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Tissil

Luvussa 8 tutustuit muutamiin ActiveX-kontrollien piirteisiin, jotka erottavat ne
muista COM-objekteista ja ActiveX-kontrollisdiloon. Séilohén toteuttaa yleensd
kayttoliittyma ja odottaa kontrollin toimivan osana kayttoliittymaansa.
Kontrollilla on rajapinta, jonka kautta séild voi asettaa sen ominaisuuksia ja
kutsua sen metodeja. Kontrolli kommunikoi séilon kanssa laukaisemalla
tapahtumia. ActiveX-kontrolleilla on yleensid ominaisuussivu, jonka avulla
kayttdjd voi muuttaa kontrollin ominaisuuksia. Kontrolliséilot pystyvét yleensa
tallentamaan siséltdmiensd ActiveX-kontrollien ominaisuudet.

Téssé luvussa opit kaksi suosituinta tapaa tehdd ActiveX-kontrolleja Microsoft
Visual C++:ssa. Oppitunnilla 1 teet yksinkertaisen ActiveX-kontrollin
kayttdmalla MFC:ti. Oppitunnilla 2 teet saman kontrollin kdyttdméalld ATL:4a.
Tekemillda saman kontrollin eri tekniikoilla pystyt vertailemaan ja arvioimaan
nditd menetelmii ja padttdmadnm milloin kdytit mitdkin menetelméa.

Ennen kuin aloitat

Ennen tdmén luvun aloittamista sinun tulisi lukea luvut 2-10 ja suorittaa lukuihin
liittyvat harjoitukset.
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Oppitunti 1: ActiveX-kontrollintekeminen MFC:lla

MFC yksinkertaistaa ActiveX-kontrollin tekemistd. Kayttiméallda MFC:n ActiveX
ControlWizardia voit luoda helposti tdysin toimivan ActiveX-kontrollin. Télla
oppitunnilla kiytetddn MFC:ti ActiveX-kontrollin tekemiseen. Kontrollilla on
viestirajapinta, se laukaisee tapahtumia ja silld on ominaisuussivu, jonka avulla
pysyvid ominaisuuksia voidaan asettaa ja tutkia.

Taman oppitunninjalkeen:
=  Tiedét, kuinka MFC:n ActiveX ControlWizardia kéytetddn ActiveX-
kontrollin luomiseen.

» Tiedét, kuinka ClassWizardilla lisdtdin ominaisuuksia, metodeja ja
tapahtumia kontrolliin.

= Tiedét, kuinka kontrollin ominaisuussivu tehdaén.
= Tiedét, kuinka ominaisuuksista tehdiin pysyvia.

» Tiedét, kuinka ActiveX Control Test Containeria kdytetién kontrollin
testaamiseen.

Oppitunnin arvioitu kesto: 50 minuuttia

MFC:n ActiveX-*kontrolliprojektin luominen

Télla oppitunnilla tehddédn OneArmedBandit ActiveX-kontrolli, joka on
ohjelmallinen versio hedelmépelin tapaisesta peliautomaatista. Kontrollilla on
yksi metodi Play(), joka arpoo kolmen satunnaisen symbolin rivin kontrollin
“rulliin”. Kun kontrollissa on kolmen samanlaisen symboolin yhdistelma,
laukaistaan Jackpot-tapahtuma. Kun kayttdjad napauttaa kontrollia, laukaistaan
Click-tapahtuma. Kuvassa 11.1 seuraavalla sivulla ndhd4ddn OneArmedBandit-
kontrolli ActiveX Control Test Containerissa.

OneArmedBandit-kontrollilla on ominaisuussivu, jonka avulla kéyttdjd voi
asettaa ForeColor ja BackColor ominaisuuksien arvot, ja asettaa oman
kontrollikohtaisen NumberOfSymbols-ominaisuuden. Timén ominaisuuden
avulla asetetaan kontrollin kdyttimien symbolien mééra, eli lisdtédén tai
pienennetdédn voittomahdollisuuksia. Kaikki kolme ominaisuutta ovat pysyvii.
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Kuva 11.1 OneArmedBandit ActiveX-kontrolli

Kuten aina MFC:td kiytettidessd ensimmdiinen vaihe ActiveX-kontrollin
tekemisesséd on kehitysprojektin luominen. Seuraavassa harjoituksessa tehddian

OneArmedBandit-projekti.
OneArmedBandit-projektin luominen
1. Valitse File-valikosta New ja napauta sitten Projects-vélilehted.

2. Napauta MFC ActiveX ControlWizard. Kirjoita Project name -ruutuun
OneArmedBandit ja napauta OK.

3. ControlWizardin vaihe 1 avautuu. Silmiile valinnat 14pi ja hyviksy oletukset
napauttamalla Next.

4. Poista Has an “About” box -valinta ControlWizardin vaiheessa 2. Napauta
Finish.

5. New Project Information -dialogi avautuu kuten seuraavan sivun kuvassa
11.2.
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Mew Project Information E

MFC Activex Contralwfizard will create a new skeleton project with the: following
specifications:

MFC Activex Control project OnedmedB andit. mak

DLL name: OnedmedB andit. ocx
DLL initialization code in OnedmedBandith and OnedrmedB andit.cpp
Type library source in OnedrmedB andit. od|

OnedmedB andit Contral:

Control class COneérmedBanditChl in OnedmedE anditCt.h and
OnefrmedB anditCH. cpp

Froperty page class COnedrmedB anditPropPage in OnedrmedB anditPpg.h
and OnedmedB anditPpg.cpp

Toolbar bitmap in OnedrmedB anditCH. bmp

Activates when visible

Project Directary:
C:JuliansTempiOnedmedt andit

Cancel |

Kuva 11.2 OneArmedBandit-projektin luominen

Dialogissa nihtédvissé tiedoissa on muutamia mielenkiintoisia kohtia.
Ensinnékin luodulle DLL:lle annettiin tarkentimeksi .ocx. .ocx-tarkentimen
kaytto ei ole ActiveX-kontrolleille pakollista, vaan se on jddnne ajalta, jolloin
ActiveX-kontrolleja kutsuttiin OLE-kontrolleiksi. OLE-kontrollit korvasivat
vanhemmat Visual Basic Extension (VBX) -kontrollit. Toiseksi
tyyppikirjaston ldhdekoodi on tiedostossa nimeltd OneArmedBandit.odl.
Tama tiedosto siséltdd Object Description Language (ODL) -koodin. ODL oli
Interface Definition Languagen (IDL) edeltdjé, ja sen syntaksi on hyvin
samankaltainen kuin IDL:n. Microsoft IDL (MIDL) -kd4ntéja pystyy
kadntaimaan ODL-koodia.

6. Luo OneArmedBandit-projekti napauttamalla OK. Avaa ClassViewin kohteet
ja tutki projektiin luotuja luokkia, jotka néet kuvassa 11.3 seuraavalla sivulla.

ActiveX ControlWizard luo Iuokat, jotka edustavat kontrollin DLL-palvelua,
kontrollia itseddn ja kontrollin ominaisuussivua. COneArmedBanditCtrl-
kontrolliluokka periytetdin MFC:n luokasta COleControl. Tdma tehokas luokka
perii luokkien CWnd ja CCmdTarget toiminnot ja silld on suuri joukko
funktioita, jotka liittyvit ActiveX-kontrollin toimintaan. Niitd funktiota
kayttadmallad voit kisitelld kontrollin ominaisuuksia, hakea ympériston
ominaisuudet s#ilolté, laukaista tapahtumia, toteuttaa ominaisuuksien
tallennukset ja hoitaa joukon kontrollin asettamiseen ja ndyttimiseen liittyvid
toimintoja.
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Kuva 11.3  OneArmedBandit-projektin luokat

Kontrollin rajapinnan maarittaminen

ControlWizard miérittelee kontrollille kaksi rajapintaa: _DOneArmedBandit ja
_DOneArmedBanditEvents. Ensimmaiiseen lisdtddn metodit ja ominaisuudet ja
toiseen tapahtumat. Vaikka voitkin tehdd nima lisdykset napauttamalla
rajapinnan osaa hiiren kakkospainikkeella ja valitsemalla sopivan komennon
pikavalikosta, on suositeltavampaa kéyttdd ClassWizardia.

Ominaisuuksien lisddminen
Seuraavassa harjoituksessa lisétdédn ominaisuudet ForeColor ja BackColor, seké
NumberOfSymbols luokkaan COneArmedBanditCtrl.

> Ominaisuuksien lisdiminen ActiveX-kontrolliin

1.
2.
3.

Avaa ClassWizard painamalla CTRL+W. Valitse Automation-valilehti.
Avaa Add Property -dialogi napauttamalla Add Property.

