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Biblioteka ATL, rozprowadzana wraz z pakietem Visual Studio/C++, jest przeznaczona do tworzenia modutéw COM.
W poréwnaniu z MFC oferuje nie tylko wigksze mozliwosci w tym zakresie, ale przede wszystkim gwarantuje znacznie
mniejsze rozmiary skompilowanych moduldw — co jest niezwykle istotne, szczegolnie w przypadku tworzenia kontro-
lek ActiveX przeznaczonych do instalowania przez Internet.

Podobnie, jak w przypadku MFC, doglgbne poznanie biblioteki ATL wymaga dlugiego przygotowania. Jednak proste,
ale funkcjonalne moduly mozna tworzy¢ znajac jedynie najwazniejsze elementy tej biblioteki.

Tworzone w oparciu o ATL klasy komponentéw zapewniaja obstuge standardowych interfejsow COM. Najprostszy z
nich, zwany prostym obiektem (simple object) obstuguje interfejsy lUnknown i IClassFactory, tak wigc programista nie
musi (na ogét) dba¢ o ich implementacje.

TWORZENIE MODULOW SERWERA COM

Utworzenie modutu serwera COM wymaga wybrania opcji File|New i wskazania ATL COM Wizard jako typu projektu.
W kolejnym oknie ustala si¢ m.in. typ serwera (wewnatrzprocesowy — DLL lub zewnatrzproceoswy — EXE). Po za-
twierdzeniu otrzymujemy szkieletowy modut DLL lub EXE, wraz z typowymi elementami implementacji (np. w przy-
padku DLL funkcjami DIIGetClassObject, DIICanUnloadNow, DIIRegisterServer i DIlUnregisterServer). Modut ten
nie zawiera poczatkowo zadnych klas. Ponizej przedstawiono sposob implementacji dwoch prostych klas COM.

TWORZENIE PROSTYCH KOMPONENTOW — LICZNIK ZWYKLY

Klasy komponentoéw tworzy si¢ za pomoca narzedzia dostepnego w menu poprzez Insert|New ATL Object. Nastepnie,
korzystajac z narzedzia Class View mozna wprowadza¢ metody i wlasciwosci.

Ponizej przedstawiono szczegdtowy przepis na stworzenie prostej klasy komponentow implementujacych licznik zli-
czajacy w gorg:

1. Utworz nowy projekt (File|New) wybierajac pozycje ATL COM AppWizard. Przyjmij domyslne ustawienia
kreatora (powstanie modut DLL).

2.  Wprowadz nowy obiekt (whasciwie: klasg): wybierz opcjg Insert|New ATL Object.

3. Gdy na ekranie pojawi sie okno ATL Object Wizard, wybierz pozycje Objects i kliknij ikone Simple Object, a
nastgpnie nacisnij przycisk Next.

4. Wpisz w pole tekstowe Short Name nazwe tworzonego komponentu. Kliknij OK.
W tym momencie mamy juz utworzona klas¢ komponentu. Oznacza to miedzy innymi, ze zaimplementowany
jest juz interfejs IUnknown, IFactoryClass oraz IDispatch (utworzona klasa ma interfejs podwdjny (dual) — o
czym zadecydowato jedno z ustawien w kreatorze).

5. W obszarze ClassView wybierz utworzony dopiero co interfejs i wybierz w menu kontekstowym Add Method.

W oknie dialogowym utworz metodg InC — bezparametrowa. Powtorz operacjg dla metody Reset.

7. Ponownie korzystajac z ClassView utworz whasciwos¢ Value. Okresl dla niej typ long i wylacz zaznaczenie
pola Put Function (w ten sposob utworzymy whasciwos¢ tylko do odczytu).

8. W obszarze ClassView wybierz klas¢ implementujaca interfejs i wybierz opcje Add Member Variable. Dodaj
zmienna sktadowa long m_val.

. Dodaj inicjalizacje zmiennej w konstruktorze: m_val = 0;

10. W pliku implementacyjnym uzupehij implementacje metod (nalezy doda¢ tylko wyrdznione linijki, pozostata

cz¢$¢ kodu jest wygenerowana automatycznie.):

&

STDMVETHCDI MP
STDMVETHODI MP CCounter::Inc() STDMETHODI MP CCounter:: Reset () CCount er: : get _Val ue(l ong *pVal)
{
m val ++; mval = 0; *pVal = muval;
return S_OK; return S_OK; return S_OK;
} } }

W tym momencie klasa jest juz gotowa do uzycia. Mozna ja przetestowa¢ na przyktad za pomoca niewielkiego progra-
mu w Visual Basicu.



