System plikéw

Sposob zapisywania 1 odczytywania danych na no$nikach danych (dyski FDD/HDD/SSD,
CD/DVD, ale tez dyski sieciowe w sieciowych systemach plikow). Obstuga systemu plikow
jest jedna z podstawowych funkcji systemu operacyjnego. Rdzne systemy operacyjne majg
rozne systemy plikow, np. DOS — FAT, Windows — NTFS, Unix — UFS, Linux —ext, ...
Niektore systemy obstuguja kilka rodzajow systemow plikow;

Podstawowe operacje systemu plikow

— utworzenie/usunigcie katalogu

— utworzenie/usunigcie pliku

— otwarcie/zamknigcie pliku

— zapis/odczyt pliku

Aplikacje korzystajg z systemu plikow wylgcznie posrednio, poprzez system operacyjny;

Hierarchia systemu plikéw

Pierwsze systemy plikow mialy strukture "ptaska", obecnie wszystkie systemy plikow maja
strukturg hierarchiczng, ktorg tworzg katalogi i podkatalogi — w formie drzewa
W systemach Unix/Linux/Mac OS jest tylko jedno takie drzewo
(niezaleznie od liczby fizycznych dyskow), a dodatkowe dyski sg "doczepiane" do tego
drzewa; Gtéwny folder ("root") to "/", znak"C/i]iest rowniez separatorem nazw folderow

/

[Lbin | boot || dev | etc || home || tib |{sbin){root || opt |{ proc || mnt ][ tmp || usr || var |[ srv |

[z [Gw] (e mome]

[ da Jf sda ff sw [ [ %1 1R& || bin || =tc || lib || tocal || sbin || share
E| tux | f2c
[ [ 1 L1 1 [ 1
[ bin |[ Mail] [testc| [bin][ 4 |[man] [ in ][ tib |[man] [doc|[man]
Lxdm || xterm || xv | [faa ] (howo ]{ J

W systemie Windows kazdy wolumin (dysk lub czes¢ dysku, tzw. partycja) jest oznaczony
litera (pierwszy wolumin to dysk C, drugi D itd.) i ma wtasne drzewo katalogow;
Separatorem nazwy woluminu jest ":", a separatorem nazw folderow "\".

System Windows pierwotnie byt tylko naktadka na DOS, dlatego zachowuje niektore reguty
systemu DOS — np. mate i duze litery w nazwach nie sg rozr6zniane

Polecenia powtoki Windows
Dla lepszego zrozumienia regut dotyczacych dyskow i Sciezek warto po¢wiczy¢ polecenia
powloki systemu Windows:

e <litera>: - zmiana dysku (np. "d:")

e cd [dysk:]sciezka- zmiana katalogu

e dir [dysk:][$ciezka][maska-plikow] — lista katalogdw i plikow



e type [dysk:][$ciezka]plik — tres¢ pliku

e copy [dysk:][$ciezka]plik [dysk:][$ciezka][plik] — kopia pliku

e rename [dysk:][$ciezka]plik plik — zmiana nazwy pliku

e <polecenie> /? — pomoc
W maskach plikow (m.in. dla polecen dir i copy) mozna uzywac symboli wieloznacznych: "?"
(zastepuje jeden dowolny znak) oraz "*" (zastepuje dowolng liczbg znakow) — np. dir *.txt

Dysk i folder biezacy
W systemie Windows kazdy dysk ma folder biezacy, a dodatkowo jeden z dyskoéw jest
dyskiem biezacym; Przelaczenie si¢ na inny dysk nie powoduje zmiany folderu biezgcego, ani
na dysku zrodtowym, ani na docelowym. Jezeli w poleceniach (np. dir) poming¢ dysk — to
polecenie odnosi si¢ do dysku biezgcego; jezeli poming¢ folder — to polecenie dotyczy folderu
biezacego, np.:

e dir // biezacy folder biezacego dysku

e dir c: // biezacy folder dysku c:

e dir \arch // folder "arch" gtdéwnego folderu biezacego dysku

e dir arch // folder "arch" biezacego dysku i folderu

Specjalne nazwy folderéw i sciezki wzgledne
Funkcjonuja tez dwie specjalne nazwy folderow:

° . // folder biezacy biezacego dysku
e .. // folder nadrzgdny do "."
Nazw "." 1".." mozna uzywa¢ we wszystkich poleceniach (dir, copy, ...):
e dir .. // folder nadrzedny do biezacego, biezacy dysk
o dir .\.. I jw.
e dir ..\.. // folder dwa poziomy powyzej biezacego