Avaa External name -alasvetovalikko, josta ndet COleControl-luokan
tukemat ominaisuudet. Valitse luettelosta BackColor.

Huomaa, etti Stock-valintanappi Implementation-ryhmaésti valitaan
automaattisesti. Dialogi ilmoittaa my®os, ettd GetBackColor() ja
SetBackColor() -funktiot luodaan. Lisdd BackColor-ominaisuus, seki Get ja
Set -funktiot napauttamalla OK.

5. Lisaa ForeColor-ominaisuus toistamalla samat toimet.

Luo erikoisominaisuus avaamalla Add Property-dialogi ja kirjoittamalla
nimi NumberOfSymbols Iuetteloon External name. Huomaa, etté
ClassWizard luo m_numberOfSymbols-jisenmuuttujan ominaisuuden arvon
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tallentamista varten, ja etti se luo myos funktion OnNumberOf
SymbolsChanged(), jota kutsutaan muutettaecssa ominaisuuden arvoa.

7. Valitse Type-alasvetovalikosta short, ja luo sitten ominaisuus napauttamalla
OK.

8. Lopeta ominaisuuksien tekeminen napauttamalla OK.

ClassViewissd ndet uusien ominaisuuksien luettelon _DOneArmedBandit-
rajapintayksikon alla. Huomaa myos, ettd jasenmuuttuja ja kisittelyfunktio on
lisdtty COneArmedBanditCtrl-luokkaan. Kaksoisnapauttamalla
OnNumberOfSymbolsChanged()-funktiota pédset tutkimaan tiedostossa
OneArmedBanditCtl.cpp olevaa 1dhdekoodia. Funktion oletusversio kutsuu vain
yksinkertaiseti COleControl::SetModifiedFlag()-funktiota.

Lahempédnd OneArmedBanditCtl.cpp-tiedoston alkua néet seuraavan koodin:

BEGIN_DISPATCH_MAP(COneArmedBanditCtrl, COleControl)
//{{AFX_DISPATCH_MAP(COneArmedBanditCtrl)
DISP_PROPERTY_NOTIFY(COneArmedBanditCtrl, “NumberOfSymbols”,

m_numberOfSymbols, OnNumberOfSymbolsChanged, VT_I2)
DISP_STOCKPROP_BACKCOLORY()
DISP_STOCKPROP_FORECOLOR()
//}}YAFX_DISPATCH_MAP

END_DISPATCH_MAP()

Tamaé koodi toteuttaa yhdessd vastaavan header-tiedostossa olevan
DECLARE_DISPATCH_MAP-makron kanssa luokan MFC viestikartan
(dispatch map). Viestikartta on hyvin samantyypinen kuin luvussa 3 kisitelty
sanomakartta, mutta se ohjaa Windows-sanomien sijasta Automation-
asiakkaiden palvelupyyntdjd luokan ominaisuuksiin ja metodeihin. Jos
esimerkiksi Visual Basic -asiakas pyytd4d NumberOfSymbols-ominaisuutta
seuraavalla koodilla, kontrolli kiyttd4 viestikarttaa (erityisesti
DISP_PROPERTY_NOTIFY-makroa) hakiessaan m_numberOfSymbols-
muuttujaan talletettua arvoa ja vélittdessddn sitd takaisin asiakkaalle:

Dim myobj As OneArmedBandit
Set myobj = New OneArmedBandit
MsgBox myobj.NumberOfSymbols

Kuten voit viestikartan koodista ndhda, perusominaisuudet kiyttédvit omia
makrojaan.

Ominaisuuksien pysyvyys

MFC:n avulla kontrollien ominaisuuksien séilyttiminen on helppoa.
COleControl::DoPropExchange()-funktio serialisoi kontrollin ominaisuudet
tallennuslaitteelle ja takaisin — yleensad hyddynnetdén kontrollin séiléd. ActiveX
ControlWizard ylikuormittaa kontrolliluokan DoPropExchange()-funktion.
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Framework vilittdd tdmén funktion osoittimen CPropExchange-objektille, joka
kapseloi ominaisuuksien vilittdmiseen liittyvit seikat, kuten vélityksen suunnan.
DoPropExchange()-luokan ylikirjoitettu versio kutsuu kantaluokan versiota
serialisoidakseen kontrollin toteuttamat perusominaisuudet. Erikoisominai-
suuksien serialisointiin tarvittavan koodin kirjoittaminen on ohjelmoijan
vastuulla.

MFC siséltia joukon funktioita, joiden avulla voit serialisoida eri tietotyyppeja.
Niiden funktioiden nimet alkavat etuliitteelld PX . Voit sarjoittaa
NumberOfSymbols-ominaisuuden korvaamalla kontrolliluokan //TODO-
komentin kontrolliluokan DoPropExchange()-funktiossa PX_Short()-funktion
kutsulla seuraavasti:

void COneArmedBanditCtrl::DoPropExchange(CPropExchange* pPX)

{
ExchangeVersion(pPX, MAKELONG(_wVerMinor, _wVerMajor));
COleControl::DoPropExchange(pPX);
PX_Short(pPX, “NumberOfSymbols”, m_numberOfSymbols, 3);
}

PX_Short()-funktion neljds argumentti méérittelee ominaisuuden oletusarvon,
jota kéytetddn, mikéli varastoitua arvoa ei pystytd kayttdmaan. Ylldolevassa
esimerkkikoodissa varmistetaan, ettd uuden kontrollin NumberOfSymbols-
ominaisuus alustetaan oletusarvolla 3.

Metodien lisaéaminen
Viestikartta ohjaa myos asiakkaiden metodikutsut luokan jasenfunktioille.
Kéytetddn ClassWizardia metodin lisddmiseen.

Metodin lisaaminen ActiveX-kontrolliin

1. Napauta ClassWizardissa Automation-vélilehted ja avaa Add Method -
dialogi napauttamalla Add Method.

2. Kirjoita External name -luetteloon Play.
3. Valitse Return type -alasvetovalikosta void.

4. Napauta OK, ja luo sitten metodi napauttamalla ClassWizardissa OK.

Huomaa, ettd Play()-funktio on lisitty COneArmedBanditCtrl-luokkaan. Jos
tutkit viestikarttaa huomaat, ettd sinne on lisétty seuraava rivi:

DISP_FUNCTION(COneArmedBanditCtrl, “Play”, Play, VT_EMPTY, VTS_NONE)
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Tapahtumien lisdaminen
ClassWizard automatisoi my0s kontrollin laukaisemien tapahtumien méérittelyn.

Seuraavassa harjoituksessa toteutetaan Click-perustapahtuma ja Jackpot-
erikoistapahtuma.

ActiveX-kontrollin tapahtuman miérittely

1. Napauta ClassWizardissa ActiveX Events-vililehted. Avaa Add Event
-dialogi napauttamalla Add Event.

2. Valitse External name -alasvetovalikosta Click-perustapahtuma. Lisda
tapahtuma napauttamalla OK.

3. Napauta Add Event kerran uudelleen. Kirjoita Add Event -dialogin
External name -luetteloon Jackpot. Napauta OK.

4. Lopeta tapahtuman luominen napauttamalla ClassWizardissa OK.

Huomaa ClassViewissi, ettd FireJackpot()-funktio on lisdtty
COneArmedBanditCtrl-luokkaan. Voit laukaista koodissasi Jackpot-
tapahtuman tatd funktiota kayttdmalld. ClassWizard on lisdnnyt merkinnin myos
luokan tapahtumakarttaan (event map). Tapahtumakartta on rakenne, joka
muistuttaa huomattavasti ActiveX-kontrollien viestikarttaa ja sitd kéytetdan
tapahtumien toteuttamiseen. Seuraavassa niet COneArmedBanditCtrl-luokan
tapahtumakartan:

BEGIN_EVENT_MAP(COneArmedBanditCtrl, COleControl)
//{{AFX_EVENT_MAP(COneArmedBanditCtrl)
EVENT_CUSTOM(“Jackpot”, FiredJackpot, VTS_NONE)
EVENT_STOCK_CLICK()

//}}AFX_EVENT_MAP

END_EVENT_MAP()

Ominaisuussivuntekeminen

Nyt, kun ActiveX-kontrollin rajapinnat on tehty, voidaan lisétd ominaisuussivu,
jonka kautta kontrollin kéyttdja voi tutkia ja asettaa kontrollin ominaisuuksia.
Framework kiyttda PROPPAGEID-makrojen sarjaa mééritellessdin
ominaisuussivujen tunnistetaulukkoa kontrollin ominaisuussivua varten. ActiveX
ControlWizardin OneArmedBandit -projektiin tekemé oletuskoodi on
OneArmedBandit.cpp-tiedostossa ja se ndyttdd seuraavalta:

BEGIN_PROPPAGEIDS(COneArmedBanditCtrl, 1)
PROPPAGEID(COneArmedBanditPropPage::guid)
END_PROPPAGEIDS(COneArmedBanditCtrl)

Huomaa, ettd timé rakenne ei, poiketen viesti- ja tapahtumakartoista, ole
ClassWizardin ylldpitdma. Sinun tdytyy huolehtia itse koodin ylldpidosta.
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Mukautetut ominaisuussivut

Edella esitetyssd koodissa taulukon PROPPAGEID-merkinti viittaa kontrollille
luotuun oletusominaisuussivuun. ActiveX ControlWizard luo dialogimalli-
resurssin ja dialogiluokan (joka pohjautuu COlePropertyPage-luokkaan), joita
voit muokata niin, ettd myos kontrollin erityisominaisuuksia voidaan kasitella
niiden avulla.

