ATL(Active Template Library)을 알아? #3

소위 말하는 잘나가는 프로그래머란 어떤 사람일까요?

연봉 5000 이상은 기본?, 아니면 이름만 들어도 다 아는 OO 회사직원? 아니면 돈은 못 벌어도 ‘저 사람 천재야!’라는 소리를 듣는 사람? 이것도 아니면 art code를 자유자세로 구현하는 사람?

자신도 잘나가길 바라시는 분 많으시죠? 하지만, 시간이 흐를수록 보통의 프로그래머에 지나지 않는다는 사실에 절망감을 느껴갑니다.

원래 사는 것이 다 그런거죠. ^^

현실을 알아간다는 것. 하지만, 실제로 자세히 들여다 보면 그렇게 노력하지 않은 것도 사실일 겁니다. 

대답은 자신만이 알겠죠. 괜히 비참해지는군요.

그럼 3강 시작해 볼까요?

이번 3강에서는 예고 했듯이 자동화에 관한 얘기다. 이야기가 짧게 끝난다면 이벤트에 대해서도 잠시 언급하고 넘어갈 것 같다.

자동화 쪽은 원리 이해를 빼고서 ATL에서 신경 써야 할 부분이 그렇게 많지 않다. 이 부분은 한가지만 알면 되는 부분이라 쉽게 다가올 것이라 생각하기 때문에 이 자동화에 자세한 내용은 COM강좌를 참조하기 바란다.

자동화는 곧 IDispatch 인터페이스와 밀접한 관련이 있다고 COM 강좌에서 들어 봤을 것이다. 그렇다면 ATL에서는 이것이 어떤 식으로 나타내어질까? 정답은 이중 인터페이스이다.

이중 인터페이스가 무엇인지는 지금 당장은 언급하지 않겠다. COM에서 언급했으니깐. 그럼 ATL에서는 이것을 어떻게 구현할 것이다. 답은 너무나도 간단하다. 조급하게 생각하지 말고 조금만 천천히 알아보도록 하자.

다음 그림을 잠시 보도록 하자.
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저번에 봤던 그림일 것이다. 여기서 바로 자동화와 직접 연관된 것을 찾으면 된다. 하지만, 어디에도 IDispatch 라는 단어는 찾아볼 수가 없다. 눈치가 빠른 분들을 찾았을 것이다. 이중 인터페이스(Dual Interface) 바로 이것이 정답이다.

자동화라고 해서 별 것 아니다. 이것만 체크 해주면 반 이상은 ATL에서 알아서 해주니 얼마나 간단한가? 잠시 짚고 넘어가야 할 일이 있다. 우리가 꼭 자동화를 해주어야 할 의무는 없다. 그런데 왜 default 로 Dual이 선택되어 져 있을까? 그것은 자동화가 때에 따라서는 필수 일수도 있기 때문일 것이다. 꼭 그런 것은 아니지만 때에 따라서 스크립트 언어에서 충분히 쓰여질 수 있기 때문이다. 특히나 인터넷을 목적으로 만들어진 ActiveX 컨트롤이라면 두말할 나위도 없이 이 자동화를 지원해야 할 것이다. 

자동화의 단점은 속도가 느리다는 것이고 이것의 보완용으로 이중 인터페이스가 나왔다는 것은 이제 다 알 것이다. 이중 인터페이스라는 것이 조금 있다 다시 언급하겠지만, Invoke 메서드가 지원하는 모든 메서드들을 가상함수 테이블을 통해서 사용할 수 있게 하는 인터페이스를 말한다.

이 자동화를 왜 사용하는 가에 대한 가장 확실한 답은 누가 자신이 힘들게 만든 COM 개체가 기능제약이 있는 것을 바라겠는가? 이왕이면 스크립트 언어에서도 사용 가능하도록 기능을 제공하고 싶어하는 것은 당연한 일일 것 같다. 따라서 대부분 이 이중 인터페이스를 제공하지 않나 생각한다.

