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Visual C++ to popularne $rodowisko RAD (szybkiego tworzenia aplikaciji). Dzigki
intuicyjnej obstudze jest ono nie tylko wygodnym narzedziem dla profesjonalistow
tworzacych zaawansowane aplikacje dla Windows, ale takze bezpiecznym ,,polem
doswiadczalnym” dla wszystkich tych, ktérzy chca sprobowac swoich sit

w programowaniu w G++.

Niniejsza ksiazka stanowi praktyczne uzupetnienie podrecznika lub kursu
programowania w G++. Moze by¢ dla Ciebie zbiorem zadan wykonywanych jako
indywidualne prace domowe, moze by¢ takze potraktowana jako zbior ,,podpowiedzi”
pokazujacy, jak zawodowcy rozwiazuja niektére typowe problemy wystepujace przy
programowaniu w G++ i Visual C++. Wiecej w niej praktycznych zadan dla programisty
niz teoretycznych rozwazan o niuansach sztuki programowania w C++.
Ksiazka opisuije:

¢ Aplikacje konsolowe ANSI C++

* Programowanie sekwencyjne w Visual C++

» Konstruowanie aplikacji zdarzeniowych i obiektowych

» Wyprowadzanie danych w trybie graficznym

* Korzystanie z szablonow

* Obstuge wyjatkow

» Tworzenie aplikacji w $rodowisku graficznym

» Stosowanie biblioteki klas MFC w Visual C++

» Wprowadzenie do MS VisualStudio.NET
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Podobnie jak w przypadku bibliotek klas (MFC, OWL, itp.) i bibliotek komponentéw
wizualnych (np. VCL), producenci kompilatorow C++ czegsto dodaja do IDE biblioteki
szablonow (templates). W Visual C++ jest to biblioteka ATL (Active Template Library),
popularng i szeroko dostgpna wersja jest STL (Standard Templates Library). Te dos¢
ztozone zagadnienia wymagaja przed przystapieniem do ¢wiczen krétkiego wyjasnienia
1 wprowadzenia.

Wykorzystanie szablondw i obshuga sytuacji wyjatkowych EH (Exception Handling) to
kolejne dwa elementy, ktore silnie wptywaja na styl programowania i praktyczny spo-
sob konstruowania aplikacji Visual C++. Zrozumienie tych zagadnien jest niezbg¢dne do
swiadomego i1 umiejetnego korzystania z mozliwosci Visual C++. Mechanizmy te najta-
twiej wyjasni¢ i zademonstrowac w najprostszych aplikacjach, dlatego to ostatni rozdziat,
w ktorym bedziemy si¢ jeszcze postugiwaé znakowymi aplikacjami konsoli. W nastgpnych
rozdziatach, posiadajac juz w spory zasob wiedzy, umieje¢tnosci i praktycznych doswiad-
czen w pracy z Visual C++, wykorzystamy to wszystko, by nasze aplikacje umiejetnie
wykorzystywaly mozliwosci sSrodowiska Windows.

Ohstuga sytuacji wyjatkowych w G++

W C++ wyjatek lub sytuacja wyjatkowa to w istocie obiekt, ktdry jest przekazywany
(przy okazji wraz z pewnymi informacjami) z tego obszaru w kodzie, gdzie wystapit
problem do tego obszaru w kodzie, ktory zajmuje si¢ ,,pokojowym rozwigzaniem” tego
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problemu. Okreslenie ,,pokojowe rozwiazanie” oznacza tu przemyslana obstuge sytuacji
konfliktowej typu: brak pamieci operacyjnej, nie istnieje potrzebny plik dyskowy, préba
dzielenia przez zero, itp., ktéra w normalnych warunkach mogtaby spowodowaé prze-
rwanie dzialania programu i, co grozniejsze, czesto utrate danych trudnych do odzyskania
i odtworzenia.