Seuraavassa harjoituksessa tehdddn ominaisuussivu, jonka avulla kéyttdjd voi
asettaa NumberOfSymbols-ominaisuuden.

Oman ominaisuussivun tekeminen

1. Avaa ResourceViewissd Dialog-kansio. Aloita dialogimallin muokkaaminen
kaksoisnapauttamalla kohtaa IDD_PROPPAGE_ONEARMEDBANDIT.

2. Poista //TODO-teksti. Lisdd seliteteksti- ja muokkausruutukontrollit niin, ettd
dialogi nayttdd samalta kuin kuvassa 11.4.

Mumber of symbals: I

Kuva 11.4 Oman ominaisuussivun tekeminen.

Anna muokkausruudulle tunniste IDC_NUMSYMBOLS. Valitse Edit
Properties -dialogin Styles-vililehdelti Number-valintaruutu.

3. Avaa ClassWizard painamalla CTRL+W. Valitse Member Variables -
vililehti.

4. Liséda Value kategorian jasen m_numsymbols napauttamalla Add Variable.

Muuttujan tulee olla tyypiltdén short. Kirjoita Optional property name
-ruutuun NumberOfSymbols ja napauta sitten OK.

5. Aseta sallituksi alarajaksi 3 ja ylarajaksi 7. Napauta OK.

Tutki COneArmedBanditPropPage-luokan DoDataExchange()-funktiota.
Huomaa, ettd DDX ja DDV -funktioiden lisdksi ClassWizard on lisdnnyt
seuraavan rivin:

DDP_Text(pDX, IDC_NUMSYMBOLS, m_numsymbols, _T(“NumberOfSymbols™));

Tamé on yksi MFC:n tarjoamista monista DDP_-ctuliitteisisti funktioista, jotka
siirtdvit tietoa ActiveX-kontrollin ominaisuuksien ja ominaisuussivun vélilla.
Huomaa, ettd kontrollin ominaisuuden viestinimed on kéytetty niin, ettd luokan
COneArmedBanditPropPage ja COneArmedBanditCtrl-luokan vélisté
tiedonsiirtoa varten ei enéé tarvita lisdkoodia.
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Perusominaisuussivut

Koska kontrollille on lisétty ForeColor ja BackColor -ominaisuudet, taytyy
my0s niitd vastaavat ominaisuussivut toteuttaa, jotta kayttijit padsevit
muuttamaan niiden ominaisuuksia. MFC sisiltdd kolme perusominaisuussivua,
joita voidaan kayttdd ActiveX-kontrollien kanssa: CLSID_ CColorPropPage,
CLSID_CFontPropPage ja CLSID_CPicturePropPage. Niama sivut sisdltavit
mainitussa jarjestyksessd kéyttoliittymén véri-, kirjasin- ja kuvaominaisuuksille.
Perusominaisuussivun saat liséttyd lisddmilld toisen PROPPAGEID-makron
OneArmedBandit.cpp-tiedoston koodiin seuraavalla tavalla:

BEGIN_PROPPAGEIDS(COneArmedBanditCtrl, 2)
PROPPAGEID(COneArmedBanditPropPage::guid)
PROPPAGEID(CLSID_CColorPropPage)

END_PROPPAGEIDS(COneArmedBanditCtrl)

Huomaa, ettd toinen BEGIN_PROPPAGEIDS-makron parametreisté taytyy
muuttaa niin, etti se vastaa ActiveX-kontrollille méériteltyjen ominaisuussivujen
maaria.

OnDraw(Hunktio

MFC ActiveX ControlWizardilla luodut kontrollit ovat kéyttoliittymékontrolleja.
Tésté suuri osa kontrollikohtaisesta koodista liittyy kontrollin ulkoasun
piirtamiseen. Kuten MFC:n dokumentti/ndkymaé-sovelluksessa, kaikki kontrollin
piirtokoodi on sijoitettu yhteen OnDraw()-nimiseen funktioon. Seuraavassa
ControlWizardin tekema oletusfunktio:

void COneArmedBanditCtrl::OnDraw(
CDC* pdc, const CRect& rcBounds, const CRect& rclnvalid)

{
// TODO: Replace the following code with your own drawing code.
pdc->FillRect(rcBounds,
CBrush::FromHandle((HBRUSH)GetStockObject(WHITE_BRUSH)));
pdc->Ellipse(rcBounds);

}

COleControl::OnDraw()-funktio saa osoittimen MFC:n laiterajapintaobjektiin,
ja kontrollin ndyt61ld ndkyvai aluetta vastaavan suorakaiteen méérittdvan
loogisen yksikon. Piirtokoodissa tulisi vilttda kiinteiden arvojen kéyttdmisté ja
kaikki piirtotapahtumat tulisi skaalata suorakaiteen mittasuhteisiin. Ndin toimien
varmistetaan, ettd kontrolli on aina ndkyvissé ja ettd sen sisdiset mittasuhteet
pysyvit kunnossa. OnDraw()-funktiolle véitetdin myds suorakaide, joka
edustaa kontrollin epédkelpoa aluetta ja jota voidaan ndin kaytti piirtokoodin
optimoimiseen.
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COneArmedBanditCtrl::OnDraw()-funktion toteutus

Korvaa projektissasi oleva koodi seuraavalla:

(Tdma koodi on asennettu oheisrompulta tiedostoon CH11_01.cpp.)

void COneArmedBanditCtrl::OnDraw(

{

CDC* pdc, const CRect& rcBounds, const CRect& rcinvalid)

// Get colors of stock properties
COLORREF colorBack = TranslateColor(GetBackColor());
COLORREF colorFore = TranslateColor(GetForeColor());

// Get dimensions of control
float ctrlWidth = float(rcBounds.Width());
float ctrlHeight = float(rcBounds.Height());

// Setup DC
CBrush brush(colorBack);
CBrush * pOldBrush = pdc->SelectObject(&brush);

CPen pen(PS_SOLID, 3, colorFore);
CPen *pOldPen = pdc->SelectObject(&pen);

CFont SymbolFont;
CFont *pOIldFont;

if(SymbolFont.
CreateFont(long(ctriHeight / 1.1), long(ctrlWidth/6),
0,0,0,0,0,0, SYMBOL_CHARSET, 0, 0, 0,
0,"WingDings"));

pOIldFont = pdc->SelectObject(&SymbolFont);
else
pOIldFont = SelectStockFont(pdc);

// Draw bounding rectangle
pdc->Rectangle(rcBounds);
pdc->SetBkMode(TRANSPARENT);

// Draw text
pdc->SetTextColor(colorFore);
RECT rect;
::.CopyRect(&rect, rcBounds);
CString strDisplay;
strDisplay.Format(“%c %c %c”,
m_symbols[0], m_symbols[1], m_symbols[2]);

pdc->DrawText(strDisplay, &rect, DT_SINGLELINE | DT_CENTER
| DT_VCENTER );
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// Draw vertical bars

long onethird = long(ctrlWidth / 3);

CPoint ptTop(rcBounds.TopLeft());

CPoint ptBtm(rcBounds.left, rcBounds.bottom);

ptTop.x += onethird; ptBtm.x += onethird;
pdc->MoveTo(ptTop);
pdc->LineTo(ptBtm);

ptTop.x += onethird; ptBtm.x += onethird;
pdc->MoveTo(ptTop);
pdc->LineTo(ptBtm);

// Restore device context

pdc->SelectObject(pOldFont);

pdc->SelectObject(pOldPen);

pdc->SelectObject(pOldBrush);
}

Tama funktio simuloi hedelmépelin ruutua niyttdmallda kolme Wingdings-
tyyppistd kirjainta, kuten kuvassa 11.1 nékyy. Itse merkit on sijoitettu
kiintedpituiseen merkkijonoon m_symbols, joka on COneArmedBanditCtrl-
luokan jasenmuuttuja. Tamé jdsenmuuttuja taytyy lisdtd ennen koodin
kéantamista.