잠시 옛 기억을 떠올릴 겸해서 IDispatch 인터페이스에 대해선 간단하게만 알고 넘어가자. GetTypeInfoCount, GetTypeInfo, GetIDsOfNames, Invoke 이렇게 4개의 메서드가 핵심이다. 그 중에서도 Invoke가 가장 많이 사용될 것 같다. IDispatch 에 대해서 이러쿵저러쿵 말이 많지만, 특별히 이 인터페이스가 해주는 역할을 정확히 무엇이다라고 말하는 것은 어렵다. 자동화란 것이 무엇인지도 정확하게 개념을 잡는 것도 어려운 문제이다. 늘 그랬듯이 간단하게 이해하고 넘어가도록 하자. COM 개체와 이 개체를 사용하는 클라이언트가 있다. 하지만, COM 개체를 사용하기 위해 우리는 많은 다른 언어로 프로그래밍을 할 것이다. 하지만, 정말 어떤 언어에서는 이렇게 써야 하고, 또 다른 언어에서는 이렇게 사용해야 한다는 등의 복잡한 문제에 봉착하고 만다. 이때 이 기능을 표준연결통로로서 역할을 해주는 것이 IDispatch 인터페이스 이다. 즉, 자동화라고 말할 수 있다. 그 이상도 그 이하도 아님을 확실히 알고 넘어가야 한다. 아직도 어려운가? 솔직히 어렵다. 잠시의 기억을 떠올려 보도록 하자. 개체를 사용하다보면 공통적인 것이 있다. 개체라는 놈은 항상 property, method, event 를 제공한다는 것을 알 수 있을 것이다. VB를 한번이라도 써본 사람이라면 이 개념에 아주 익숙할 것이다. 버튼 하나를 사용하더라도 캡션에 대한 속성이라던가 버튼이 눌러졌다는 이벤트 처리등등 즉, 개체라는 놈 자신의 property, method, event를 다른 프로그램에서 자유롭게 사용할 수 있도록 해주는 역할을 바로 자동화가 해주는 것이다. 

복잡하다. 개념도 어렵다. 우선 이 부분은 천천히 이해가 되리라 생각한다. 여기서 구체적으로 IDispatch 인터페이스의 Invoke 메서드에 대해 잠시 더 알아보고 넘어가자.

간단한 예를 보도록 하자.

VB의 경우 우리는 일반적으로

개체.XXX = True 

이런 식으로 많이 사용했을 것이다.

그리고 C++ 프로그래머라면

개체->SetXXX(TRUE); 

이런 식으로 사용했을 것이다.

이 두 가지를 모두 Invoke 메서드에서 처리해준다. 실제적으로 ATL이 자동화개체에서 속성을 추가할 때는 put_XXX, get_XXX 이런 식의 메서드들을 자동으로 제공하게 될 것이다.

자동화에 대해선 더 이상 언급할 것이 없다. COM 강좌에서 어느 정도 이해했으리라 생각한다. 단지, 여기서 중요한 점은 ATL로 자동화를 구현하고 싶다면 단순히 이중 인터페이스로 만들면 된다는 점이다. 핵심은 이것 하나다. 그리고 ATL에서 이렇게 해 주기 때문에 COM 개체 구현에서는 COM 자동화와 관련된 어떠한 코드작업도 없이 원하는 기능코드만 하면 된다. 죽어나는 것은 클라이언트이다. 그나마 VB는 쉬운 것으로 알고 있다. 하지만, 다음 강좌에서 샘플을 하나 만들어 보겠지만, VC++로 클라이언트 작업을 한다는 것은 여간한 고역이 아닐 수 없다. 어쨌든, ATL 에서는 할 것이 없다는 것만 알고 넘어가도록 하자. 

참고로, Invoke 메서드의 정확한 사용법은 다음에 하게 될 이벤트와 맞추어서 다음 강좌에서 하나의 샘플을 만들어가면서 이해 하도록 하자. 거기에 대비해 오늘은 그냥 간단한 개념과 만드는 방법만 알고 넘어가기로 하겠다.

오늘 하는 분량이 너무 적은 관계로 이벤트까지만 대충 하고 넘어가도록 하자. 심각하게는 받아들이지 말기 바란다. 단순한 연습일 뿐이다. 실제적인 코딩과 샘플을 만드는 것은 다음 강좌에서 할 것이다. 오늘은 대충 ATL이 어디까지 해주는가만 알고 넘어가면 된다.

COM 을 공부하면서 커넥션 포인트라는 것을 했었다. IConnectionPoint 인터페이스와 IConnectionPointContainer 만 이해해도 이 부분은 쉽게 넘어갈 수 있다. 

ATL에서는 자동화처럼 이 이벤트 처리부분은 어떻게 해 주는지, 그리고 그것을 어떻게 사용하는지 알고 넘어가면 되겠다.

앞의 그림을 다시 잠시 보자.
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이벤트하면 떠올려야 하는 것이 커넥션 포인트이다. 자, 그럼 위의 그림에서 연관된 것을 찾아보도록 하자. 눈에 딱 들어오는 놈이 하나 있을 것이다.

제일 밑에 보면 Support ConnectionPoints 라고 되어있다. 이 부분을 체크한 다음 하나의 인터페이스를 만들면 된다. 그렇지 않고 Implement Connection Point.. 메뉴를 선택하면 타입 라이브러리를 찾을 수 없다는 메시지가 뜰 것이다.