Rodzaj wyrazenia (obiektu — wyjatku) moze decydowac o tym, ktora cze$¢ kodu podejmie
probe rozwigzania konfliktowej sytuacji. Zawarto$¢ tak ,,przerzucanego obiektu-wyjatku”
(ang. throw-n object) moze decydowac o sposobie powrotu do dalszej pracy aplikacji
i 0 sposobie informowania uzytkownika o wystapieniu i obstudze sytuacji wyjatkowe;j.
Podstawowe zasady logiki obstugi wyjatkéw sprowadzaja si¢ do nastgpujacych dziatan:

1. Zidentyfikowanie tych fragmentow kodu, ktére potencjalnie moga spowodowac
wystapienie sytuacji wyjatkowej i ujecie ich w bloki typu #ry (sprobuj).

try
// Kod zawierajacy ryzykowne operacje

2. Utworzenie blok6w obstugi (dost.: catch — przechwy¢) przewidywanych,
mozliwych sytuacji wyjatkowych.

catch( QutOfMemory )

// cos robimy, by uratowaC aplikacje...

}
catch( FileNotFound )

// robimy cos innego. ..

}
//itd L

Z technicznego punktu widzenia bloki catch powinny w kodzie wystgpowaé bezpo-
$rednio po bloku try. Sterowanie zostanie przekazane do bloku catch tylko wtedy, gdy
przewidywana sytuacja wyjatkowa rzeczywiscie wystapi.

Przyktadowy kod pokazany ponizej ilustruje praktyczne zastosowanie najprostszego,
»pustego” obiektu-wyjatku przeznaczonego do obstugi typowe;j sytuacji konfliktowej —
proby zapisania do macierzy elementu, dla ktdrego nie ma przewidzianego miejsca (spoza
dopuszczalnego zakresu indeksu-offsetu), co moze w praktyce zagraza¢ przerwaniem pra-
cy aplikacji 1 utrata danych. Listing 5.1 i rysunek 5.1 przedstawiaja prosty przyktad ob-
shugi wyjatku.

Listing 9.1. Obstuga wyjathu — ExHandlel.CPP

#include <iostream.h>

const int DefaultSize = 5;

class Zabuzo {}; // definicja klasy dla obiektu - wyjatku
class Array

{

private:

int *Pointer; // Dane prywatne:
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Rysunek 5.1.

Obstuga

sytuacji wyjatkowej

w dziataniu. Aplikacja
konsoli Visual C++

o nazwie projektu
ExHandlel

1
% ExHandlel =]

int rozmiar; // wskaznik 1 rozmiar macierzy

public:

Array(int rozmiar = DefaultSize); // Dwa konstruktory

Array(const Array &Macierz);

~Array() { delete [] Pointer;}

Array& operator=(const Array&); // Przeciazone operatory
int& operator[](int offSet);

const int& operator[](int offSet) const;

int PodajRozmiar() const {
friend ostream& operator<<

b

return rozmiar; } // Zwykla metoda
(ostream&, const Arrayd);

Array::Array(int size) : rozmiar(size)

{

Pointer = new int[size];

for (int i = 0; i<size; i++) Pointer[i] = 0;

}

Array& Array::operator=(const Array &Macierz)

{

if (this == &Macierz)
return *this;

delete [] Pointer;

rozmiar = Macierz.PodajRozmiar();

Pointer = new int[rozmiar];

for (int i=0; i<rozmiar; i++)

Pointer[i] = Macierz[i];
return *this;

Array::Array(const Array &Macierz)

{

rozmiar = Macierz.PodajRozmiar();

Pointer = new int[rozmiar];
for (int 1 = 0; i<rozmiar;
Pointer[i] = Macierz[i];

int& Array::operator[](int
{

int size = PodajRozmiar();

i++)

offSet)

if (offSet >= 0 && offSet < PodajRozmiar())

return Pointer[offSet];
else

{
throw ZaDuzo()
return Pointer[offSet];

}

// "rzucany" obiekt - wyjatek
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const int& Array::operator[](int offSet) const

{

int mysize = PodajRozmiar();

if (offSet >= 0 && offSet < PodajRozmiar())

return Pointer[offSet];

throw ZaDuzo();

return Pointer[offSet];