»  COneArmedBanditCtrl::m_symbols-merkkijonon lisiiminen

1. Napauta ClassWizardissa hiiren kakkospainikkeella
COneArmedBanditCtrl-luokkaa. Napauta Add Member Variable. Luo
seuraava protected-jdsenmuuttuja:

TCHAR m_symbols[3];

2. Etsi COneArmedBanditCtrl-muodostin ja lisdd seuraava koodirivi, joka
alustaa muuttujan:

_tescpy(m_symbols, _T(“ddd"));

Control-metodin toteutus

Tekadmaéttd on vield Play()-metodi, joka simuloi pelin renkaiden pyorittimisen ja
ndyttdd renkaisiin arvotut symbolit. Play()-funktiolle tehtiin tynkéfunktio
samalla, kun metodi liséttiin katyttoliittymadn. Nyt tdytyy kirjoittaa koodia, joka
arpoo merkit COneArmedBanditCtrl::m_symbols-merkkijonoon.
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»  COneArmedBanditCtrl::Play()-funktion toteutus
1. Etsi Play()-funktion tynké ja korvaa se seuraavalla koodilla:

(Tédma koodi on asennettu oheisrompulta tiedostoon CH11_02.cpp.)

void COneArmedBanditCtrl::Play()

{
srand((unsigned)time(NULL));

_tesepy(m_symbols, _T(“JJdd"));

for(inti=0;i<3;i++)
m_symbols[i] += UINT(rand() % m_numberOfSymbols);

K)‘ InvalidateControl(); // repaints control

if(m_symbols[0] == m_symbols[1] &&
m_symbols[1] == m_symbols[2])
FireJackpot();

}

Modulo-operaattoria (%) kdyttden varmistetaan, ettd jokaisen m_symbols-
merkkijonon merkin arvoa lisdtidén satunnaisluvulla, joka on nollan ja
m_numberOfSymbols-arvon vililld. Kun kaikki kirjaimet ovat samoja,
laukaistaan Jackpot-tapahtuma.

2. Kédnnd OneArmedBandit ActiveX-kontrolli painamalla F7. Kééntdja ja
linkkeri tekevit .ocx-pdétteisen DLL:n output-hakemistoosi. Jos kddnnos
onnistuu, kontrolli rekister6iddan tictokoneellesi.

Kontrollintestaaminen

ActiveX Control Test Container on hyodyllinen Visual Studion mukana
toimitettava tyokalu, jonka avulla voit ajaa ja testata koneellesi rekisterdityja
ActiveX-komponnentteja. Seuraavissa harjoituksissa kéytetdin ActiveX Control
Test Containeria OneArmedBandit ActiveX-kontrollin ominaisuussivujen,
tapahtumien ja Play()-metodin toimivuuden kokeilemiseen.

> OneArmedBandit-kontrollin kokeileminen

1. Valitse Visual C++:n Tools-valikosta ActiveX Control Test Container.
Valitse Test Containerin Edit-valikosta Insert New Control.

2. Valitse Insert Control -dialogista OneArmedBandit Control ja napauta
OK.
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. Muuta kontrollin koko sopivaksi kadyttimaélld kontrollin reunoilla olevia

kahvoja.

. Napauta Edit-valikosta Properties. Muuta OneArmedBandit Control

Properties -dialogin General-vililehdelld Number of symbols
-ominaisuuden arvoksi 5.

Napauta Colors-vililehted ja valitse kontrollin BackColor (taustaviri) ja
ForeColor (edustan véri) arvot.

6. Napauta OK ja varmista, ettd kontrollin vérit ovat oikeat.

7. Napauta kontrollia ja tarkista, ettd Click-tapahtuma huomiodaan Test

Container -ikkunan alareunassa.

Valitse Control-valikosta Invoke Methods. Siirrd tarvittacssa Invoke
Methods -dialogia niin, ettd niet kontrollin kokonaan ja tulosteet Test
Container -ikkunan alareunassa.

. Play (Method) olessa valittuna Method Name -alasvetovalikosta napauta

Invoke, jolloin padset pelaamaan pelid. Pelaa kunnes saat kolme samaa
symbolia. Kun ndin kdy, pitéisi Jackpot-tapahtuman nékyé Test Container
-ikkunan alareunassa.

»  Ominaisuuksien siilyvyyden varmistaminen

1.

Sulje ActiveX Control Test Container. Tallenna kehotettaessa istunto nimellé
oab.tcs.

Avaa ActiveX Control Test Container uudelleen. Valitse File-valikon
viimeksikdytettyjen tiedostojen luettelosta oab.tcs. OneArmedBandit-
kontrollin pitdisi avautua sen kokoisena ja virisend kuin se on tallennettu.
(COleControl-luokka huolehtii kontrollin mittasuhteiden serialisoinnista
ilman ohjelmoijan toimenpiteitd.)

Valitse kontrolli napauttamalla sen reunusta. Varmista kontrollin
ominaisuuksia tutkimalla, ettdi NumberOfSymbols-ominaisuuden arvo on
edelleen 5.

. Sulje ActiveX Control Test Container.
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Oppitunninyhteenveto
Talla oppitunnilla nédit, kuinka helppoa ActiveX-kontrollin tekeminen on MFC:ta
kiyttden. ActiveX ControlWizard luo joukon luokkia, jotka toteuttavat DLL:n,
kontrollin ja ominaisuussivun. ControlWizard méérittelee erilliset rajapinnat
kontrollin ominaisuuksille, metodeille ja tapahtumille. Ndma rajapinnat
suunnitellaan ClassWizardilla.

MFC ActiveX -kontrollit perustuvat COleControl-luokkaan, joka sisiltdd joukon
jasenfunktioita, jotka toteuttavat perusominaisuudet ja -tapahtumat, hakevat
ulkoaméérityt ominaisuudet sdiloltd, toteuttavat ominaisuuksien tallentamisen ja
yhdistévit kontrollin ominaisuudet ominaisuussivulle. Riippumatta
mukautettujen metodien toteutuksesta suurin osa tarvittavasta lisdkoodista on
kontrollin piirtokoodia, joka sijoitetaan kontrollin OnDraw()-funktioon.
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Oppitunti 2: ActiveX-kontrollin tekeminen ATL:lla

Talla oppitunnilla tehdddn OneArmedBandit ActiveX-kontrolli uudelleen
kayttdmalla ATL:84. Ndin voit vertailla MFC ja ATL -kontrolliohjelmoinnin
eroja ja pystyt paattdimadn, kumpi tekniikoista sopii paremmin tarpeisiisi.

Taman oppitunninjalkeen:
= Tiedét, kuinka ActiveX-kontrolli ohjelmoidaan ATL:114.
» Tiedit, kuinka kontrollille lisdtdan ominaisuuksia ja metodeja.

* Tiedét, kuinka kontrollille tehddén ominaisuusikkuna ja kuinka kontrollin
ominaisuudet saadaan tallennettua.

» Tiedit, kuinka ATL:n muunnosta COM:n yhteyspistearkkitehtuurista
kaytetddn tapahtumien liittimiseen kontrolliin.

Oppitunnin arvioitu kesto: 50 minuuttia

Kontrollin lisaaminen ATL COM-projektiin

Kuten aina ATL COM-ohjelmoinnissa, luodaan ensin ATL-projekti ja lisdtdan
sitten yksittdiset COM-objektit ATL:n Object Wizardilla. Seuraavissa
harjoituksissa luodaan kontrollia varten DLL-projekti ja lisatdan sitten ATL
ActiveX-kontrolli.

»  OneArmedBanditATL-projektin luominen

1. Valitse File-valikosta New. Valitse Projects-vililehdeltdi ATL COM
AppWizard.

2. Kirjoita Project name -ruutuun OneArmedBanditATL ja napauta OK.

3. Varmista ATL COM AppWizard dialogista, ettit Dynamic Link
Library (DLL) on valittu ja napauta Finish.

4. Tutki uudelleen New Project Information -dialogi ja napauta OK.

»  ATLBandit-kontrollin liséiiminen
1. Valitse Insert-valikosta New ATL Object.

