ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА №7
"Использование OLE в Windows 95"

Цель: Изучить один из самых распространенных механизмов межзадачного взаимодействия в Windows 95.

ТЕОРИЯ

Что такое OLE?

OLE расшифровывается как Object Linking and Embedding (связывание и встраивание объектов). В широком смысле, технология OLE является формой межзадачного взаимодействия. В частности, она позволяет одному приложению подключать или встраивать в себя информацию, созданную другим приложением. При этом создается так называемый составной документ, который еще называют OLE-документом.

Технология OLE основана на модели компонентного объекта. Эта модель определяет способ, по которому OLE-совместимые приложения взаимодействуют друг с другом. В частности, на ее основе определяются OLE-интерфейсы, а также механизмы управления памятью межзадачного взаимодействия и динамической загрузки требуемого объекта. Но самое главное, что необходимо знать об OLE (и что является основным принципом разработки OLE-программ), это то, что все OLE-приложения должны иметь стандартные OLE-интерфейсы, через которые приложения взаимодействуют друг с другом.

В модели компонентного объекта выделяется два типа приложений: контейнеры и серверы. В простейшем случае контейнер является приложением, которому требуются данные, а сервер – это приложение, которое такие данные предоставляет. Контейнер, как правило, представляет собой составной документ. Приложения–контейнеры также называют клиентами. Контейнеры и серверы взаимодействуют друг с другом через интерфейсы, определенные в OLE.

OLE-интерфейсы
Все OLE-совместимые приложения поддерживают интерфейс, через который осуществляется взаимодействие между ними. И хотя в OLE имеется несколько интерфейсов, общим для всех приложений является один: IUnknown. С помощью функций данного интерфейса приложение может узнать, какие еще интерфейсы доступны в другом приложении.

В каждом интерфейсе имеется таблица указателей на содержащиеся в нем функции. Когда контейнер устанавливает связь с сервером, он получает указатель на интерфейсную таблицу сервера. Таким образом, через указатели этой таблицы контейнер может получить доступ к функциям сервера.
Поскольку в OLE определено несколько типов интерфейсов, возникает вопрос: каким образом приложение-клиент узнает о том, какие интерфейсы доступны на сервере? Для этого используется функция QueryInterface(), содержащаяся в интерфейсе IUnknown. С ее помощью одно приложение может узнать, какие интерфейсы доступны в другом приложении, и получить указатели на соответствующие интерфейсные таблицы.

Буфер обмена

Во многих приложениях не требуется связывание или внедрение посторонних объектов. Кроме того, многие приложения не создают данные, которые могут быть связаны или встроены в другие приложения. Таким образом, в небольших программах использовать большую часть функций OLE не имеет смысла. Но есть одна подсистема OLE, работа с которой ведется во многих приложениях ​– это буфер обмена. И хотя с ним можно работать без использования OLE, реализовать это средствами OLE настолько легко, что в большинстве случаев именно так и поступают. Тем более, что организация работы с буфером обмена через OLE является первым шагом на пути превращения программы в OLE-совместимое приложение.

Буфер обмена – это область глобальной памяти, которая доступна для всех процессов, выполняющихся в системе. Программа может как читать данные из буфера, так и записывать их в буфер. Более того, одна программа может записывать данные в буфер, а другая программа – тут же читать их.

Подсистема работы с буфером обмена в MFC
Когда работа с буфером обмена ведется через подсистему OLE, используется два класса: COleDataSource и COleDataObject. Первый класс определяет объект, являющийся источником данных. Другими словами, в объект класса COleDataSource приложение заносит данные, которые оно хочет поместить в буфер обмена. Второй класс определяет объект, принимающий данные. Таким образом, объект типа COleDataSource используется для передачи данных объекту типа COleDataObject. В следующем примере осуществляется лишь чтение из буфера. Это означает, что используется только класс COleDataObject.

Перед обращением к подсистеме OLE ее необходимо инициализировать. Для этого в начале программы должна вызываться функция AfxOleInit().

Чтение данных из буфера обмена

Для чтения данных из буфера обмена необходимо выполнить следующие действия:

1. Подключить буфер обмена.

2. Определить, присутствуют ли в нем данные требуемого формата.

3. Получить указатель на данные, хранящиеся в буфере.

4. Скопировать данные из буфера.

Ниже приведен текст функции, в которой реализуются все перечисленные действия:

// Чтение данных из буфера обмена

afx_msg void CMainWin::OnClipRead()

{


COleDataObject Oleob;


char str[MAXSIZE];


char *p;


HGLOBAL hGin;


int i;


Oleob.AttachClipboard();


if(Oleob.IsDataAvailable(CF_TEXT))



hGin = Oleob.GetGlobalData(CF_TEXT);


else



return;


if(!hGin)


{



MessageBox("Невозможно получить указатель на данные!", "Ошибка!");



return;


}


p = (char *) GlobalLock(hGin);


for(i=0;i<MAXSIZE && *p;i++) str[i]=*p++;


str[i] = '\0';


GlobalUnlock(hGin);


MessageBox(str, "Чтение из буфера.");


GlobalFree(hGin);

}
Прежде чем данные будут прочитаны из буфера, он должен быть подключен к объекту типа ColeDataObject с помощью функции AttachClipboard(). Функция возвращает ненулевое значение при успешном завершении ноль – в противном случае. Эта функция предоставляет вызвавшему ее процессу право использовать буфер обмена и предотвращает использование буфера другими программами. Права на буфер обмена автоматически аннулируются, когда объект типа ColeDataObject, к которому был подключен буфер, уничтожается.

