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• Korzystanie z szablonów 
• Obs³ugê wyj¹tków 
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• Wprowadzenie do MS VisualStudio.NET
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Rozdział 5.
Szablony

i obsługa wyjątków

Podobnie jak w przypadku bibliotek klas (MFC, OWL, itp.) i bibliotek komponentów
wizualnych (np. VCL), producenci kompilatorów C++ często dodają do IDE biblioteki
szablonów (templates). W Visual C++ jest to biblioteka ATL (Active Template Library),
popularną i szeroko dostępną wersją jest STL (Standard Templates Library). Te dość
złożone zagadnienia wymagają przed przystąpieniem do ćwiczeń krótkiego wyjaśnienia
i wprowadzenia.

Wprowadzenie
Wykorzystanie szablonów i obsługa sytuacji wyjątkowych EH (Exception Handling) to
kolejne dwa elementy, które silnie wpływają na styl programowania i praktyczny spo-
sób konstruowania aplikacji Visual C++. Zrozumienie tych zagadnień jest niezbędne do
świadomego i umiejętnego korzystania z możliwości Visual C++. Mechanizmy te najła-
twiej wyjaśnić i zademonstrować w najprostszych aplikacjach, dlatego to ostatni rozdział,
w którym będziemy się jeszcze posługiwać znakowymi aplikacjami konsoli. W następnych
rozdziałach, posiadając już w spory zasób wiedzy, umiejętności i praktycznych doświad-
czeń w pracy z Visual C++, wykorzystamy to wszystko, by nasze aplikacje umiejętnie
wykorzystywały możliwości środowiska Windows.

Obsługa sytuacji wyjątkowych w C++

W C++ wyjątek lub sytuacja wyjątkowa to w istocie obiekt, który jest przekazywany

(przy okazji wraz z pewnymi informacjami) z tego obszaru w kodzie, gdzie wystąpił

problem do tego obszaru w kodzie, który zajmuje się „pokojowym rozwiązaniem” tego
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problemu. Określenie „pokojowe rozwiązanie” oznacza tu przemyślaną obsługę sytuacji

konfliktowej typu: brak pamięci operacyjnej, nie istnieje potrzebny plik dyskowy, próba

dzielenia przez zero, itp., która w normalnych warunkach mogłaby spowodować prze-

rwanie działania programu i, co groźniejsze, często utratę danych trudnych do odzyskania

i odtworzenia.

Rodzaj wyrażenia (obiektu — wyjątku) może decydować o tym, która część kodu podejmie

próbę rozwiązania konfliktowej sytuacji. Zawartość tak „przerzucanego obiektu-wyjątku”

(ang. throw-n object) może decydować o sposobie powrotu do dalszej pracy aplikacji

i o sposobie informowania użytkownika o wystąpieniu i obsłudze sytuacji wyjątkowej.

Podstawowe zasady logiki obsługi wyjątków sprowadzają się do następujących działań:

 1. Zidentyfikowanie tych fragmentów kodu, które potencjalnie mogą spowodować

wystąpienie sytuacji wyjątkowej i ujęcie ich w bloki typu try (spróbuj).
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 2. Utworzenie bloków obsługi (dosł.: catch — przechwyć) przewidywanych,

możliwych sytuacji wyjątkowych.
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Z technicznego punktu widzenia bloki ����� powinny w kodzie występować bezpo-

średnio po bloku ���. Sterowanie zostanie przekazane do bloku ����� tylko wtedy, gdy

przewidywana sytuacja wyjątkowa rzeczywiście wystąpi.

Przykładowy kod pokazany poniżej ilustruje praktyczne zastosowanie najprostszego,

„pustego” obiektu-wyjątku przeznaczonego do obsługi typowej sytuacji konfliktowej —

próby zapisania do macierzy elementu, dla którego nie ma przewidzianego miejsca (spoza

dopuszczalnego zakresu indeksu-offsetu), co może w praktyce zagrażać przerwaniem pra-

cy aplikacji i utratą danych. Listing 5.1 i rysunek 5.1 przedstawiają prosty przykład ob-

sługi wyjątku.