Sciezka bezwzgledna (jak w kwalifikowanej nazwie pliku) zawiera litere dysku i petng
$ciezke, zaczynajgc od "\"; Kazda inna postac $ciezki to Sciezka wzgledna

Folder biezacy programu
Windows jest systemem wielozadaniowym — kazdy uruchomiony program ma dysk i folder
biezacy, niezaleznie od innych uruchomionych programéw. Folder biezacy, zaleznie od
sposobu uruchomienia:

e Menager plikéw: (2x kliknigcie) — folder, w ktorym znajduje si¢ plik programu

e Skrot — okreslony we wiasciwosciach skrotu — domyslnie jw., ale mozna zmienic

e Linia polecenia — folder, z ktérego uruchomiono program

C:\Temp> D:\Programy\Program.exe // C:\Temp



Klasa Directory

Klasa Directory jest klasg statyczna, zawiera wylacznie metody statyczne stuzace do
programowej obstugi katalogdw; Jako jeden z argumentéw wigkszosci tych metod nalezy
podac¢ Sciezke katalogu Istnieje tez klasa DirectoryInfo — klasa "instancyjna", reprezentujaca
konkretny katalog (wskazany podczas tworzenia obiektu); wygodniejsza, jezeli operacji ma
by¢ wigcej

Directory.Delete(@"C:\Temp");

DirectoryInfo di = new DirectoryInfo(@"cC:\Temp");
di.Delete();

Wybrane metody
e GetCurrentDirectory, SetCurrentDirectory — zwraca lub ustawia biezacy dysk i
biezacy katalog
e CreateDirectory — tworzy katalog
e Delete — usuwa katalog, ewentualnie razem z zawartoscia
e EnumerateDirectories — zwraca list¢ podkatalogdw; rezultat jest typu IEnumerable,
ktéry mozna zamieni¢ np. na tancuch:

String list = String.Join("\r\n", Directory.EnumerateDirectories("."));

Jako druki argument mozna poda¢ maskg (np. "log-2018-??")

e Exists — sprawdza, czy katalog o wskazanej nazwie istnieje

e EnumerateFiles — zwraca list¢ plikow we wskazanym katalogu
(rezultat jest typu IEnumerable, jak przy EnumerateDirectories)
Jako druki argument mozna poda¢ maske (np. "*.txt")

e GetDirectiories, GetFiles — jak Enumerate, ale zwraca tablice string[]

String list = String.Join("\r\n", Directory. GetFiles(".", "*.txt"));
e GetCreationTime, GetLastAccessTime, GetLastWriteTime

Klasa File

Klasa File jest klasg statyczng, zawiera wytacznie metody statyczne stuzace do programowe;j
obstugi plikéw; Jako jeden z argumentow wigkszosci tych metod nalezy podac sciezke do
pliku (bezwzgledna lub wzgledng) Istnieje tez klasa FileInfo — klasa "instancyjna”,
reprezentujaca konkretny plik (wskazany podczas tworzenia obiektu);

File.Copy("plik.txt", "kopia.txt");

FileInfo fi = new FileInfo("plik.txt");
fi.CopyTo("kopia.txt");

Wybrane metody
e Exists — sprawdza, czy plik o wskazanej nazwie istnieje
o ReadAllLines, ReadAllText — odczytuje caty tekst; zwraca kolekcje (IEnumerable)
albo pojedynczy String
e AppendAllLines, AppendAllText — dopisuje na koncu pliku kolekcj¢ tancuchow (typu
IEnumerable, zatem m.in. tablice String[])albo pojedynczy tancuch



e Copy, Move — kopiuje/przenosi istniejacy plik do wskazanej lokalizacji

e Create, Open, OpenRead, OpenWrite — tworzy i/lub otwiera plik;
zwraca obiekt FileStream (strumien binarny)

e CreateText — tworzy plik tekstowy; zwraca StreamWriter

e OpenText — otwiera plik tekstowy; zwraca StreamReader

e GetCreationTime, GetLastAccessTime, GetLastWriteTime

Klasa Path
Wybrane metody
e Combine — taczy kilka tancuchéw, dodajac "\" w razie potrzeby
e GetFullPath — mozna uzy¢ do konwersji $ciezki wzglednej na bezwzglgdna:

