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Witam. Dzisiejsza lekcja jest jedna z ostatnich przed rozpoczgciem tak dtugo wyczekiwanej przez wszystkich zabawy z
pakietem DirectX. Dzisiaj powiemy sobie o bardzo waznej sprawie jaka jest COM ( Component Object Model ). Dowiemy
si¢ co to jest COM, dlaczego i jak tego uzywac.

Moze niektorzy nie wiedza, ale caty pakiet DirectX zostal oparty jak na owe czasy swojego powstawania nowej technologii
MS jaka byl COM. Czym jest tak naprawdg ten enigmatycznie brzmiacy skrét ? Czy znajomo$¢ tego przyda nam si¢ w
przysztosci ? Przekonajmy si¢ na wlasnej skorze.

Ogolnie

COM to niezalezny od platformy, rozprowadzany przez Microsoft zorientowany obiektowo system do tworzenia binarnych
komponentow (fajnie brzmi :), ktore moga wspotpracowac z okre§lonymi elementami naszych aplikacji - tak przynajmniej
twierdzi oficjalnie MS. Dla nas jego przeno$nos¢ czy fakt, ze stanowi podstawe dla takich technologii jak OLE czy ActiveX
nie bedzie miat wielkiego znaczenia wiec skupimy si¢ raczej na praktycznym jego wykorzystaniu w programowaniu aplikacji
korzystajacych z naszego upragnionego pakietu dla zagorzatych giercownikow :). Obiekty COM'a mozna oczywiscie pisa¢ w
roznych jgzykach programowania, ale zastosowanie jezykow zorientowanych obiektowo, takich jak C++ znacznie utatwia
ich zaimplementowanie. COM pierwotnie zostat zaprojektowany do uzywania go przez uzytkownikow C++ i VB ale jak to w
Windows bywa, wszystko si¢ zmienia... Wymaganiem technologii COM jest to aby mozliwe byto w danym jgzyku mozna
byto tworzy¢ struktury wskaznikow i jawnie badz nie wywotywac funkcje poprzez wskazniki.

Obiekty, Interfejsy, Metody

W naszych przyktadach bedziemy mieli do czynienia z obiektami. Czym one sg w technologii COM ? Ot6z, kazdy obiekt ( w
sensie programu ) zawiera w sobie pewne zbiory danych oraz funkcji, ktore dziataja na tych danych. Obiekty COM'a
charakteryzuja si¢ tym, ze dostep do danych obiektu realizowany jest wytacznie poprzez jeden lub kilka zbiorow funkcji
powiazanych z obiektem. Te zbiory funkcji sa nazywane Interfejsami a poszczegdlne funkcje z danego zbioru nazywane sa
metodami. Wymaganiem COM'a jest rowniez to, ze dostgp do funkcji z danego interfejsu jest mozliwy tylko poprzez
wskaznik do danego interfejsu. Brzmi trochg strasznie, ale na pewno wyjasni sig to przy blizszym omdéwieniu. Poza
wyznaczeniem samego standardu dla obiektow juz utworzonych ( binarnych ) technologia COM daje nam do rgki pewne
podstawowe interfejsy, ktore dziedziczy kazdy nowo tworzony obiekt COM-a oraz dostarcza kilka funkcji API, ktore
pomagaja obstugiwacé te obiekty

Interfejs

Interfejs jak powiedzieliSmy wcze$niej jest zbiorem pewnych funkcji ( metod ), ktore naleza do obiektu i daja mozliwos¢
operowania na danych nalezacych do obiektu. Nie wszystkie metody danego obiektu naleza do jednego interfejsu. Poniewaz
obickt moze mie¢ kilka interfejsow sa one pogrupowane w pewne grupy funkcjonalne, ale to juz zalezy oczywiscie od
programisty piszacego taki obiekt, moze sobie swoje metody pogrupowac np. wedtug nazw i poumieszczac je w
odpowiednich interfejsach, ale dla wtasnej 1 innych wygody najlepiej jest to wlasnie robi¢ ze wzgledu na to co robig a nie na
dtugosé ich nazw :)). Jest to trochg inne podejscie do tego znanego np. z C++, gdzie pod pojgciem interfejsu rozumiemy
wszystkie funkcje udostgpniane przez dana klasg. Mozna jeszcze dodac, ze oczywiScie nie wszystkie funkcje danego obiektu
musza by¢ umieszczone w ktoryms z interfejsow, moga one pozostac¢ niewidoczne dla kogo$ kto bedzie wykorzystywat taki
obiekt, ale jak to zrobimy to juz nasza prywatna spawa. Pragng zaznaczy¢, ze raczej nie bgdziemy si¢ zajmowali tworzeniem
obiektow COM a tylko nauczymy sig z nich korzystac, ale jesli kto$ jest chgtny to... wie co nalezy zrobi€ :)). Jesli ktos bgdzie
uzywal naszego obiektu ( jak my obiektow DirectX-a ) to dostgpny begdzie tylko jeden interfejs danej chwili, z ktorego bedzie
mogl wykorzystywac wszystkie funkcje. Kto§ moze zapytac: No dobrze a co jesli obiekt ma wigcej interfejsow ? Jest to
pytanie jak najbardziej na miejscu i juz za momencik si¢ wyjasni jak korzysta¢ z tego dobrodziejstwa. Jest kilka warunkow
pod ktérymi mozna tworzy¢ takie interfejsy ale my nie bedziemy si¢ tym zajmowac, bo nie to jest celem niniejszych lekc;ji.
To temat na niejedna ksiazke, ale bardzo dobrze technologia COM-a jest opisana np. w MSDN-ie wiec jak kogo$ to
fascynuje to radzg tam zagladnac.