여기서 Support ConnectionPoints 만 체크하면 끝나는 것인가라고 의심하는 분이 있을 것이다. 하지만, 이 이벤트 구현은 그렇지가 않다. 생각보다 이 부분은 복잡하다. 머리에 각인 시키기 위해 실습을 하나 간단하게 해 보도록 하자. 

왠지 내용이 길어질 것 같은 불길한 예감이 든다. 소스 설명을 좋아하지 않는 나로서는 당황하지 않을 수 없는 부분이다. (되도록 간단하게 해야할텐데...   쩝~~~~)

간단한 실습을 해보도록 하자. #1에서 해봤기 때문에 쉽게 따라할 수 있을 거라 생각한다.

먼저 ATL COM AppWizard 를 실행시켜 하나의 프로젝트를 생성한다. 그 다음 New ATL Object 메뉴를 사용하여 아래와 같이 하나의 개체를 만들어 보자.
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나는 MyNewCom 개체에 IMyInterface1 을 하나 만들어 보았다.
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그리고 중요한 것은 Attributes 텝 창에서 Support Connectionpoints를 체크 해야 한다. 그래야 커넥션포인트를 지원할 것이 아닌가.

그 다음은 메서드를 하나 만들어 봐야 한다. ImyInterface 인터페이스에다가는 #1에서 했던 것 처럼 MySum 메서드를 추가해 보겠다.

간단하게 #1에서 연습했던 것 처럼 메서드를 하나 추가 해보자.
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그리고 이 함수를 호출하면 합이 바뀔 것이다. 이 때 이벤트를 발생시켜 보기로 하자.

그러기 위해 하나의 메서드를 더 추가해 보자.
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위와 같이 추가하면 IDL 파일에 아래와 같이 생성되는 것을 확인할 수 있을 것이다.

interface IMyInterface : IDispatch

{

[id(1), helpstring("method MySum")] HRESULT MySum(short x, short y, [out, retval] short * sum);

[id(2), helpstring("method MySumChanged")] HRESULT MySumChanged([in] short sum);
};
여기까지는 별 탈없이 해왔다고 믿는다. 위와 같은 코드가 생성 되었다면 여기서 MySumChanged 메서드를 다시 아래부분에 추가를 한다. 

dispinterface _IMyInterface1Events

{


properties:


methods:


[id(1)] void MySumChanged([in] short sum); // 여기 한 줄이다.

};
MySum 메서드를 하나 복사해서 _ImyInterface1Events 의 methods 에 한 줄 추가한 다음 컴파일을 한다. 여기서는 타입 라이브러리가 필요하기 때문에 IDL 파일을 컴파일 할 필요가 있다. 간단하게 F7을 눌러도 컴파일을 해 줄 것이다. 그 다음 Implement Connection Point 메뉴를 선택하면 다음과 같은 화면이 나타난다. 
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원하는 인터페이스를 체크 한 다음 OK 버튼을 누르면 ATL을 기본적인 코드를 생성해 줄 것이다.

다음과 같이 MyNewComPrjCP.h 파일이 하나 생긴다.

#ifndef _MYNEWCOMPRJCP_H_

#define _MYNEWCOMPRJCP_H_

template <class T>

class CProxy_IMyInterfaceEvents : public IConnectionPointImpl<T, &DIID__IMyInterfaceEvents, CComDynamicUnkArray>

{


//Warning this class may be recreated by the wizard.

public:


VOID Fire_MySumChanged(SHORT sum)


{



T* pT = static_cast<T*>(this);



int nConnectionIndex;



CComVariant* pvars = new CComVariant[1];



int nConnections = m_vec.GetSize();



for (nConnectionIndex = 0; nConnectionIndex < nConnections; nConnectionIndex++)



{




pT->Lock();




CComPtr<IUnknown> sp = m_vec.GetAt(nConnectionIndex);




pT->Unlock();




IDispatch* pDispatch = reinterpret_cast<IDispatch*>(sp.p);




if (pDispatch != NULL)




{





pvars[0] = sum;





DISPPARAMS disp = { pvars, NULL, 1, 0 };





pDispatch->Invoke(0x1, IID_NULL, LOCALE_USER_DEFAULT, DISPATCH_METHOD, &disp, NULL, NULL, NULL);




}



}



delete[] pvars;


}

};

#endif
Fire_MySum 이라는 메서드가 하나 생성된 것을 확인할 수 있다. 이것을 이용하는 방법은 일반적인 코딩방식과 비슷하다. 그냥 이 부분에서 이벤트를 발생시켜야겠다 싶으면 그 부분에서 Fire_MySumChanged 메서드를 호출해주면 된다.