2. Valitse Category-luettelosta Controls. ATL Object Wizardin pitéisi
avautua kuten kuvassa 11.5 seuraavalla sivulla.
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ATL Dbject Wizard EHE
Lategory Objects
Mizcellansous e
[ata Access Full Cantral Lite Contral - Property Page

] 4 ]
== =raad ==
== (el ==

Composte  HTML Contral  Lite Composite
Cortral Contral

|

Mest » I Cancel |

Kuva 11.5 ATL Object Wizard

ATL Object Wizard osaa ndyttiad useita erityyppisid kontrolleja, kuten:

= Full controls Kontrollit, jotka voidaan sijoittaa mihin tahansa ActiveX:aa
tukevaan séiloon.

= Lite controls Kontrollit, jotka voidaan sijoittaa Internet Exploreriin,
mutta joista puuttuvat monien muiden sdiljen vaatimat rajapinnat.

=  Composite controls Kontrollit, jotka voivat siséltdd muita ActiveX-
kontrolleja. Téllaisia kontrolleja ovat esimerkiksi dialogit.

= HTML controls Kontrollit, joissa on HTML-sivujen ndyttdmisti varten
upotettu Web-selainkontrolli. Néitd kontrolleja késitelldén tarkemmin
luvussa 12.

3. Valitse Objects-luettelosta Full Control. Napauta Next.
4.
5
6

Napauta Names-vililehted. Kirjoita Short Name -ruutuun ATLBandit.

. Valitse Attributes-vililehdeltd Support Connection Points -vaihtoehto.

. Siirrd Stock Properties -vililehdelld >-painiketta kiayttdmalld Background

Color ja Foreground Color -perusominaisuudet Not Supported -luettelosta
Supported-luetteloon, kuten kuvassa 11.6.

ATL Dbject Wizard Properties EHE

Namesl Attributesl Miseellaneous  Stock Properties |

Stock Propertie:
Mot supported: Supported:

Appearance - Background Color
Auto Size —— |Foreground Color
Background Style

I~

I

Barder Color

Border Style

Border Visible Fr |
Barder width

Cartion LI a8

()8 I Cancel |

Kuva 11.6 Perusominaisuuksien valinta ATL Object Wizardissa
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7. Lisdd ATLBandit ActiveX-kontrolli projektiin napauttamalla OK.

ClassViewissd ndhdéén, ettd wizard on lisinnyt IATLBandit-rajapinnan ja
CATLBandit-toteutusluokan. CATLBandit-luokka on periytetty ATL:n
CComControl-luokasta (samoin kuin moni muukin luokka). Avaa ATLBandit.h-
tiedosto ja etsi COM-karttarakenne. Néet, ettd CATLBandit-luokka tukee
monia ActiveX-kontrollisdilojen vaatimia rajapintoja.

Heti COM-kartan jdlkeen néet seuraavan ominaisuussivurakenteen:

BEGIN_PROP_MAP(CATLBandit)
PROP_DATA_ENTRY(“_cx”, m_sizeExtent.cx, VT_UI4)
PROP_DATA_ENTRY(“_cy”, m_sizeExtent.cy, VT_Ul4)
PROP_ENTRY(“BackColor”, DISPID_BACKCOLOR, CLSID_StockColorPage)
PROP_ENTRY(“ForeColor”, DISPID_FORECOLOR, CLSID_StockColorPage)
// Example entries
// PROP_ENTRY(“Property Description”, dispid, clsid)
// PROP_PAGE(CLSID_StockColorPage)

END_PROP_MAP()

ATL luo ominaisuuskarttarakenteen, jotta ominaisuuksien tallentaminen olisi
helpommin toteutettavissa. Edellisestd koodista nihddén, ettd
perusominaisuuksia, myds kontrollin mittasuhteita, koskevat merkinnét on jo
tehty. Huomaa, etti PROP_ENTRY-makrojen avulla on mahdollista liittaa
ominaisuussivu ominaisuuteen, ja ettd viriominaisuussivu on jo liitetty
ForeColor ja BackColor ominaisuuksiin.

Ominaisuuksien lisaaminen
Seuraavaksi lisdtddn luokkaan mukautettu NumberOfSymbols-ominaisuus.

»  NumberOfSymbols-ominaisuuden lisiéiminen

1. Napauta ClassViewissa hiiren kakkospainikkeella IATLBandit. Napauta
Add
Property.

2. Valitse Add Property To Interface -dialogissa ominaisuustyypiksi short.
Kirjoita Property Name -ruutuun NumberOfSymbols.

3. Luo ominaisuuden toteuttava funktio napauttamalla OK.

Muista, ettd ATL:ssé tdytyy maéritelld ominaisuuden arvon sisdltava
jasenmuuttuja sekd tehdd Get ja Put -funktiot, joiden avulla tietoja haetaan ja
viedddn jasenmuuttujiin.
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»  NumberOfSymbols-ominaisuuden toteutus

1. Lisdd suojattu short-tyyppinen jidsenmuuttuja m_numberOfSymbols
CATLBandit-luokkaan.

2. Avaa ClassViewissd IATLBandit-rajapinta CATLBandit-luokan alta ja etsi
get_ NumberOfSymbols() ja put_NumberOfSymbols() -funktiot. Tee
funktiot seuraavassa koodissa esitellyllé tavalla:

STDMETHODIMP CATLBandit::get_NumberOfSymbols(short *pVal)

{
*pVal = m_numberOfSymbols;
return S_OK;

}

STDMETHODIMP CATLBandit::put_NumberOfSymbols(short newVal)

{
newVal = newVal < 37?3 : newVal;
newVal = newVal > 7?7 : newVal;
m_numberOfSymbols = newVal;
SetDirty(TRUE);
return S_OK;

}

Huomaa, ettd put_ NumberOfSymbols()-funktio tarkastaa, ettd
NumberOfSymbols-ominaisuuteen asetetaan kdypé arvo. Huomaa myds
SetDirty()-funktion kutsu. Tdtd funktiota tulee kutsua talletettavan
ominaisuuden muuttuessa, jolloin séild voi kysyé kiyttéjéltd, talletetaanko
muutos vai hylitddnko kontrollin tilaan tehdyt muutokset. NumberOfSymbols-
ominaisuuden tallennustoiminto tehdéédn sen jélkeen, kun on ensin lisétty
ominaisuussivu, joka mahdollistaa ominaisuuden arvon muuttamisen.

Tapahtumien lisaaminen
Seuraavaksi toteutetaan kontrollin Click ja Jackpot tapahtumat. COM-
tapahtumien ymmairtdminen on helpompaa, jos avaat projektin IDL-tiedoston,

OneArmedBanditATL.idl, ja tutkit tyyppikirjaston méérittelyjd, jotka ndet
seuraavalla sivulla.
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uuid(39623002-6FAA-11D3-935D-0080C7FAQC3E),
version(1.0),
helpstring(“OneArmedBanditATL 1.0 Type Library”)

]
library ONEARMEDBANDITATLLib

{

importlib(“stdole32.tlb");

importlib(“stdole2.tlb”);

[
uuid(39623010-6FAA-11D3-935D-0080C7FAQC3E),
helpstring(“_IATLBanditEvents Interface”)

]

dispinterface _IATLBanditEvents

{
properties:
methods:

k

[
uuid(3962300F-6FAA-11D3-935D-0080C7FAO0C3E),
helpstring(“ATLBandit Class”)

]

coclass ATLBandit

{
[default] interface IATLBandit;
[default, source] dispinterface _IATLBanditEvents;

k

k

ONEARMEDBANDITATLLib-tyyppikirjaston méérittely siséltda erillisen
_TATLBanditEvents-rajapinnan méérittelyn. Timaé rajapinta mééritelldan
ATLBandit coclass-lohkon sisédlld — osoittaen, ettd ATLBandit-kontrolli
julkistaa TATLBanditEvents-rajapinnan. Huomaa kuitenkin, ettd rajapinnan
médrittelyssd on mukana IDL-attribuutti [source], joka médrittelee, ettd
_IATLBanditEvents-rajapinta on tapahtumien l&hde. Téllaista rajapintaa
kutsutaan yhteyspisteeksi (connection point). COM-objekti, joka julkistaa
yhteyspisteen, toteuttaa IConnectionPointContainer-rajapinnan, joka huolehtii
lahderajapintojen yhteykisistd vastaavaan asiakasobjektiin, josta kdytetdén
nimitystd sink. Sink-objekti toteuttaa 1hdeobjektin méirittelemét toiminnot.
Sink-objektin rajapinnan osoitin vélitetddn ldhdeobjektille
yhteyspistemekanismin kautta. Tdmén osoittimen avulla ldhde voi muodostaa
yhteyden metodiensa toteutuksiin. Laukaistessaan tapahtuman ldhdeobjekti
kutsuu vastaavaa sink-rajapinnan metodia.