IUnknown

Obiekty COM mozna oczywiscie dziedziczy¢. Jednak dziedziczenie w tej technologii nie oznacza dziedziczenia kodu. Jesli
chcemy podziedziczy¢ sobie po jakim§ obieckcie COM to dostajemy do regki binarna jego wersj¢ z udostgpnionymi
interfejsami. Poniewaz interfejs nie jest powigzany z implementacja ( kodem ) wiec nie dziedziczymy kodu tylko interfejsy.
W obiektach COM nie ma dziedziczenia selektywnego. Jesli jeden interfejs dziedziczy z innego to dziedziczy wszystkie jego
metody tacznie z ich definicjami. Wszystkie predefiniowane interfejsy lacznie z tymi, ktore my zdefiniujemy dziedzicza z
bardzo waznego interfejsu zwanego IUnknown ( nazwy interfejsow w porzadnie napisanym obiekcie powinny zaczynac si¢
od duzej litery I ). Interfejs tez zawiera trzy metody wirtualne:

Querylnterface()
AddRef()
Release()

Kazdy obiekt COM musi implementowac ten interfejs poniewaz dzigki niemu a zwlaszcza jednej z jego funkcji, a
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mianowicie Querylnterface() bedziemy mogli si¢ poruszaé i uzyskiwac¢ wskazniki do pozostatych interfejsow naszego
obiektu ! Natomiast funkcje AddRef() i Release() beda stuzy¢ do sterowania czasem zycia naszego obiektu, co jest niemniej
wazng sprawa. Przy budowie obiektoéw istnieje kilka obostrzen co do tych funkcji, ale po wszelkie szczegdty jak zwykle
odsylam do MSDN-a. My natomiast zajmiemy sig teraz...

Wykorzystanie

Tytut jakze brzydko brzmiacy, ale jakze wazny, dla nas uzytkownikoéw obiektow COM. Teraz dowiemy si¢ jak wykorzystaé
interfejs IUnknown i jego metod¢ QuerylInterface() aby uzyskac dostep do innych interfejséw naszego obiektu. Kiedy
mamy juz wskaznik do okres$lonego interfejsu obiektu to mozemy bez probleméw dostac si¢ do innych jego metod,
interfejsdw czy nawet danych. Podstawowy problem to ten jak dosta¢ si¢ do jakiegokolwiek interfejsu :)). Wiecie ? Jeéli nie
to nie bedg was trzymat dtuzej w niepewnosci i zdradzam juz te tajemnice. Mozna to zrobi¢ na ... 4 sposoby ! My bedziemy
uzywac jednego a po reszt¢ wiecie gdzie si¢ zglosié. My po prostu wywotamy funkcje, ktéra da nam do r¢ki wskaznik do
okreslonego interfejsu. Bedzie to funkcja dostarczana przez pakiet DirectX. Majac wskaznik do jednego z interfejsow
mozemy bez problemu odwotac si¢ do innego. Jak ? Kazdy interfejs w obiekcie COM dziedziczy z IUnknown a skoro tak to
na pewno posiada taka metodg jak QuerylInterface() prawda ? ( i my wiemy dlaczego :). Metoda ta jak napisalem powyzej
stuzy do uzyskiwania wskaznikéw do wszystkich interfejsow jakie posiada dany obiekt. Dziata ona w bardzo prosty sposob.
My wywotujac metodg QueryInterface() kazemy jej po prostu zapytac obiekt o to czy posiada taki czy inny interfejs. Jesli
obiekt posiada szukany przez nas interfejs to funkcja musi zwrdci¢ nam do niego wskaznik. I tu zaczyna sig cala zabawa :)).
Jesli obiekt posiada wiele interfejsow to mozemy sobie po nich skaka¢ do woli i wywolywaé wszystkie funkcje jakie
udostepnia obiekt COM. Czyz nie wspaniale ? Oczywiscie jesli chcemy aby funkcja dziatata poprawnie ( czyli zwracata nam
szukany wskaznik ) to musimy jako jeden z jej parametrow poda¢ nazwe interfejsu o ktory pytamy. Nazwy interfejsow jak
juz nadmienitem zaczynajg si¢ na literke 'I', co najlepiej widac¢ po nazwie IUnknown a jak bedziemy by¢ moze mieli okazje
sig przekona¢ w DirectX jest tak samo. Pelna lista parametréw metody ( bo juz nie powinni§my dla elegancji moéwic o
funkcjach a raczej o metodach ) QuerylInterface() wyglada nastepujaco:

HRESULT Querylnterface( REFID iid, void** ppvObject )

REFID to .. w zasadzie trudno powiedzie¢ co to jest, bo na szybko nie doszukatem sig co to za typ. Ale w kazdym razie
dokumentacja twierdzi ze to identyfikator interfejsu, do ktérego pragniemy uzyska¢ wskaznik. Tutaj wtasnie podajemy
nazwe szukanego przez nas interfejsu. Drugi parametr to jak juz pewnie wigkszo$¢ si¢ domyslita miejsce na wskaznik. Jesli
interfejs o podanej przez nas nazwie istnieje w obiekcie to ta zmienna bedzie zawiera¢ wskaznik do niego. Jakiego ma by¢
typu ? To zalezy, musimy oczywiscie wiedzie¢ ( z dokumentacji ) do jakiego typu interfejsu pragniemy si¢ odwotac. W
lekcjach opisujacych programowanie DirectX wyjasni si¢ to juz na przyktadach.

Zycie

Bardzo wazna sprawa przy obiektach COM jest czas ich istnienia w programie. Kazdy obiekt ma pewien wewngtrzny licznik,
ktory jest inkrementowany przy wywotaniu funkcji, ktora zwraca wskaznik do ktoregos z jego interfejsow ( np.
QuerylInterface() ). Robi to wspomniana gdzies powyzej funkcja AddRef(), jedna z metod interfejsu [IUnknown. Dlaczego
powinni$my zwraca¢ na to uwagg ? Otoz, jak si¢ tatwo domyslec trzecia z funkcji tegoz interfejsu - Release() powoduje
dekrementacje tego licznika. I tu bardzo wazna rzecz. Jesli licznik ten osiagnie warto§¢ 0 to w tym momencie obiekt jest
niszczony ( usuwany z pamigci ). Wiec jesli najdzie nas kiedy$ ochota w programie wywota¢ jawnie metodg Release() ( co
bedzie bardzo mozliwe ) to musimy uwazac, zeby przypadkiem nie wyzerowac sobie licznika obiektu, z ktérym aktualnie
pracujemy lub ktory bedzie nam potrzebny. Je§li wywotamy za duzo razy te funkcje to mozemy sobie wyobrazi¢ co bedzie
si¢ dziato, zwlaszcza ze Windows szczegodlnie lubi takie bledy, ale ambitni i ciekawi moga oczywiscie sprobowac - nic tak
nie uczy jak do§wiadczenie :). Nalezy wiec tej funkcji uzywac bardzo rozsadnie i nie zaciemnia¢ sobie niepotrzebnie kodu,
bo sa to btedy szczegolnie trudne do znalezienia.

No i to chyba na razie tyle. Mam nadzieje, ze teraz juz COM nie bgdzie wzbudzat w wigkszos$ci z was przerazenia, a jak si¢
okaze pdzniej w DirectX jest to bardzo pozyteczne i1 utatwia po prostu zycie. By¢ moze duzo roboty, nazwy i zmienne
kosmiczne, ale jak wida¢ da sig zrozumie¢. No i przede wszystkim stanowi wstgp do zrozumienia OLE (moze komus sig
przyda) oraz ActiveX. A moze komus wpadnie do gtowy napisac cos o tworzeniu takich obiektow ? Chgtnie zobaczg jakie$
tutoriale na ten temat, bo jest iscie fascynujacy ;).