TWORZENIE KOMPONENTOW GENERUJACYCH ZDARZENIA — LICZNIK WSTECZ

Zdarzenia sa generowane za posrednictwem interfejsu punktu polaczenia IConnectionPoint. Ponizej przedstawiono
klase licznikow zliczajacych w dot, wysytajacych sygnat po osiagnigciu zera:
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Utworz projekt podobnie, jak w przypadku poprzedniej klasy. Mozesz tez utworzy¢ nowa klase w ramach tego
samego modutu i projektu.

Utworz klasg licznikow wstecz bazujac na szablonie Simple Object. Uwaga: w kreatorze obiektéw COM
przejdz do zaktadki Attributes i wskaz opcje Support Connection Points. Mozesz tez zaznaczy¢ opcje Support
ISupportErrorinfo.

Utworz metode Dec oraz wlasciwos¢ Value (tym razem do odczytu i zapisu).

Tak, jak poprzednio, utworz zmienna m_val, w ktorej przechowywana bedzie warto§¢ atrybutu Value. Zaini-
cjalizuj ja w konstruktorze.

Stworz implementacjg funkcji sktadowych:

STDVETHCDI MP STDMVETHODI MP CCoun-
STDVETHODI MP CCount er : : Dec() CCounter::get_Value(long *pVal) ter::put_Val ue(l ong newval)
{ {
mval --; *pVal = muval; mval = newval ;
return S_OK return S_COK return S O
} } }

Utworzona klasa przypomina podstawowa klase licznikow. Obecnie dodamy obstuge 1ConnectionPoint.
Odnajdz w ClassView pozycje odpowiadajaca interfejsowi potaczen, np. _ICounterEvents.

Za pomoca menu kontekstowego i opcji (uwaga!) AddMethod dodaj zdarzenie Zero. Return type ustaw na void.
Skompiluj projekt. Nastgpny punkt bedzie realizowany w oparciu o utworzona podczas tej kompilacji
biblioteke typow .

Uruchom implementacj¢ punktu potaczen: w tym celu w ClassView zaznacz nazwg klasy licznikow i wybierz
opcje Implement Connection Point. Zaznacz wy$wietlona w okienku nazwe interfejsu. Ten krok nalezy powto-
rzy¢ za kazdym razem, gdy doda si¢ nowe zdarzenie.

W tym momencie zostanie stworzona implementacja dla klasy potaczenia (zob. plik *CP.H). W klasie tej do-
stepna jest metoda Fire_Zero wyzwalajaca zdarzenie. Uwaga — zdarzenia nalezy interpretowaé jako wywotania
interfejsu, ktory zaimplementowany jest po stronie klienta.

Zmien stosownie funkcje Dec:

STDVETHCDI MP CCount er : : Dec()

{
mval --;
if (!mval) Fire_Zero();
return S_COK

}

Jezeli w p. 2 wlaczono opcje¢ Support ISupportErrorinfo, mozesz uruchomi¢ mechanizm diagnostyki btedow,
wprowadzajac nastepujaca linijke¢ kodu na poczatku metody Dec:

STDVETHCDI MP CCount er : : Dec()
{ if (mval <= 0) return Error(“Prdba zej sci a poni zej zera!”);

Wyprobuj klasg za pomoca prostego programu klienckiego.

PROPOZYCJE ZADAN DO WYKONANIA W RAMACH ZAJEC LABORATORYJNYCH

1.
2.
3.

Utworzy¢ prosta klase komponentéw.
Utworzy¢ klase komponentéw wysylajacych zdarzenia.

W oparciu o szablon Full Control dostepny w pozycji Controls po wybraniu opcji Insert|New ATL Object
stworzy¢ projekt kontrolki ActiveX. Kontrolka powinna implementowa¢ metody, wlasciwosci i generowaé zda-
rzenia. Zaimplementowa¢ tez co najmniej jedna sposrod Stock properties.

Uwaga! Okreslenie wygladu kontrolki wymaga przepisania metody OnDraw. Po zmianie wartosci atrybutu,
ktory ma wptyw na wyglad kontrolki, nalezy od$§wiezy¢ widok wysytajac FireViewChange().

Aby doda¢ do kontroli funkcje obstugujace komunikaty Windows nalezy zastosowa¢ CallView i wybraé opcjg
Add Windows Message Handler...

" Niektore wersje Visual Studio blednie rozpoznaja identyfikator 11D__1???Events jako niezdefiniowany. Nalezy g0
woweczas recznie zamieni¢ na DIID__1???Events.