Ensimmadinen tehtdvé tapahtumaa méériteltdessé on tapahtumaa edustavan
metodin lisddminen ldhderajapintaan.
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Click() ja Jackpot() -tapahtumien metodien lisiiminen

1. Napauta ClassViewissd hiiren kakkospainikkeella IATLBanditEvents.
Valitse pikavalikosta Add Method.

2. Valitse void paluuarvon tyypiksi. Anna metodin nimeksi Click.

3. Luo samalla tavalla Jackpot-niminen void-metodi.

Kun metodit on lisdtty ldhderajapintaan, kdytetdan ATL Wizardia yhteyspisteen
tekemiseen. ATL kayttd tyyppikirjaston tietoja tdmin toteutuksen muodosta-
misessa, joten tyyppikirjasto tdytyy ensin kdintaa.

Tyyppikirjaston kidintiminen
1. Siirry FileViewiin ja etsi OneArmedBanditATL.idI-tiedosto.

2. Napauta hiiren kakkospainikkeella OneArmedBanditATL.idl ja valitse
sitten Compile OneArmedBanditATL.idl.

3. Kun kddnnds on suoritettu palaa ClassViewiin.
Nyt voidaan yhteyspiste toteuttaa ATL Wizardilla.

ATLBandit-kontrollin yhteyspisteen tekeminen

1. Napauta hiiren kakkospainikkeella CATLBandit-luokkaa ja valitse
Implement Connection Point. Implement Connection Point Wizard avautuu
kuten kuvassa 11.7.

Implement Connection Point EHE

Ok

ONEARMEDBANDITATLLb |
Cancel |
File name: IArmedBandMTLEP.h Browse... | &dd Typelib.. |

Interfaces

O _IATLEanditE vents

Kuva 11.7 Implement Connection Point Wizard

2. Valitse Implement Connection Point Wizardissa IATLBanditEvents-
valintaruutu ja napauta OK.
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Wizard luo proxy-luokan (jolla ei ole mitdan tekemistd parametrien jarjestelyssi
kaytettidvien proxy-objektien kanssa), joka sisdltdd proxyfunktiot, jotka
toteuttavat tapahtumametodit, jotka lisdttiin tapahtumarajapintaan. Jos katsot
ClassViewiin, néet, ettd projektiisi on lisdtty CProxy IATLBanditEvents-
luokka, ja ettd se sisdltdd funktiot Fire Click() ja Fire_Jackpot(), joiden avulla
kontrollin tapahtumat laukaistaan. ATL muuttaa CATLBandit-luokan toteutusta
niin, ettd se periytyy CProxy IATLBanditEvents class-luokasta. Ndin
kontrolliluokkasi jésenet pystyvit késitteleméén Fire Click() ja Fire_Jackpot()
metodeja.

Implement Connection Point Wizard luo my0s seuraavan yhteyspistekartan
luokkaasi.

BEGIN_CONNECTION_POINT_MAP(CATLBandit)
CONNECTION_POINT_ENTRY(IID_IPropertyNotifySink)
CONNECTION_POINT_ENTRY(DIID__IATLBanditEvents)

END_CONNECTION_POINT_MAP()

Varmista, ettd yhteyspistekartta ndyttdd tdsmilleen samanlaiselta kuin mallissa
—ATL ei aina pysty muodostamaan tété karttaa oikein, mistd aiheutuu
kédnnosvirheita.

Voit nyt kéyttdd tapahtumien proxyfunktioita kontrolliesi tapahtumien laukaise-
miseen. Tamén havainnollistamiseksi toteutetaan késittelijé, joka laukaisee
Click()-tapahtuman, kun kontrollia napautetaan.

OnLButtonDown()-Kisittelijin lisidminen

1. Napauta ClassViewissd hiiren kakkospainikkeella CATLBandit-luokkaa.
Valitse pikavalikosta Add Windows Message Handler.

2. Valitse New Windows messages/events -luettelosta
WM_LBUTTONDOWN.

3. Lisdd OnLButtonDown()-funktio napauttamalla Add and Edit. Samalla
siirryt funktion toteuttavaan koodiin, joka on méairitelty CATLBandit-luokan
madrittelyssd. Huomaa, ettd ATL yllapitdd omanlaistaan sanomakartaa, joka
on sijoitettu yhteyspistekartan alle.

4. Korvaa OnLButtonDown()-funktion sisilld oleva /TODO-kommentti
seuraavalla koodirivilla:

Fire_Click();
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Metodien lisaaminen
Seuraavaksi lisdtddn kontrollin rajapintaan Play()-metodi ja lisdtddn metodin
toteuttamiseen tarvittava koodi.

»  Play()-metodin lisiiminen

1.

Napauta ClassViewissi hiiren kakkospainikkeella IATLBandit-rajapintaa.
Valitse pikavalikosta Add Method.

2. Kirjoita Add Method to Interface -dialogissa Method Name -ruutuun Play.
3. Luo metodi napauttamalla OK.

»  Play()-metodin toteuttaminen

1.

Samoin kuin teit MFC OneArmedBandit-kontrollille oppitunnilla 1, lisdd
seuraava suojattu jasenmuuttuja CATLBandit-luokkaan:

TCHAR m_symbols[3];
Lisaa seuraava alustuskomento CATLBandit-muodostimeen:

_tescpy(m_symbols, _T(“JJdd™));

2. Avaa ClassViewissd IATLBandit-rajapinta CATLBandit-luokan alta.
3. Kaksoisnapauta Play()-metodia IATLBandit-rajapinnan alta, jolloin pééset

muokkaamaan CATLBandit::Play()-funktiota.

. Lisaa tarvittava koodi CATLBandit::Play()-funktion runkoon niin, etté se

ndyttidd seuraavalta:

(Tdma koodi on asennettu oheisrompulta tiedostoon CH11_03.cpp.)

STDMETHODIMP CATLBandit::Play()
{

srand((unsigned)time(NULL));
_tescpy(m_symbols, _T(“JJdd"));

for(inti=0;i<3;i++)
m_symbolsl[i] += UINT(rand() % m_numberOfSymbols);

// repaint control
m_splnPlaceSite->InvalidateRect(NULL, TRUE);

if(m_symbols[0] == m_symbols[1] &&
m_symbols[1] == m_symbols[2])

Fire_Jackpot();

return S_OK;
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5. Lisdd seuraava rivi ATLBandit.cpp-tiedoston alkuun:

#include <time.h>

Ominaisuussivun luominen
Seuraavaksi tehddédn Symbols-ominaisuussivu, jonka avulla kdyttdjd voi asettaa
NumberOfSymbols-ominaisuuden arvon. ATL asettaa kontrollin
ominaisuusikkunan jokaisen sivun erillisiksi objekteiksi, joiden toteutuksesta
huolehtii IPropertyPage-luokasta periytetty luokka. Seuraavassa harjoituksessa
projektiin lisdtddn uusi ominaisuusikkuna luokka.

»  Symbols-ominaisuussivun lisiiminen

1. Valitse Insert-valikosta New ATL Object. Valitse Category-luettelosta Con-
trols.

2. Valitse Objects-luettelosta Property Page. Napauta Next.

3. Napauta Names-vililehted. Kirjoita Short Name -ruutuun BanditPP.

4. Kirjoita Strings-vélilehden Title-ruutuun Symbols. Poista tekstit kahdesta
muusta ruudusta.

5. Lisdd ominaisuusikkuna napauttamalla OK. Sivun dialogimalli avautuu
dialogieditoriin.

6. Tee dialogimalli aivan kuin MFC-kontrollillekin (palaa kuvaan 11.4). Lisda
selitetekstikontrolli ja numeerinen muokkausruutu, jonka tunnisteeksi tulee
IDC_NUMSYMBOLS.

Jos siirryt takaisin ClassViewiin, néet, ettd CBanditPP-luokka on lisdtty
projektiin. ATL Object Wizard on tehnyt IPropertyPagelmpl::Apply()-funktion
tdhan luokkaan. Apply() suoritetaan ominaisuusikkunan kéyttdjin napautettua
OK tai Apply -painiketta. Seuraavaksi lisdtddn timéin funktion toteuttamiseen
tarvittava koodi.

»  CBanditPP::Apply()-funktion toteutus
Etsi CBanditPP::Apply()-funktio BanditPP.h-tiedostosta. Korvaa
esimerkkikoodi seuraavalla toteutuksella:

STDMETHOD(Apply) (void)
{

CComQIPtr<IATLBandit> plBandit(m_ppUnk[0]);
plBandit->put_NumberOfSymbols(GetDIgltemInt(IDC_NUMSYMBOLS));

m_bDirty = FALSE;
return S_OK;
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Tamaé funktio asettaa kontrollin NumberOfProperties-ominaisuudeksi
muokkausruudusta saadun numeroarvon. Huomaa kuinka ATL:n osoitinluokkaa
CComQIPtr kiytetdéin IATLBandit-osoittimen hakemiseen. Jisenmuuttuja
m_ppUnk on IUnknown-osoittimista muodostuva taulukko, jossa olevat
osoittimet viittaavat ominaisuussivuun yhdistettyihin objekteihin.