1

ostream& operator<< (ostream& output, const Array& theArray)
{

for (int 1 = 0; i<theArray.PodajRozmiar(); i++)
output << "[" << i << "] " << theArray[i] << endl;
return output;

}
int main()

Array intArray(10);
try
{
for (int j = 0; j< 100; j++)
{
intArray[J] = J;
cout << "Udane: [" << j << "]=" << j << end]

}

catch (ZaDuzo)

// "Przechwycenie" obiektu - wyjatku

{
cout << "OBSLUGA SYTUACJI WYJATKOWEJ!'\n";

}
cout << "Program moze dzialac dalej..." << endl;
cout << "...dalsze dzialanie programu..." << endl;
return 0;

}

To dobra okazja, by sprawdzi¢, jak na zaktadce ClassView w panelu struktury projektu
Visual C++ prezentowana jest hierarchia klas w przyktadowej aplikacji (rysunek 5.2).

Rysunek 5.2.
Hierarchia klas

na zakladce ClassView
w panelu struktury
Visual C++

@ Amay(int rozmiar = DefaultSize)
-onst Array dhacierz)

@ operatar [Jint offSet)
& operator [Jint offSet]
@ PodaiRozmiar()

é--a Globals
..... @ main(]
|

@ operator =[const Array kM acierz)

EE
-

ol

B2 ClassWiew File'igu I

Powyzszy przyktadowy prosty kod przy okazji demonstruje przeciazanie operatorow przy
uzyciu metod oraz funkcji zewnetrznej kategorii friend.
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Szablony wymagaja zastosowania stowa kluczowego C++ template. Szablony mozna
stosowaé w odniesieniu do funkcji. Oto prosty przyktad parametryzacji algorytmu sor-
towania babelkowego przy uzyciu szablonu

template <class V>
void VectorBubleSort(V wektor[], int rozmiar)

dla jednowymiarowej macierzy (wektora) stanowigcej argument funkcji sortujace;.

Listing 5.2. Konstrukcja i zastosowanie prostego szablonu: TemplateDemol.CPP

// TeplateDemo — szablon uzyty na Tiscie argumentdw funkcji
#include <iostream.h>

template <class V>
void VectorBubleSort( V wektor[], int rozmiar )

for(int i=0; i<(rozmiar-1); i++)
for(int j=(rozmiar-1); i<j; j--)
if( wektor[j-11 > wektor[j] )

{
V tymczasowa = wektor[j];
wektor[j] = wektor[j-1];
wektor[j-1] = tymczasowa;
1
1
main()

{
int Numerki[7] = {1, 3, 5, 4, 2, 0, 6};
char Literki[5] = {'d", 'A", 't', 'Z', 'a'};

VectorBubleSort (Numerki, sizeof(Numerki)/sizeof(Numerki[0]));
VectorBubleSort(Literki, sizeof(Literki)/sizeof(Literki[0]));
for(int i=0; i<sizeof(Numerki)/sizeof(Numerki[0]); i++)

cout << "Num[" << i << "]=" << Numerki[i] << endl;

for(i=0; i<sizeof(Literki)/sizeof(Literki[0]); i++)

cout << "Lit[" << 1 << "]=" << Literki[i] << endl;

return 0;

}

Szablony zastosowane w odniesieniu do klas powoduja utworzenie rodziny klas. Kom-
pilator moze nastgpnie wygenerowaé samodzielnie nowa klas¢ na podstawie zadanego
szablonu. A oto prosty przyktad kolejkowania z zastosowaniem szablonu wobec wlasnej
klasy BUFOR.