Sstring fullpPath = Path.GetFullpPath(".");

e GetDirectoryName, GetFileName, GetExtension
e ChangeExtension — zmienia rozszerzenie nazwy, reszta bez zmian
Wybrane wlasciwosci
e DirectorySeparatorChar —"\" albo "/", zaleznie od platformy, "\" dla Windows
e AltDirectorySeparatorChar — alternatywny separator, "/" dla Windows
mozna uzywa¢ "\"" i "'/"" zamiennie, dzialaja obie wersje

Klasa Environment

Klasa Environment dostarcza informacje o tzw. otoczeniu (dost. srodowisku) programu
Zawiera niektore ustawienia systemu, np. nazw¢ komputera, uzytkownika, wersj¢ systemu
operacyjnego, folder systemowy, biezacy folder dla procesu, komende uruchomienia
programu. Udostepnia kilka metod, a w tym GetFolderPath, ktéra dostarcza §ciezki do
folderow systemowych, np. pulpitu

Wybrane metody
e GetFolderPath — zwraca $ciezke do folderu systemowego, np.:

String Pulpit = Environment.GetFolderpPath(
Environment.SpecialFolder.Desktop

);

Typ wyliczeniowy SpecialFolder zawiera m.in. foldery systemowe Windows, System,
ProgramFiles, ProgramFilesX86, MyDocuments, MyMusic, MyPictures, Desktop

Wybrane wlasciwosci
e MachineName — nazwa komputera
e UserName — nazwa uzytkownika systemu
e (OSVersion — obiekt OperatingSystem z informacjg o systemie



Strumienie

System operacyjny stosuje model komunikacji ze §wiatem zewnetrznym oparty na plikach i
strumieniach — znajduje to odbicie w jezykach C/C++ oraz (w mniejszym stopniu) C#.
Plikiem jest nie tylko plik na dysku, ale tez konsola, port szeregowy RS, port rownolegty,
drukarka, potaczenie sieciowe, wirtualne potagczenie migdzy programami, itd.

Strumien jest programowag reprezentacja pliku, definiuje dostgpne operacje wejscia/wyjscia

Pliki mozna podzieli¢ na 2 kategorie:
e Pliki tekstowe — zawieraja wytacznie kody znakow, w okre§lonym rodzaju ich
kodowania (np. Unicode, ISO, Windows, ...), oraz kody sterujace (jak np. CR, LF,
EOF, ...);
e Pliki binarne — pliki o dowolnej zawartosci, oprocz tekstowych;
Zazwyczaj sposob reprezentacji danych w plikach binarnych jest taki sam, jak w
pamigci operacyjnej komputera — do plikow binarnych mozna zapisa¢ wartosci
dowolnych zmiennych bez ich konwersji na tekst, w doktadnie takiej samej postaci, w
jakiej istniejg w programie;
Zapis 1 odczyt plikow binarnych jest szybszy (nie ma konwersji z/na tekst) i majg one
mniejsza objetosc, ale ich obstuga jest bardziej ztozona i bardziej podatna na bledy

Klasa Encoding
Encoding - klasa statyczna, reprezentuje sposob kodowania znakow
Kodowanie dotyczy wylacznie odczytu 1 zapisu tekstu poza program C# - wewngtrznie znaki 1
tancuchy sg zawsze zapisane w Unicode (UTF-16). Nie mozna utworzy¢ obiektu klasy
Encoding przy pomocy operatora new, zamiast tego mozna wykorzysta¢ kodowania
"standardowe", dostepne jako wiasciwosci klasy Encoding:

e Encoding.ASCIlI — kod ASCII 7-bitowy

e Encoding.Unicode — Unicode, kodowanie UTF-16

e Encoding.UTF8

e Encoding.UTF32
Mozna rowniez utworzy¢ dowolne inne kodowanie, przy pomocy metody GetEncoding, np.:

Encoding.GetEncoding("windows-1250")

Najbardziej popularne metody kodowania polskich znakow:
e ibmg852 —system DOS
® windows-1250 — system Windows
® is0-8859-2 — standard miedzynarodowy
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Ten sam tekst, kodowanie UTF-16, UTF-8, windows-1250, ibm852;
FF FE oraz EF BB to sekwencje BOM, CR=0x0D, LF=0x0A, spacja=0x20



