ATL(Active Template Library)을 알아? #1

오랜만에 다시 찾아 뵙는군요. 

나의 COM 경험담을 읽어 주신 분들께서는 절 아시겠죠? 워낙 허접 강좌여서 부끄러웠습니다. 그렇다고 이번 강좌는 허접 하지 않느냐? 전혀 그렇지가 않습니다. 기대하지 마십시오.

하지만, 허접 강좌라도 계속 되어야 한다는 일념 하나로 실전 ATL을 시작해보려 합니다.

그 동안 개인적으로 많은 일이 있었습니다. 이런저런 개인사정으로 앞 강좌를 급하게 마치느라 마무리가 부족했다는 것 인정합니다. 그리고, COM 강좌에서 많은 메일도 받았었는데, 너무 이론 위주가 아닌가 하는 질책도 있었습니다.

그래서 이번엔 약간의 실습과 더불어 나가는 것도 괜찮을 것 같아서 다시 한번 ATL에 관해서 시작하려 합니다. 사실 저는 ATL을 별로 좋아하질 않습니다. 왜냐하면 MFC처럼 표준도 아닌 것이 온통 매크로로 도배가 되어 있기 때문이겠죠. 해보시면 알겠지만, 순수 C나 C++로만 할 때와는 많이 다르다는 것을 느끼실 겁니다. 하지만, 한번 빠지면 벗어날 수 없는 리니지나 담배처럼 중독되고 맙니다. 왜냐? 쉽고 편하니깐. 이런 점에서 MFC와 비슷하더군요.
그럼 시작해볼까 합니다. 그리고, 참고로 이 말은 꼭 해야 할 것 같습니다.

“질문 절대 사양”   아시죠? ㅋㅋ                            그리고 반말~   ㅋㅋ

그리고 절대 초보들만을 대상으로 합니다. 괜히 중급자께서 이 글을 읽고 이러쿵 저러쿵 딴지 거는 걸 원치 않습니다. 저 원래 그런 놈입니다. ^^
<<첫 강좌는 가볍게 가볍게~~~  ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~>>
오랜만에 글을 써서 잘 써질지 모르겠다. 하지만 상관없다. 내 맘이다. 기분 나쁘면 그만 읽어도 좋다.
먼저 ‘나의 COM 경험담’ 이후 다음 강좌를 이어가야 할까? 라는 생각에 개인적으로 고민도 많이 했었다. ‘나의 COM 경험담’을 연제 하면서 나 자신이 너무 부끄러웠기 때문이다. ‘니가 뭘 안다고 강좌냐?’ 하는 양심의 외침이 날 괴롭혔다.(믿거나 말거나.. ㅋㅋ) 하지만, 얼굴에 철판 깔기로 작정했다. 왜냐하면 올해 말까지는 시간이 엄청 남아 돌 것 같기 때문이다. 솔직히 심심하기도 하다. 결국 계획대로 일이 되지 않으면 당장 직업전선에 다시 뛰어 들어 글을 못쓰게 될지도 모르지만, 아직은 조금 낙관적이지 않나 싶다. 자 쓸데없는 소리 집어 치우고 본론으로 들어가 보자. 

무엇부터 시작해야 할까?
자, ATL 이 뭘까 부터 시작해야 순서가 맞을 것 같다. 먼저 이걸 기억하도록 하자. ATL은 COM 개체를 쉽게 구현할 수 있게 만든 라이브러리다. 

