C O M Instrukcja do ¢wiczenia laboratoryjnego z przedmiotu
Programowanie skladnikowe w modelu COM sem 7

CWICZENIE 3: KONTROLKI ACTIVEX

Od pozostatych typow obiektdéw COM kontrolki ActiveX odrdzniaja sie na ogét faktem posiadania interfejsem uzyt-
kownika (cho¢ oficjalna specyfikacja tak tego nie okresla). Oprogramowanie korzystajace z kontrolki (klient) nazywa
sie kontenerem. Kod wykonywalny kontrolek ActiveX umieszczany jest w specjalnym pliku o rozszerzeniu OCX. Tech-
nicznie rzecz biorac plik ten nie rozni sie od zwyklego pliku DLL. Warto tez pamietac, ze kontrolki ActiveX sa w istocie
sktadnikami wewnatrzprocesowymi. Obecnos¢ interfejsu uzytkownika wymaga w rzeczywistosci obstugi wielu ré6znych
standardowych interfejsow — wszystkie szczegdty jednak sa na ogot ukryte przed programista.

VB W Visual Basicu kontrolki ActiveX tworzymy wybierajac podczas startu programu, w oknie New project ikong
ActiveX Control. Utworzony projekt (poczatkowo o nazwie Projectl) moze zawiera¢ jedna lub wigcej kontrolek.

Domyslnie tworzona jest kontrolka UserControll. W oknie nawigacyjnym projektu mozemy zmieni¢ nazwe
projektu i klasy.
Caly proces projektowania kontrolki nie odbiega od procesu projektowania zwyktego sktadnika wewnatrzproce-
sowego; dotyczy to rowniez testowania utworzonej kontrolki. Istotniejsza rdznica jest jedynie fakt, iz wlaczenie
kontrolki do projektu klienta wymaga jej wskazania w oknie wy$wietlonym za pomoca opcji Project|Components
(a nie — jak w zwyktych sktadnikach — References). Spowoduje to dodanie ikony kontrolki do palety elementow
wizualnych, ktére mozna umieszczaé na formatce — odtad kontrolka jest gotowa do uzycia. Dla tak wykorzystanej
kontrolki dostgpne sa wszystkie metody 1 wlasciwos$ci zdefiniowane w projekcie kontrolki.
Kontrolki mozna tez testowac na stronie WWW — wystarczy nacisna¢ F5 i wybrac¢ opcjg Start component!
Uwaga! Kontrolka ActiveX nie jest dostepna dla innych projektow w czasie, gdy jest ona poddawana edycji w
oknie projektowym Visual Basica!

TRWALOSC WLASCIWOSCI:

Przydatna funkcja kontrolek ActiveX jest trwato$¢ ich wlasciwosci (ang. persistency). Trwale whasciwosci (persistent
properties) to wlasciwosci, ktorych wartosci sa przechowywane poza okresami aktywnosci kontrolki. Jesli chcemy ustawi¢
whasciwoscei w arkuszu wiasciwosci Visual Basica lub konfigurowac je ze strony WWW, musimy uczyni¢ je trwatymi. Z
drugiej strony trwato$¢ whasciwosci wydhuza czas tadowania i inicjalizacji kontrolek, tak wigc nie nalezy mnozy¢ trwatych
wlasciwosci bez potrzeby.

VB Aby obstuzy¢ trwato$¢ wiasciwosci w VB, nalezy obstuzy¢ metody kontrolki o nazwach: ReadProperties i
WriteProperties. Sa one wywotywane odpowiednio na poczatku i na koncu okresu wykorzystania kontrolki.
Obydwie metody pobieraja parametr bedacy obiektem klasy PropertyBag; posiada on zdolno$¢ przechowywa-
nia informacji w czasie, gdy kontrolka jako taka nie istnieje; w szczegdolnosci wykorzystac nalezy funkcje Re-
adProperty i WriteProperty — osobno dla kazdej wlasciwosci, ktorej chcemy zapewnic¢ trwatosé.
Uwaga! Wszystkie wlasciwosci kontrolki sa wyswietlane w okienku Properties Visual Basica, jednak wiasci-
wosci, ktérym nie zapewniono trwalosci, nie sa poprawnie obstugiwane!

PLAN CWICZENIA:

Cwiczenie polega na przerobieniu stworzonej na poprzednich zajeciach aplikacji tak, by byta zrealizowana w po-
staci kontrolki ActiveX. Nalezy ja przetestowaé zarowno w srodowisku prostej aplikacji testowej — kontenera, jak i
na stronie WWW. Wprowadz tez jakies trwate wtasciwosci i steruj ich warto$ciami z poziomu kodu HTML.

Wskazowka: By dowiedzie¢ sig, jak nalezy wstawi¢ kod HTML instalujacy kontrolke, uruchom ja na stronie
WWW z poziomu Visual Basica i podgladnij wygenerowana automatycznie strone.

Dla zaawansowanych: Jezeli chcesz si¢ dowiedzie¢, w jaki sposob strona HTML moze wchodzi¢ w interakcje z
kontrolka ActiveX, sprawdz strone http://www-zo.iinf.polsl.gliwice.pl/~jfrancik/lectures\download\mfc\ox.html
i przeanalizuj jej kod w HTML. Zawiera ona fragmenty w jezyku VBScript wspotdziatajace z kontrolka ActiveX.
Nazwy GameOver, NowMove, lllegalMove odnosza si¢ do zdarzen generowanych przez kontrolke.
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