Klasa Console stosuje kodowanie wg ustawien systemu; mozna je odczyta¢ (InputEncoding
oraz OutputEncoding). Strumienie tekstowe maja kodowanie domysine UTF-8, ale tworzac
strumien mozna wskaza¢ inne; Rozsadek nakazuje stosowaé¢ wsze¢dzie UTF-8, a inne jedynie
do odczytu plikéw zapisywanych przez starsze programy. Jezeli strumien tekstowy, np. plik,
ma tzw. BOM (Byte Order Mark), ktory oznacza kodowanie inne, niz wskazane przy
tworzeniu strumienia, to zostanie ono zmienione. W przypadku UTF-16 i UTF-32 dochodzi
jeszcze problem kolejnosci zapisu bajtow (little/big endian); C# obstuguje oba, powinno
wybiera¢ wlasciwe dla platformy (Intel/AMD - little endian, IBM/SPARC — big endian)

Hierarchia klas strumieni

Wszystkie strumienie (a takze inne klasy zwigzane z plikami 1 katalogami, np. File, Directory,
Path) sg zdefiniowane w przestrzeni nazw System.lO, ktéra nalezy doda¢ do programu

Stream Text Writer Text Reader
3 [
BufferedStream StreamWriter StreamReader
FileStream L StringWriter ——  StringReader
M St Strumienie tekstowe Strumienie tekstowe
emorystream (zapis) (odczyt)
GZipStream

Strumienie binarne

StreamReader

StreamReader jest strumieniem tekstowym, stuzacym do odczytu plikow. Konstruktor

StreamReader ma kilka wersji, a w tym:
StreamReader(String path) _ _
StreamReader(String path, Encoding encoding)

path — nazwa pliku, np. "Plik.txt", albo nazwa kwalifikowana, np. @"d:\pliki\plik.txt";
Rozszerzenie nie wptywa na odczyt; encoding — kodowanie znakow, np. Encoding. UTFS;
jezeli plik ma BOM, to kodowanie zostanie zmienione wg BOM. Plik musi istnie¢, inaczej

proba otwarcia skonczy si¢ btedem. Przyklad:
StreamReader sr = new StreamReader("plik.txt");

Metody Read i ReadLine — dziataja identycznie, jak metody klasy Console, tyle ze czytaja z
pliku. Wtasciwos¢ EndOfStream — pozwala sprawdzi¢, czy zostala juz odczytana cata
zawartos$¢ pliku. Metoda Close — zamyka plik; Dopoki plik jest otwarty, jest zablokowany dla
innych programow 1 zuzywa zasoby; kiedy plik nie jest juz potrzebny, nalezy go zamkna¢:

StreamReader sr = new StreamReader("plik.txt");
while (!sr.EndofStream)

Tn = sr.ReadLine();

sr.Close();



StreamReader

StreamReader jest strumieniem tekstowym, stuzgcym do zapisu plikoéw Konstruktor

StreamWriter ma kilka wersji, a w tym:
StreamReader(String path, Boolean append,
Encoding encoding)

path — nazwa pliku (jak w StreamReader); append — czy dane dopisa¢ do pliku (domysInie
false); encoding — kodowanie znakow; Jezeli plik nie istnieje, to zostanie utworzony, jezeli

istnieje append == false, to zostanie usunigty i utworzony na nowo. Przykfad:
Streamwriter sw = new Streamwriter("plik.txt");

Metody Write i WriteLine — dziatajg identycznie, jak metody klasy Console, tyle ze zapisuja
do pliku. Metoda Close — zamyka plik; Dopoki plik jest otwarty, jest zablokowany dla innych
programéw 1 zuzywa zasoby; kiedy plik nie jest juz potrzebny, nalezy go zamkna¢

Streamwriter sw = new Streamwriter("plik.txt");
sw.WriteLine("Dzi$ mamy {0}", DateTime.Now) ;
sw.Close();

FileStream
Strumien binarny do zapisu i odczytu plikow. Konstruktor ma kilkana$cie wersji, a w tym:

FileStream(String path, FileMode mode, FileAccess access)

path — nazwa pliku (jak w StreamReader);
mode — tryb, w jakim plik ma by¢ otwarty:
e CreateNew — tworzy nowy plik (jezeli istnieje — wyjatek)
e Create —tworzy nowy lub nadpisuje isniejacy
e Open — otwiera istniejacy (jezeli nie ma — wyjatek),
e Truncate — nadpisuje istniejacy (jezeli nie ma — wyjatek),
e Append — tworzy lub otwiera istniejacy do dopisywania
access — Read, Write, ReadWrite; ten argument mozna poming¢ (domy$lnie przyjmuje
warto$¢ ReadWrite, oprocz mode=Append, wtedy Write)

Przyktad:

FileStream fs = new FileStream(
@"C:\plik.dat",
FileMode.Create
FileAccess.Write

);

e Metody stuzace do zapisu/odczytu majg bardzo ograniczone mozliwosci — potrafig
jedynie zapisaé/odczytac bajt (Byte) lub tablice bajtow (Byte[]) i z tego wzgledu
FileStream jest mato przydatny. W praktyce korzysta si¢ z innych strumieni
(Binaryreader lub Binarywriter), ktore wewngtrznie uzywaja FileStream

e Kazdy odczyt/zapis przesuwa pozycje strumienia o liczb¢ odczytanych/zapisanych
bajtow; Pozycje strumienia mozna dowolnie zmienia¢ metodg Seek

e OS optymalizuje uzycie dysku — dane sg buforowane w pamigci i fizycznie
zapisywane na dysku dopiero po zamknigciu pliku;Mozna wymusi¢ zapis przed
zamknigciem — met. Flush



BinaryReader

Strumien binarny do odczytu plikow. Konstruktor BinaryReader ma trzy wersje, a w tym:
BinaryReader(Stream stream) _ _
BinaryReader(Stream stream, Encoding encoding)

stream — strumien (np. FileStream), otwarty do odczytu
encoding — kodowanie znakow, np. Encoding. UTF8

Przyktad:

FileStream fs
fs = new FileStream(@"cC:\plik.dat", FileMode.Open);
BinaryReader br = new BinaryReader(fs);

BinaryReader Moze odczytywa¢ wszystkie typy proste, pojedyncze wartosci lub tablice
bajtow, np.:

Int32 ival = br.ReadInt32();
Byte bval = br.ReadByte();
Byte[] tab = br.ReadBytes(100);

Kazdy odczyt przesuwa wskaznik pliku (punkt odczytu);
Metoda Close — zamyka strumien, ktory zostat uzyty do utworzenia BinaryReader (np.
FileStream); kiedy plik nie jest juz potrzebny, nalezy go zamkna¢

sr.Close();

BinaryWriter

Strumien binarny do zapisu plikow. Konstruktor BinaryWriter ma trzy wersje, a w tym:
BinaryWriter(Stream stream) _ )
Binarywriter(Stream stream, Encoding encoding)

stream — strumien (np. FileStream), otwarty do zapisu
encoding — kodowanie znakow, np. Encoding. UTF8

Przyktad:

FileStream fs _ _
fs = new Filestream("plik.dat",FileMode.Create);
Binarywriter bw = new Binarywriter(fs);

Zamiast tworzy¢ obiekt FileStream mozna tez uzy¢ File.Open();
BinaryWriter moze zapisywac wszystkie typy proste — pojedyncze wartosci lub tablice
bajtow, stuzy do tego jedna metoda, Write, ktora ma kilkanascie wersji, np.:

Double val = 1.2345;
bw.write(val);

Kazdy zapis przesuwa wskaznik pliku (punkt zapisu);
Metoda Close zamyka strumien, ktory zostat uzyty do utworzenia BinaryWriter:

sr.Close();



Standardowe formaty plikow

The Canonical WAVE file format
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Wyjatki programowe
Wyjatek programowy to rodzaj sytuacji nadzwyczajnej, np. bledu, z ktorym program nie
potrafi sobie poradzié, ktorego obstuzenie jest oddane "wyzszym warstwom" programu
e Przyktad: jezeli funkcja Int32.Parse otrzyma do przetworzenia cigg znakow, ktory nie
jest liczbg caltkowita, to wygeneruje wyjatek;
Funkcja Parse nie moze naprawi¢ btedu, nie powinna tez decydowac jak zareagowac
na btad (to nalezy do "wyzszej warstwy" programu)
e Jezeli wyjatek nie zostanie obsluzony, to program zostanie zatrzymany

Do obstugi wyjatkow stuza instrukcje:
e throw — rzucanie wyjatku
e try-catch — obstuga wyjatku
e try-finally — czyszczenie po wystgpieniu wyjatku

Instrukcja try-catch:

try

StreamReader sr = new StreamReader (fileName);
String In = sr.ReadLine();

catch (FileNotFoundException e)

{

console.writeLine("Plik nie istnieje\r\n");

}

catch

) console.writeLine("Btad odczytu pliku \r\n");

System pomocy VS podaje listg typéw wyjatkow, ktore moze rzuci¢ konstruktor lub metoda.
Czasami jest jeden-dwa typy, ale moze by¢ ich duzo wigce;j.