ATL(Active Template Library) 또 약자이다.(M$ 이놈들은 천재가 아닌가 싶다. 이렇게 많은 약자를 만들어 내는 걸 보면 놀랍기 그지 없다.) 원래 이 ATL이라는 놈은 MFC&T(Microsoft Foundation Classes and Templates) 의 일부로 존재했었다. 다른 말로 하면 VC++ 사용자들로 하여금 MFC와 ATL을 같이 부를 수 있는 말을 찾다가 이런 말을 만든 듯 하다. 하지만 여러 가지 문제점들로 인해 5.0 까지는 약간의 문제점이 있었던 것이 사실이다. 지금 VS 6.0에서는 이 두 라이브러리를 맘대로 혼용해서 쓰는 것이 가능해졌다. 어차피 중요한 내용은 아니니 넘어가자.
중요한 것은 이 말이 어떻게 해서 만들어 졌냐는 것이다. 내 나름대로 생각해 보건데(물론, 타당성이 있는 책에서도 언급된 내용도 있다.) ‘Active’ 부터 보도록 하자. 아마 이 놈은 ActiveX 에서의 Active와 비슷한 어원이 아닌가 싶다. 인터넷이 워낙 보급화 됨으로 인해 M$에서 Active라는 단어를 사용한 것으로 생각된다. 어차피 ActiveX 역시 COM으로 만들어지니 말이다. 그 담은 Template 이다. 하지만, 이것은 좀 많으니깐. Library 먼저 살펴 보자면 말 그대로 MFC 역시 라이브러리임을 상기해 본다면 쉬울 것 같다. 이건 여러분도 짐작 가능하리라 생각한다. 그럼 마지막으로 Template를 살펴보자. 여기서 여러 사람들이 막힐 것이라 생각한다. ATL은 COM 프로그래밍 핵심부분을 지원하는 C++ 템플릿 클래스로 구성되어 있다. 여기서 C++ 초보자에게는 까다로운 템플릿이란 말이 나왔다. ATL을 하면서 이것까지 해야 할까? 라는 의문이 들긴 하지만, 이 부분을 모르고 넘어간다는 것은 ATL의 개념을 무시하는 것 같아서 간단하게 알고 넘어가도록 하자.
템플릿. 막상 설명하자니 너무 어려운 것 같다. 왜 이 놈이 생겨났을까? 내 생각엔 중복을 없애기 위한 목적이 가장 크지 않을까 싶다. 템플릿에는 함수 템플릿과 클래스 템플릿이 있는데 둘 다 목적은 비슷하다.

간단한 예로 이해하고 넘어가도록 하자.

두 수를 비교해서 큰 값을 리턴하는 함수가 있다고 하자.

float compare_values(float a, float b)

{


return((a > b) ? a : b);

}
여러분이 C++의 메서드 오버로딩(Method Overloading)을 배웠다는 가정하에 설명하는 것이다. 모르는 분이 없다고는 생각하지만, 혹시 그런 분이 있다면 C++을 좀더 공부하길 바란다.
하지만, 이 메서드만으로는 불가능 한 것이 있다. 인자나 리턴값의 데이터 타입이 다를 경우는 어떻게 해야 하는가? int 형이나 long 형의 경우는 또 다른 함수를 정의 해야 한다. 다음과 같이 말이다.
int compare_values(int a, int b)

{


return((a > b) ? a : b);

}
long compare_values(long a, long b)

{


return((a > b) ? a : b);

}
자 코드가 길어졌다. 그리고 나중에 읽기도 복잡하다. 알다시피 중복임을 감지할 수 있을 것이다. 데이터 형만 틀린 함수에 지나지 않음을 느낄 수 있다. 그럼 이것을 템플릿으로 해결 할 수 있다고 했다. 어떻게 해결하는지 보도록 하자.

template<class T> T compare_values(T a, T b)

{


return ((a > b) ? a : b);

}

이 템플릿 하나로 모든 데이터형의 비교함수를 대체할 수 있다. 놀랍지 않은가? 템플릿이 바로 이런 놈이다. 이제 어떠한 데이터 형도 받아 들일 수 있게 된 것이다.

그럼 클래스 템플릿의 경우는 어떨까? 똑같다. 간단한 클래스 템플릿의 예만 보고 넘어가도록 하자.

tmplate<class T> class CMoney
{

public :


CMoney(T money);

void show_money(void)

{



cout << money << “$.\n”;

}

private:


T money;

}
돈의 액수를 나타내는 클래스이다. 하지만, 개인이 보유한 돈과 한 기업에서 보유한 돈의 액수는 분명 단위 자체가 틀릴 것이다. 개인의 경우 int 형만으로도 충분할 것이고 기업의 경우라면 long 형이 되어야 하지 않을까 싶다. 그럼 이 템플릿을 사용하기 위해서는 다음과 같이 사용한다.

CMoney<int> personal_money(100); // 개인용

CMyMoney<long> enterprise_money(5000000L); // 기업용
자, 대충 이해 하였는가? 지금 시간은 C++ 문법시간이 아니기 때문에 이쯤하고 넘어가도록 하자. 그럼 왜 쓸데없이 템플릿을 설명하였는가 살펴 보도록 하자.
ATL의 목적은 쉽게 COM개체를 만들고자 하는 것이다. 그리고 작고 빠르고 확장성을 갖는 COM 개체의 구현이 중요한 목적중의 하나이다. 이 두번째 목적에서 템플릿의 사용목적이 들어 있다. 템플릿의 경우 정확한 데이터형을 지정하여 개체를 정의 할 때까지는 템플릿에 대한 어떠한 코드도 생성되는 않는 다는 것이다. 즉, 어플리케이션에서 꼭 필요한 클래스의 인스턴스만 생성시키도록 함으로써 불필요한 코드를 없애는 것이다.
어떻게 보면 쓸데 없는 얘기이고, 어떻게 보면 쓸모 있는 얘기를 언급하였다. 판단은 이 글을 읽는 분이 알아서 하길 바란다.