예를 들면,

STDMETHODIMP CMyNewCom::MySum(int x, int y, int *sum)

{


// TODO: Add your implementation code here


*sum = x + y + 10;


Fire_MySumChanged(*sum);


return S_OK;

}
이런 식으로 될 것이다. 테스트는 해보질 않아서 제대로 작동할 지는 나도 의문이다. 의도대로라면 MySum을 호출해서 값을 변경할 때마다 이 이벤트가 발생할 것이다.

그리고 MyNewCom.h 파일 안에서도 아래와 같은 변화가 일어났음을 확인해 보자.

// MyNewCom.h : Declaration of the CMyNewCom

#ifndef __MYNEWCOM_H_

#define __MYNEWCOM_H_

#include "resource.h"       // main symbols

#include "MyNewComPrjCP.h"

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CMyNewCom

class ATL_NO_VTABLE CMyNewCom : 


public CComObjectRootEx<CComSingleThreadModel>,


public CComCoClass<CMyNewCom, &CLSID_MyNewCom>,


public ISupportErrorInfo,


public IConnectionPointContainerImpl<CMyNewCom>,


public IDispatchImpl<IMyInterface, &IID_IMyInterface, 
&LIBID_MYNEWCOMPRJLib>,


public CProxy_IMyInterfaceEvents< CMyNewCom >

{

public:


CMyNewCom()


{


}

DECLARE_REGISTRY_RESOURCEID(IDR_MYNEWCOM)

DECLARE_PROTECT_FINAL_CONSTRUCT()

BEGIN_COM_MAP(CMyNewCom)


COM_INTERFACE_ENTRY(IMyInterface)


COM_INTERFACE_ENTRY(IDispatch)


COM_INTERFACE_ENTRY(ISupportErrorInfo)


COM_INTERFACE_ENTRY(IConnectionPointContainer)


COM_INTERFACE_ENTRY_IMPL(IConnectionPointContainer)

END_COM_MAP()

BEGIN_CONNECTION_POINT_MAP(CMyNewCom)

CONNECTION_POINT_ENTRY(DIID__IMyInterfaceEvents)

END_CONNECTION_POINT_MAP()
// ISupportsErrorInfo


STDMETHOD(InterfaceSupportsErrorInfo)(REFIID riid);

// IMyInterface

public:


STDMETHOD(MySumChanged)(/*[in]*/ short sum);


STDMETHOD(MySum)( short x, short y, /*[out, retval]*/ short * sum);

};

#endif //__MYNEWCOM_H_
오늘은 여기까지 하도록 하자. 다음 강좌에서는 자동화 개체의 이벤트를 실제로 받는 부분을 해야 할 것 같다. 오늘 하고 싶지만, 너무 많은 양을 하면 포기하는 분들이 생길까봐 잠시 미루는 걸로 치자. 절대 내가 쓰기 싫어서가 아님을 밝히지 아니할 수가 없지 않기 때문에 이것은 사실이 아니라고 강력하게 부정하는 바이다. 문제는 내가 VB를 해보질 않아서 VB 예제를 넣을 수 있을지가 의문이다. 일단은 기본적으로 VC++로 테스트를 하도록 하겠다.

오늘 한 내용은 별 도움이 되지 않았을 것이다. 대충 이런 식으로 만들면 된다는 것만 보았다. 하나의 샘플을 직접 만들어봐야만 와 닿는다는 것은 누구나 아는 사실이다. 최대의 효과를 얻어내는 것도 실습이다. 오늘 한 것은 다음강좌를 위한 준비과정이라고만 생각하기 바란다.

멋진 걸 한번 만들어 보는 것도 좋은 경험이 될 것 같은데, 어떤 샘플을 잡아야 할지 나도 조금은 고민을 해봐야 할 것 같다.

오늘도 다들 수고 많았다.

잡담입니다.

잡담은 잡담일뿐 따라하지 말자.

너무 썰렁하죠? 요즘 날씨가 추워서요. 저도 날씨에 부응하려고요.ㅋㅋㅋ

별 할말이 없네요. 점점 게을러져 가는 절 용서 하서소~~~~~ 글 쓰는 시간을 많이 할당하려 해도 만화들이 절 유혹하는 군요. ‘신이라 불리는 사나이’ 강추입니다.

그럼 즐거운 하루 보내시구요 담에 뵈요.

e-mail : icoddy@hotmail.com
msn id : icoddy@hotmail.com
· 박성규 –