Listing 5.3. Drugi szablon: TemplateDemo2.CPP

#include <iostream.h>
const DefaultSize = 5;
template <class K>
class BUFOR

{
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public:
BUFOR(int Rozmiar = DefaultSize)
{ Licznik = 0; Pointer = new K[Rozmiar]; }
~BUFOR()
{ delete [] Pointer; }
void DoBufora( K zmienna);
K ZBufora();

protected:
int Licznik;
K *Pointer;

b

template <class K>
void BUFOR<K>::DoBufora(K szablon)

Pointer[Licznik++] = szablon;

}

template <class K>
K BUFOR<K>::7ZBufora(void)
{

return Pointer[--Licznik];

}

main()
{
BUFOR<int> B(5);
B.DoBufora(1)
B.DoBufora(2);
B.DoBufora(3);
cout << B.ZBufora() << ' ' << B.ZBufora() << ' '
<< B.ZBufora() << endl;
BUFOR<double> D(4);
D.DoBufora(1.11)
D.DoBufora(2.12);
D.DoBufora(3.13);
cout << D.ZBufora() << ' ' << D.ZBufora() << ' '
<< D.ZBufora() << endl;
return 0;

}

Przy okazji przyktad ilustruje zastosowanie operatoréw new i delete. Bufory tworzone
z uzyciem szablonu K moga mie¢ r6zng wielkos¢ i zawiera¢ elementy réznych typow.
Ta ,,typologiczna” elastyczno$¢ powoduje, ze szablony sg czgsto stosowane w praktyce
do tworzenia klas i obiektow -pojemnikow (ang. container classes).

Cwiczenie 5.1. — =23 o
Stan wyjsciowy: poprzedni projekt zamknigty.

Aby przetestowa¢ dzialanie obstugi wyjatkow, nalezy wykonaé kolejno wyszczegélnione
ponizej czynnosci.

1. Otwieramy nowy projekt aplikacji konsoli ExHandlel.
2. Wprowadzamy kod przyktadu pierwszego do pliku ExHandle. CPP z listingu 5.1.
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3. Uruchamiamy i sprawdzamy poprawno$¢ dziatania aplikacji.

4. Zamykamy projekt poleceniem File/Close Workspace.

Cwiczenie52. =D o

Stan wyjsciowy: poprzedni projekt zamknigty (stan wyjsciowy IDE).
Aby przetestowa¢ dzialanie obstugi szablonow, nalezy wykona¢ kolejno wyszczegdlnio-
ne ponizej czynnosci.

1. Otwieramy nowy projekt aplikacji konsoli TemplateDemol.

2. Wprowadzamy kod przyktadowy do pliku TemplateDemo1.CPP z listingu 5.2.

3. Uruchamiamy i sprawdzamy poprawnos¢ dziatania aplikacji (rysunek 5.3).

Rysunek 5.3.
Sortowanie [ 10«18 ] 3| g Al

z zastosowaniem Num[©1=8
szablonu <class V>

=1
=2
=3
=h
=2
=6
=A
=7

4. Zamykamy projekt poleceniem File/Close Workspace.

Cwiczenie 5.3. — 23 o

Stan wyjsciowy: poprzedni projekt zamknigty (stan wyjsciowy IDE).
Aby przetestowaé dzialanie kolejnego (drugiego) wariantu obstugi szablonow, nalezy
wykonac¢ kolejno wyszczegolnione ponizej czynnosci.

1. Otwieramy nowy projekt aplikacji konsoli TemplateDemo?.

2. Wprowadzamy kod przyktadowy do pliku TemplateDemo2.CPP z listingu 5.3.

3. Uruchamiamy i sprawdzamy poprawnos¢ dziatania aplikacji (rysunek 5.4).

Rysunek 5.4.
Bufor z zastosowaniem [ .0 = lEel B 2[E) Al

blono dzialani 123
szablonéw w dzialaniu 1 91% 12 3,19

Press any key to continue

4. Zamykamy biezacy projekt poleceniem File/Close Workspace.
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W ¢wiczeniach z tego rozdziatu przesledzilismy ogolne zasady konstrukcji kodow, dziatanie
prostych aplikacji konsoli wykorzystujacych obstuge sytuacji wyjatkowych za pomoca
obiektow i proste szablony uzyte w odniesieniu do funkcji i klas.