Wyjatki, jakie moze rzuci¢ jeden z konstruktorow StreamReader:

Exceptions

Exception Condition
ArgumentException
path is an empty string (™).

ArgumentiullException
path is null.

FileNotFoundException
The file cannot be found.

DirectoryNotFoundException
The specified path is invalid, such as being on an unmapped drive.

I0Exception
path includes an incorrect or invalid syntax for file name, directory name, or volume label.



Zadania

Prosze napisa¢ program, ktory...

1.

10.

11.

Zapisuje do pliku kilka linijek tekstu. Plik powinien zosta¢ utworzony na pulpicie i mie¢
rozszerzenie txt, aby mozna bylo tatwo sprawdzi¢ jego zawartos¢ w notatniku
systemowym; Do utworzenia kwalifikowanej nazwy pliku nalezy wykorzysta¢ metody
klas Environment i path, natomiast do zapisu pliku strumien steamwriter

* Wykonuje zadania z punktu 1, ale stosujgc rézne metody kodowania znakoéw
(np. Asc11, UTF16, UTF32, ibm852, windows-1250, is0-8859-2); Nalezy sprawdzi¢ czy tekst
z pliku jest poprawnie wyswietlany w roznych programach (np. Notepad, MS Wrod)

Odczytuje zawarto$¢ pliku tekstowego (mozna wykorzysta¢ plik z zadania 1) 1 kopiuje
jego tres¢ dna ekran. Caty plik nalezy odczyta¢ pojedyncza instrukcjg — wykorzystujac
odpowiednig metodg klasy File

Wykonuje zadania z punktu 3, ale wykorzystujac strumien streamreader (plik nalezy
odczytywac linia po linii)

Wykonuje zadania z punktu 4, a dodatkowo przetwarza odczytane dane (tre$¢ pliku nalezy
odpowiednio zmodyfikowa¢ w notatniku systemowym: kazda linia powinna zawieraé
liczbe). Przetwarzanie danych moze polega¢ np. na zamianie fancucha znakow na liczbg
oraz obliczeniu jej kwadratu

Wykonuje zadania z punktu 5, ale nazwe pliku powinien podawac uzytkownik — program
powinien doda¢ do nazwy pliku $ciezke do folderu systemowego pulpitu; do utworzenia
kwalifikowanej nazwy pliku nalezy wykorzysta¢ metody klas Environment i Path

* Wykonuje zadania z punktu 6, a dodatkowo automatycznie dodaje rozszerzenie nazwy
txt, jezeli uzytkownik poda nazwe bez rozszerzenia.

* Wykonuje zadania z punktu 6 lub 7, a dodatkowo ma obstuge wyjatkow. Wyjatek
mozna sprowokowac np. wpisujac do pliku nie-liczby albo wpisujac btgdnie nazwe pliku

Odczytuje z pliku .wav informacje o jego formacie (liczba kanatow, czgstotliwos¢
probkowania i rozdzielczo$¢ probkowania — liczba bitow na probke).
Plik (np. tada.wav) nalezy wcze$niej skopiowac z folderu Window\Media na pulpit.

(Jako wprowadzenie do ¢wiczenia 10 nalezy prze¢wiczy¢ polecenia powtoki systemu
Windows: uzywajac wylacznie konsoli nalezy — przejs$¢ do folderu Pulpit, — utworzy¢
tam folder i 2-3 jego podfoldery, — skopiowac tekst z konsoli do pliku tekstowego,

— skopiowac plik do innego folderu, — zmieni¢ nazwg pliku, — wyswietli¢ jego tres¢;
Nalezy uzywac roznych notacji Sciezek wzglednych, np. wyswietla¢ plik z innego
folderu niz biezacy; nalezy tez wyprobowac znaczenie nazw specjalnych "." oraz "..")

Wykonuje interaktywnie wybrane polecenia powloki systemu Windows (dir, cd, type).
Program powinien pracowa¢ w ,,nieskonczonej” petli while 1 przy kazdej iteracji
wezytywac 1 wykonywac jedno polecenie uzytkownika (np. type plik.txt — wyswietlenie
pliku). Do realizacji polecen nalezy wykorzysta¢ metody klas pirektory oraz rFile

* Wykonuje zadania z punktu 10, a dodatkowo ma obstuge wyjatkéw — w przypadku

btedu (np. podania nieprawidtowej Sciezki w poleceniu cd albo pliku w poleceniu type)
nie moze ,,wysypac si¢”’ — powinien wyswietli¢ komunikat o btedzie i dziata¢ dalej



