReader , kterd je na takovéto situace |épe uzplsobena.

Obé metody délaji totéz, ale kazda vrati vystupni data v jiném datovém typu. Metoda
ReadAllText() vraci cely obsah v jedné stringové proménné a nové radky oddéluje symbolem pro
to uréenym, kdezto ReadAllLines() vraci stringové pole, kde kazdy zdznam je praveé jeden radek.

Symbol(y) pro novy radek je na platformé Windows \r\n a na unixovych operacnich
systémech \n. Pokud si nejsme jisti, jaky symbol pouzit, mame pro tyto Ucely k dispozici i
vlastnost Environment.NewLine

# Zapis do souboru

K jednoduchému zapisu vyuzivame metody WriteAllText() a WriteAlllLines() . Funguji podobné,
jako jejich protéjsky na cteni:

Zapis do souboru

// Pole s textem

string[] pole = new string[] {"Véta 1", "Véta 2"};

// Zapis do souboru
WriteAllText("soubor.txt", "Text, ktery chceme zapsat do souboru.");

WriteAllLines("soubor.txt", pole);

Opét plati, ze pokud cilovy soubor neexistuje, vytvori se novy. Pokud textovy soubor jiz obsahuje
néjaky text, dojde k jeho premazani. Pokud nechceme prepsat cely soubor a ztratit tim vsechna
data, co v ném predtim byla, mdzZzeme pouzit metodu AppendAllText() . Tato metoda vezme obsah,
ktery v souboru byl a na konec prida ndmi zadany text:



Zapis do souboru

File.AppendAllText("soubor.txt", "Text, ktery se pridd na konec, bez prepsani pdvodniho obsahu

souboru.");

Dalsim zplsobem jak pracovat s textovymi soubory jsou tfidy StreamReader a StreamWriter . Tyto
tridy nenacitaji soubory do své paméti celé najednou, ale umoznuji z nich ¢ist nebo do nich
zapisovat radek po radku. Dani za tento fakt je zdlouhavéjsi zapis, nebot musime vytvaret jejich
instance a poté i ru¢né uzavirat datovy stream. Vyhodou tohoto pfistupu je vSak moznost pracovat
s objemnymi soubory v pomérné kratkém c¢ase za rozumného vytizeni paméti.

# Trida StreamReader

Kdyz vytvorime instanci tfidy StreamReader , dojde k otevieni souboru, ktery jsme mu dodali jako
argument. V praxi to znamena, ze od této doby k nému nedostane pristup zadny jiny program. Aby
se nam nestalo, Zze nechame néjaky soubor "zamknuty" musime ho vzdy poté, co jsme s nim
hotovi, zavfit pomoci metody Close() :

Zalozeni StreamReaderu (1)

// Vytvoreni nové instance tridy StreamReader

StreamReader reader = new StreamReader("soubor.txt");

// ... logika cteni

// Uzavreni streamu

reader.Close();

e

Druhou nasi moznosti je samotné instancovani tfidy obalit do bloku using, jeZz sam zajisti uzavreni
streamu:

V prvnim ro¢niku jsme zminili existenci tzv. garbage collectoru, ktery automatizuje spravu
paméti. V praxi to znamena, ze pokud zalozime novou proménnou, béhové prostredi
automaticky rozpozna, kdy proménna jiz nebude potreba a alokovanou (rozumeéj zabranou)
pamét samo uvolni. Nékteré zdroje jako nase textové soubory jsou vSak mimo kompetence
tohoto collectoru a o jejich uvolnéni se musime postarat sami. Tridy pracujici s takovymito
zdroji implementuji rozhrani IDisposable , které nuti danou tfidu implementovat metodu
Dispose() , jez se stara o uklizeni "neporadku" po volani takovychto trid. Mezi takovéto tridy
spadaji i nase trfidy StreamReader a StreamWriter . Jejich pouziti v using bloku zajisti zavolani
vySe zminéné Dispose() metody a vyhneme se tak tudiz potenciondInim neprijemnostem.
Tato informace je spiSe doplfujici latkou pro pokrocilé.

Diky tomu, Ze ndm soubory zUstavaji oteviené, nemusime ¢ist cely soubor najednou, ale mdzeme s
nim manipulovat jen po radcich ¢i znacich. Kdyz pouzivame jednotlivé metody na Cteni, nds reader
si zapamatuje pozici, na které prestal znaky Ccist:



Cteni po znaku

// Vytvoreni nové instance tridy StreamReader

using (StreamReader reader = new StreamReader("soubor.txt"))

{
// Dokud nam zbyvaji nepreltené znaky
while (reader.Peek() >= 0)
{
// Prevede vystup metody Read() z intu
// (ASCCI hodnota znaku) na obycejny znak (char)
// a poté vypiSe vysledek
Console.Write((char)sr.Read());
}
}

Takovyto kdd by obsah souboru precetl po jednom znaku a kazdy zvlast vypsal do konzole.
Podobné si pocindme i v pripadé, kdy chceme souborem iterovat po radcich:

Cteni po Fadcich
using (StreamReader reader = new StreamReader("soubor.txt"))
{
// Pomocna proménna pro uloZeni radku

string line;

// Dokud ndm zbyvaji dalsi radky
while ((line = reader.ReadLine()) != null)
{

// VypiSeme ziskany radek do konzole

Console.WriteLine(line);

# Trida StreamWriter

Pro zapisovani mame ve trfidé StreamWriter jen dvé metody - Write() a WriteLine() . Jejich pouziti
je témér shodné. Obé varianty do souboru zapisi predany retézec, ale metoda writeLine() jeSté na
konec prida novy radek

Zapis do souboru

using (StreamWriter writer = new StreamWriter("soubor.txt"))

{



// ZapiSe retézec na aktudlni radek

writer.Write("Pozadovany retézec");

// ZapiSe retézec na novy radek

writer.WriteLine("Budu na novém radku!");

Podobné jako u tridy StreamReader musime opét uzavrit stream bud volanim metody
writer.Close() nebo obalenim celého vyrazu using blokem tak, jako na ukazce vyse.

Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili se zapisem a ¢tenim z textovych soubor(. Méli bychom byt
obezndmeni se tfidami File, StreamReader a StreamWriter .
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