Apply()-funktio tallettaa muokkausruutukontrollin arvon pysyviin
IATLBandit: :NumberOfSymbols-ominaisuuteen. Muokkausruutukontrollin
alustamiseen tarvittava funktio tdytyy tehdd myds. Tdma funktio on oikeastaan
Apply()-funktio takaperin.

CBanditPP::OnlnitDialog()-funktion toteutus

1. Napauta ClassWizardissa hiiren kakkospainikkeella CBanditPP-luokkaa.
Valitse pikavalikosta Add Windows Message Handler.

2. Valitse New Windows messages/events-luettelosta WM_INITDIALOG-
sanoma.

3. Lisad OnlInitDialog()-dialogi napauttamalla Add and Edit. Siirryt samalla
funktion toteutukseen.

4. Tee funktion toteutus seuraavassa koodissa esitetylld tavalla:

LRESULT OnlnitDialog(UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM IParam,
BOOL& bHandled)

{
CComQIPtr<IATLBandit> plBandit(m_ppUnk[0]);
shorti = 0;
plBandit->get_NumberOfSymbols(&i);
SetDlIgltemInt(IDC_NUMSYMBOLS, i);
return 0;

}

Téassé vaiheessa tdytyy lisdtd ilmoitusfunktio, joka ilmaisee, ettd ominaisuus-
sivua on muokattu. Tdman funktion tulee késitellda EN_CHANGE-tapahtuma,
joka laukeaa kdyttdjin muuttaessa muokkausruudussa olevaa arvoa.

CBanditPP::OnChangeNumsymbols()-funktion toteutus

1. Napauta ClassWizardissa hiiren kakkospainikkeella CBanditPP-luokkaa.
Valitse pikavalikosta Add Windows Message Handler.

2. Valitse Class or object to handle -luettelosta IDC_NUMSYMBOLS-
objekti.

3. Valitse New Windows messages/events-lucttelosta EN_ CHANGE-
tapahtuma.

4. Napauta Add and Edit ja sitten OK. Niin lisdtdan
OnChangeNumsymbols()-funktio ja siirrytdén samalla sen toteuttavaan
koodiin.
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5. Korvaa //TODO-kommentti seuraavalla koodirivilla:

SetDirty(TRUE);

Nyt, kun ominaisuussivu on kokonaisuudessaan valmis, voidaan lisdtd koodi,
joka tallentaa NumberOfSymbols-ominaisuuden arvon.

»  NumberOfSymbols-ominaisuuden tekeminen pysyviksi
1. Etsi ominaisuuskartasta ATLBandit.h-tiedosto.

2. Lisdd uusi NumberOfSymbols-ominaisuutta koskeva merkinti niin, ettd
ominaisuuskartta ndyttdd lopulta seuraavalta:

BEGIN_PROP_MAP(CATLBandit)
PROP_DATA_ENTRY(*_cx”, m_sizeExtent.cx, VT_Ul4)
PROP_DATA_ENTRY(*_cy”, m_sizeExtent.cy, VT_Ul4)
PROP_ENTRY(*NumberOfSymbols”, 1, CLSID_BanditPP)
PROP_ENTRY("BackColor”, DISPID_BACKCOLOR, CLSID_StockColorPage)
PROP_ENTRY(“ForeColor”, DISPID_FORECOLOR, CLSID_StockColorPage)
END_PROP_MAP()

PROP_ENTRY-makron toinen parametri on DISPID, joka voidaan 16yt44 IDL-
tiedostosta. CLSID_BanditPP-vakio on mééritelty OneArmedBanditATL i.c-
tiedostossa.

Kontrollin piirtaminen

Jéljelld on vain piirtokoodin toteutus. Kuten MFC:n COleControl-luokassakin,
CComControl-luokka siséltdd OnDraw()-funktion, joka siséltidi piirtokoodin.
CComControl::OnDraw()-funktio saa viittauksen ATL._DRAWINFO-
rakenteeseen, joka siséltdd, monien muiden asioiden liséksi, piirtopinnan kahvan
ja osoittimen RECT-rakenteeseen, joka osoittaa kontrollin suorakaiteen reunat.
Piirtopinta sisdltyy HDC:hen, joka on MFC-luokkaan CDC-kiedottu Windowsin
alkuperdinen tietotyyppi. Tama tarkoittaa sitd, ettd kontrollin muodostamiseen
taytyy kéyttdd GDI API -funktioita. GDI-funktiot ovat samanlaisisa kuin
vastaavat CDC-funktiot, tdrkein ero on, ettd ne ottavat ensimmaiseksi
argumentikseen HDC:n. Jos vertaat CATLBandit::OnDraw()-funktiota ja
edellisen oppitunnin COneArmedBanditCtrl::OnDraw()-funktioita
keskenddn, saat hyvin kasityk-sen siitd, kuinka timé kaikki toimii.

» CATLBandit::OnDraw()-funktion toteutus

Korvaa ATLBandit.h-tiedostossa oleva funktio seuraavalla versiolla:
(Tama koodi on asennettu oheisrompulta tiedostoon CH11_04.cpp.)

HRESULT OnDraw(ATL_DRAWINFO& di)

{
const RECT& rc = *reinterpret_cast<const RECT*>(di.prcBounds);
HDC dc = di.hdcDraw;
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COLORREF colorBack, colorFore;
OleTranslateColor(m_clrForeColor, NULL, &colorFore);
OleTranslateColor(m_clrBackColor, NULL, &colorBack);

// Get dimensions of control
float ctrlWidth = float(rc.right - rc.left);
float ctrlHeight = float(rc.bottom - rc.top);

// Set up DC
HBRUSH brush = CreateSolidBrush(colorBack);
HBRUSH oldBrush = static_cast<HBRUSH>(SelectObject(dc, brush));

HPEN pen = CreatePen(PS_SOLID, 3, colorFore);
HPEN oldPen = static_cast<HPEN>(SelectObject(dc, pen));

HFONT SymbolFont = CreateFont(long(ctriHeight / 1.1),
long(ctrlWidth/6), 0, 0, 0, 0, 0, 0, SYMBOL_CHARSET, 0, 0, 0,
0,”WingDings”);

HFONT oldFont = static_cast<HFONT>(SelectObject(dc, SymbolFont));

// Draw bounding rectangle
Rectangle(dc, rc.left, rc.top, rc.right, rc.bottom);
SetBkMode(dc, TRANSPARENT);

// Draw text
SetTextColor(dc, colorFore);
RECT rect;
CopyRect(&rect, &rc);

TCHAR strDisplay[5];
_stprintf(strDisplay, “%c %c %c”,
m_symbols[0], m_symbols[1], m_symbols[2]);

DrawText(dc, strDisplay, 5, &rect, DT_SINGLELINE | DT_CENTER |
DT_VCENTER );

// Draw vertical bars

long onethird = long(ctriWidth / 3);
POINT ptTop = { rc.left, rc.top };
POINT ptBtm = { rc.left, rc.bottom };

ptTop.x + = onethird; ptBtm.x += onethird;
MoveToEx(dc, ptTop.x, ptTop.y, NULL);
LineTo(dc, ptBtm.x, ptBtm.y);

ptTop.x + = onethird; ptBtm.x += onethird;
MoveToEx(dc, ptTop.x, ptTop.y, NULL);
LineTo(dc, ptBtm.x, ptBtm.y);
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// Restore device context
SelectObject(dc, oldFont);
SelectObject(dc, oldPen);
SelectObject(dc, oldBrush);

DeleteObject(brush);
DeleteObject(pen);
DeleteObject(SymbolFont);

return S_OK;
}

Voit nyt kddntdd ATLBandit-kontrollin. Kokeile kontrollin néyttd6d, ominaisuus-
sivuja, Play()-metodia, sekd Click ja Jackpot -tapahtumia lataamalla kontrolli
ActiveX Control Test Containeriin.

MFCvaiATL?

Sinulla pitdisi nyt olla hyvd kuva MFC:n ja ATL:n eroavaisuuksista ActiveX-
kontrolleja ohjelmoitaessa. MFC tekee kontrollin ohjelmoinnista helpon toimen-
piteen kitkemallé 1dhes kaikki COM-ohjelmoinnin monimutkaisuudet. Vaikka
kontrollien ohjelmoiminen ATL:1I4 vaatiikin enemmén ty6td, opit COM-
ohjelmointitaitojesi karttuessa todenndkoisesti arvostamaan sen antamia
vaikutusmahdollisuuksia.