Следующим действием функция OnClipRead() определяет, находятся ли в буфере данные требуемого формата. Для этого используется функция IsDataAvailable(), которая имеет такой прототип:
BOOL ColeDataObject::IsDataAvailable (CLIPFORMAT DataFormat, LPFORMATETC lpFormat = NULL);

Здесь параметр DataFormat определяет требуемый формат данных. Если он равен NULL, то формат определяется только параметром DataFormat. Функция возвращает ненулевое значение, если данные указанного формата есть в буфере, и ноль – в противном случае.

В параметре DataFormat можно, помимо всего прочего, указывать один из стандартных форматов, а также специальные OLE-форматы. Последние используются при связывании и внедрении объектов. Ниже приведены некоторые из наиболее часто используемых стандартных форматов:
	Формат
	Тип данных

	CF_BITMAP
	Растровое изображение

	CF_DIB
	Растровое изображение плюс дополнительная информация типа BITMAPINFO

	CF_OEMTEXT
	Текст в формате OEM

	CF_PALETTE
	Цветовая палитра

	CF_TEXT
	Текст

	CF_WAVE
	Звуковой wave-файл

	CF_UNICODETEXT
	Текст в формате Unicode


Если данные требуемого формата присутствуют в буфере, то с помощью функции GetGlobalData() запрашивает дескриптор области глобальной памяти, связанной с буфером обмена. Эта функция имеет следующий прототип:

HGLOBAL COleDataObject::GetGlobalData (CLIPFORMAT DataFormat; LPFORMATETC lpFormat =NULL);

Здесь параметр DataFormat определяет требуемый формат данных (см. выше). Параметр lpFormat может использоваться для указания дополнительной информации о формате данных. Если он равен NULL, то формат определяется только параметром DataFormat. Информация о формате важна, поскольку данные в буфере обмена могут храниться одновременно в нескольких форматах.

Функция GetGlobalData() возвращает дескриптор объекта, содержащего данные указанного формата. Если такие данные не обнаружены, возвращается NULL.

В следующей программе демонстрируется использование описанных выше функций работы с буфером обмена. Программа позволяет читать текстовую информацию из буфера.

// clip.rc

#include <afxwin.h>

#include "ids.h"

ClipboardMenu MENU

{


POPUP "Демонстрация"


{



MENUITEM "Чтение из буфера\tF2", IDM_READ



MENUITEM "Выход\tF3", IDM_EXIT


}


MENUITEM "О программе", IDM_HELP

}

ClipboardMenu ACCELERATORS

{


VK_F2, IDM_READ, VIRTKEY


VK_F3, IDM_EXIT, VIRTKEY


VK_F1, IDM_HELP, VIRTKEY

}

// ids.h

#define IDM_READ 100

#define IDM_EXIT 101

#define IDM_HELP 102

#define MAXSIZE 255

// clip.h

class CMainWin : public CFrameWnd

{

public:


CMainWin();


afx_msg void OnClipRead();


afx_msg void OnExit();


afx_msg void OnHelp();


DECLARE_MESSAGE_MAP();

};

class CApp : public CWinApp

{

public:


BOOL InitInstance();

};

// clip.cpp

#include <afxwin.h>

#include <afxole.h>

#include "clip.h"

#include "ids.h"

CMainWin::CMainWin()

{


Create(NULL, "Демонстрация работы с буфером через OLE",



WS_OVERLAPPEDWINDOW, rectDefault, NULL, "ClipboardMenu");


LoadAccelTable("ClipboardMenu");

}

BOOL CApp::InitInstance()

{


m_pMainWnd = new CMainWin;


m_pMainWnd->ShowWindow(m_nCmdShow);


m_pMainWnd->UpdateWindow();


if(!AfxOleInit()) AfxMessageBox("Невозможно инициализировать OLE.");


return TRUE;

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(CMainWin, CFrameWnd)


ON_COMMAND(IDM_READ, OnClipRead)


ON_COMMAND(IDM_EXIT, OnExit)


ON_COMMAND(IDM_HELP, OnHelp)

END_MESSAGE_MAP()

// Чтение данных из буфера обмена

afx_msg void CMainWin::OnClipRead()

{


COleDataObject Oleob;


char str[MAXSIZE];


char *p;


HGLOBAL hGin;


int i;


Oleob.AttachClipboard();


if(Oleob.IsDataAvailable(CF_TEXT))



hGin = Oleob.GetGlobalData(CF_TEXT);


else


return;


if(!hGin)


{



MessageBox("Не могу получить указатель на данные!", "Ошибка!");



return;


}


p = (char *) GlobalLock(hGin);


for(i=0;i<MAXSIZE && *p;i++) str[i]=*p++;


str[i] = '\0';


GlobalUnlock(hGin);


MessageBox(str, "Чтение из буфера.");


GlobalFree(hGin);

}

afx_msg void CMainWin::OnExit()

{


int response;


response = MessageBox("Выйти из программы?", "Выход", MB_YESNO);


if(response == IDYES) SendMessage(WM_CLOSE);

}

afx_msg void CMainWin::OnHelp()

{


MessageBox("Демонстрация OLE-связи", "О программе", MB_OK);

}

CApp App;

ЗАДАНИЕ

1) Набрать приведенный выше пример программы и откомпилировать.

2) Проверить работу программы в различных условиях.

3) Написать программу, которая читает из буфера обмена объект типа BITMAP и выводит его в свое окно.

КОНТРОЛЬНЫЕ ВОПРОСЫ

1) Что такое OLE?
2) Какие типы приложений определены в рамках OLE и как они взаимодействуют между собой?

3) Как реализована подсистема буфера обмена в MFC?