Listing 5.1. Obsługa wyjątku — ExHandle1.CPP
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Rysunek 5.1.
Obsługa

sytuacji wyjątkowej

w działaniu. Aplikacja

konsoli Visual C++

o nazwie projektu

ExHandle1
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To dobra okazja, by sprawdzić, jak na zakładce ClassView w panelu struktury projektu

Visual C++ prezentowana jest hierarchia klas w przykładowej aplikacji (rysunek 5.2).

Rysunek 5.2.
Hierarchia klas

na zakładce ClassView

w panelu struktury

Visual C++

Powyższy przykładowy prosty kod przy okazji demonstruje przeciążanie operatorów przy

użyciu metod oraz funkcji zewnętrznej kategorii friend.
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Konstruowanie i stosowanie szablonów

Szablony wymagają zastosowania słowa kluczowego C++ ���	
���. Szablony można

stosować w odniesieniu do funkcji. Oto prosty przykład parametryzacji algorytmu sor-

towania bąbelkowego przy użyciu szablonu
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dla jednowymiarowej macierzy (wektora) stanowiącej argument funkcji sortującej.

Listing 5.2. Konstrukcja i zastosowanie prostego szablonu: TemplateDemo1.CPP
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Szablony zastosowane w odniesieniu do klas powodują utworzenie rodziny klas. Kom-

pilator może następnie wygenerować samodzielnie nową klasę na podstawie zadanego

szablonu. A oto prosty przykład kolejkowania z zastosowaniem szablonu wobec własnej

klasy ��
��.

Listing 5.3. Drugi szablon: TemplateDemo2.CPP
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Przy okazji przykład ilustruje zastosowanie operatorów new i delete. Bufory tworzone
z użyciem szablonu K mogą mieć różną wielkość i zawierać elementy różnych typów.
Ta „typologiczna” elastyczność powoduje, że szablony są często stosowane w praktyce
do tworzenia klas i obiektów -pojemników (ang. container classes).

Ćwiczenie 5.1.

Stan wyjściowy: poprzedni projekt zamknięty.

Aby przetestować działanie obsługi wyjątków, należy wykonać kolejno wyszczególnione
poniżej czynności.

 1. Otwieramy nowy projekt aplikacji konsoli ExHandle1.

 2. Wprowadzamy kod przykładu pierwszego do pliku ExHandle.CPP z listingu 5.1.
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 3. Uruchamiamy i sprawdzamy poprawność działania aplikacji.

 4. Zamykamy projekt poleceniem File/Close Workspace.

Ćwiczenie 5.2.

Stan wyjściowy: poprzedni projekt zamknięty (stan wyjściowy IDE).

Aby przetestować działanie obsługi szablonów, należy wykonać kolejno wyszczególnio-

ne poniżej czynności.

 1. Otwieramy nowy projekt aplikacji konsoli TemplateDemo1.

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

 3. Uruchamiamy i sprawdzamy poprawność działania aplikacji (rysunek 5.3).

Rysunek 5.3.
Sortowanie

z zastosowaniem

szablonu <class V>

 4. Zamykamy projekt poleceniem File/Close Workspace.

Ćwiczenie 5.3.

Stan wyjściowy: poprzedni projekt zamknięty (stan wyjściowy IDE).

Aby przetestować działanie kolejnego (drugiego) wariantu obsługi szablonów, należy

wykonać kolejno wyszczególnione poniżej czynności.

 1. Otwieramy nowy projekt aplikacji konsoli TemplateDemo2.

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

 3. Uruchamiamy i sprawdzamy poprawność działania aplikacji (rysunek 5.4).

Rysunek 5.4.
Bufor z zastosowaniem

szablonów w działaniu

 4. Zamykamy bieżący projekt poleceniem File/Close Workspace.
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Podsumowanie
W ćwiczeniach z tego rozdziału prześledziliśmy ogólne zasady konstrukcji kodów, działanie

prostych aplikacji konsoli wykorzystujących obsługę sytuacji wyjątkowych za pomocą

obiektów i proste szablony użyte w odniesieniu do funkcji i klas.