ATL ActiveX-kontrollit ovat pienempid kuin MFC-vastineensa ja oikein
ohjelmoituina toimivat paremmin. ATLBandit-projektin itsendinen
(MinDependency) kdidnnds tuottaa kontrollin, jonka koko on 100 Kt. Staattisesti
MFC-kirjastoihin linkitetty OneArmedBandit.ocx on kooltaan noin 264 Kt. Kun
komponentti linkitetddn MFC-kirjastoihin dynaamisesti, koko putoaa noin 36
kilotavuun, jolloin MFC:sté tulee houkutteleva vaihtoehto, mikali
kohdeymparistossd voidaan olettaa MFC:n DLL:ien olevan asennettuina.

Oppitunninyhteenveto

ATL:44 voidaan kiyttdd pienten, nopeiden ja tehokkaiden kaikissa séildissa
toimivien ActiveX-kontrollien ohjelmoimiseen. ATL:ssd ActiveX-kontrollit
toteuttaa CComControl-luokasta periytetty luokka. ActiveX-kontrollit
toteuttavat my0ds monia ActiveX-kontrollisdiljen vaatimia COM-rajapintoja.
ATL-kontrolliluokka sisdltdd ominaisuuskarttarakenteen, joka toteuttaa
ominaisuuksien tallettamisen, sanomakartan, joka kisittelee Windowsin
sanomat, COM-yhteyspisteen, joka huolehtii ActiveX-tapahtumista. Voit
toteuttaa kontrollin ominaisuussivun sijoittamalla ominaisuussivun COM-
objektin projektiisi. Kontrolli piirretdén kdyttamélla GDI API -funktioita
CComControl::OnDraw()-funktiossa.
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Laboratorio 11: ActiveX-kontrollin kayttaminen
sovelluksessa

Laboratoriossa 7 néit, kuinka STUpload-sovellus kaytti kahta ActiveX-kontrollia
— Microsoft ADO Data Control ja Microsoft DataGrid Control — osana
kayttoliittymainsd. STUpload-sovellukseen ei lisétd endd uusia ActiveX-
kontrolleja. Sen sijaan opit, kuinka téssd luvussa luomaasi OneArmedBandit-
kontrollia kdytetddn osana Windows-sovellusta. Tdma VirtualSlot niminen
sovellus on kuvassa 11.8.

£z VirtualSlot [x]

© 0| O

Flay |

Kuva 11.8 VirtualSlot-sovellus

Sovellus kutsuu OneArmedBandit-kontrollin julkistamaa Play()-metodia ja
kisittelee Jackpot-tapahtuman. Sovelluksen kehitystyon aikana asetetaan
ominaisuussivun avulla kéytettdvien symbolien miéré ja kontrollin vérit.

Jos et ole tehnyt tdimén luvun harjoituksia, voit kdyttdd kansiossa Chapter
I1\Lab olevaa OneArmedBandit-kontrollia. Tdméan kontrollin rekisterdinti
tapahtuu seuraavasti:

1. Kopioi OneArmedBandit.ocx-tiedosto sopivaan paikkaan kiintolevyllesi.

2. Avaa Kéynnistii-valikosta komentokehote ja siirry hakemistoon, jossa
OneArmedBandit.ocx-tiedosto on.

3. Rekisteroi kontrolli koneellesi seuraavalla komennolla:
regsvr32 onearmedbandit.ocx

Nyt olet valmis aloittamaan VirtualSlot-sovelluksen tekemiseen.

»  VirtualSlot-projektin luominen
1. Valitse Visual C++:n File-valikosta New.

2. Valitse MFC AppWizard (exe) uuden VirtualSlot-projektin luomista varten.
Napauta OK.

3. Napauta AppWizardin vaiheessa 1 Dialog Based ja sitten Finish.
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4. Vahvista valinta napauttamalla OK.

IDD_VIRTUALSLOT DIALOG-dialogimalli avautuu dialogieditoriin. Luot
dialogia muokkaamalla VirtualSlot-sovelluksen kéyttoliittymén, joka koostuu
OneArmedBandit-kontrollista, Play-painikkeesta ja Close-painikkeesta.

IDD VIRTUALSLOT_ DIALOG-dialogimallin muokkaaminen

1. Poista /TODO-teksti.

2. Muuta OK-painikkeen otsikoksi Close. Yhdistd Cancel-painikkeeseen uusi
tunniste ID_PLAY, ja muuta sen otsikoksi Play.

3. Jérjestd painikkeet kuten kuvassa 11.8.

OneArmedBandit-kontrollin lisdfiminen projektiin

1. Valitse Project-valikosta Add to Project, ja napauta sitten Components and
Controls.

2. Kaksoisnapauta Components and Controls Galleryn Registered ActiveX
Controls -kansiota, jolloin néet kaikki jarjestelmaisi rekisterdidyt ActiveX-
kontrollit.

3. Valitse OneArmedBandit Control ja napauta Insert.

4. Lisad komponentti napauttamalla OK. Vahvista COneArmedBandit-luokan
luominen napauttamalla OK.

5. Sulje Components and Controls Gallery napauttamalla Close.

Huomaa, ettd OneArmedBandit-kontrollin oletus OCX-kuvake on lisétty
Controls-tyokaluriville. Tédssd luvussa luomasi MFC OneArmedBandit -projekti
siséltdid IDB_ONEARMEDBANDIT-bittikartan, jota muokkaamalla kontrollille
voidaan tehdé erilainen tydkalupainike.

Néet ClassViewissd COneArmedBandit-luokan, jonka Components and
Controls Gallery on luonut. Tdma luokka sisdltdd kddrefunktiot, joiden avulla
voidaan késitelld kontrollin ominaisuuksia ja metodeja. Create()-funktion avulla
voidaa luoda kontrollin ilmentymé& dynaamisesti (esimerkiksi CView-
objektissa).

COneArmedBandit-kontrollin ilmentymiin sijoittaminen

1. Napauta Controls-tyokalurivin OneArmedBandit-painiketta ja sijoita
kontrolli dialogiin. Muuta kontrollin ja dialogin kokoa niin, ettd lopputulos
vastaa kuvaa 11.8.
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Siirry muokkaamaan kontrollin ominaisuuksia painamalla ENTER
OneArmedBandit-kontrollin ollessa valittuna. Tuttujen ominaisuussivujen
liséksi ilmestyvét ndkyviin my0s sédilon luomat General ja All -sivut.

Muuta Control-sivulla Number of Symbols:n arvoksi 7.

4. Aseta Colors-sivulla ForeColor ja BackColor -ominaisuuksien vérit.

Seuraavaksi muokataan CVirtualSlotDlg-dialogiluokkaa niin, ettd se sisdltad
Play-painikkeen toiminnan ja késittelee Jackpot-tapahtuman.

Play-painikkeen toteuttaminen

1.

Avaa ClassWizard painamalla CTRL+W. Valitse Member Variables
-vililehdeltd IDC_ONEARMEDBANDIT1-kontrollitunniste. Luo
m_bandit-niminen COneArmedBandit-tyyppinen Control-jisenmuuttuja
napauttamalla Add Variable.

Valitse Message Maps -sivulla ID_PLAY-objektitunniste. Lisdé
BN_CLICKED-sanomalle kisittelijia OnPlay().

. Napauta Edit Code. Korvaa OnPlay()-funktion toteutuksesta /TODO-

kommentti seuraavalla koodirivilla:

m_bandit.Play();

Jackpot-tapahtuman Kisittely

1.

Valitse ClassWizardin Message Maps -vélilehdeltd kontrollitunniste
IDC_ONEARMEDBANDITI.

Valitse Jackpot-sanoma ja luo OnJackpotOnearmedbanditctrll()-funktio
napautamalla Add Function.

Napauta Edit Code. Korvaa funktion toteutuksesta //TODO-kommentti
koodirivill:

AfxMessageBox(“Jackpot!”);

Voit nyt kédntad ja kdynnistdd VirtualSlot-sovelluksen. Pelaa hedelmipelid
napauttamalla Play-painiketta. Pelaa kunnes saat jackpotin!
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Kertaus

1. Kuinka ominaisuuksien tallentaminen tehddan MFC ActiveX-kontrollissa?
2. Miké on DDP-funktion tehtdvé, ja missé niitd kiytetddn?
3. Miké on yhteyspiste?

4. Kuinka CComControl-luokasta periytetty objekti késittelee Windowsin
sanomia?

5. Missé tilanteissa MFC soveltuu parhaiten kiytettdviksi ActiveX-kontrollin
tekemiseen?
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