이 글을 읽는 대부분의 사람들이 VC++ 사용자라고 생각한다. MFC와 ATL을 비교하는 자체가 우습긴 하지만, 초보자들을 위해 MFC와 ATL을 간단하게 비교해 보도록 하자.
먼저 ATL이 COM을 위한 라이브러리라면 MFC는 Windows API를 위한 것이다. 이 밖에도 MFC가 static 라이브러리와 DLL로써 프로젝트에 링크되지만 ATL의 경우는 소스코드 자체만으로 컴파일되어 진다는 등의 많은 특징이 있지만, 가장 큰 차이점만, 기억하면 되겠다. 중요한 것은 이 두 놈이 별개라는 것이 기억해라. MFC에 ATL이 포함 되어 있다는 둥의 소리를 하다간 망신 당할 지도 모르기 때문이다. MFC&T 라고 하면 맞는 말일 수도 있겠지만 말이다. 그냥 MFC는 MFC 이고 ATL은 ATL이다. 하나의 프로젝트를 하면서 필요할 때는 둘다 써야 할 경우도 많이 발생하게 된다. 예를 들면 ActiveX 컨트롤을 하나 만든다고 생각해보자. 하지만, ATL로 GUI를 구현하려고 하니 막막하기만 하다. 그런데 이때 MFC라는 놈이 와서 내가 도와줄께라고 한다. 이 놈은 GUI를 구현하기 위한 많은 도구들을 가지고 있는 것이었다. 하지만, 결과적으로 ActiveX 컨트롤의 몸무게가 늘 수 밖에 없는 단점은 감수해야 한다.

이제 이런 말들이 지겨워 질 것 같다. 빨리 실습으로 들어가자.
실습이라고 해서 먼가 기대를 하지는 말기 바란다. 그냥 아주 기본적인 사용방법만을 언급할 것이기 때문이다. 자세한 건 나중에 알아보도록 하자.
그럼 간단하게 시작해 보도록 하자.

이번 강의는 한번도 ATL을 사용해 보지 않은 사람을 대상으로 한다. 그래서, 간단하게 가벼운 마음으로 ATL을 접할 수 있도록 하였다. 다음 내용을 천천히 따라해 보도록 하자. 물론 앞에서 설명했던, ‘나의 COM 경험담’ 의 내용을 어느 정도 알고 있다면 더욱 이해하기 쉬울 것이다.

Visual Studio를 실행시키고 File 메뉴에서 New를 선택한다.
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비주얼 스튜디오는 ATL 프로그래밍을 위해 마법사를 제공하고 있다. 창을 띄어 보면 ATL COM AppWizard가 있는 것을 볼 수 있을 것이다.

ATL COM AppWizard를 선택하고 Project name 에 멋진 이름을 넣고 나서 OK를 누른다.

아직까지는 쉽지 않은가? 하지만, 뒤로 가면 갈수록(물론, 오늘은 아니다.) 또 좌절의 순간이 눈앞으로 다가오게 될 것이다. 그 순간을 참는 자가 최후의 승자가 아닐까 생각한다. (잘난 척 ^^ 이라고 생각해라) 자, 잡소리 집어 치우고 다음 단계로 넘어가 보자.
그러면 다음과 같은 화면이 나올 것이다.
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Server Type은 앞의 강좌에서 어느 정도 감을 잡을 것이라 생각한다. 

Dynamic Link Library[DLL] : 인-프로세스 서버

Executable[EXE] : 아웃-오브-프로세스 서버

Service[EXE] : NT 서비스 관리자에 의해 관리되는 서비스 생성

이 정도만 알고 넘어가도록 하자. 자세한 것은 앞의 COM 강좌를 참조하면 좋을 듯 싶다.

그리고 밑의 옵션들은 모두 인-프로세스 서버에서만 해당하는 옵션들이다. 마샬링 코드 인터페이스가 필요하다면 체크하면 되겠다. 이 부분도 자세하게 언급하지 않겠다. 앞 강좌를 참조하기 바란다. 참조 한다고 해서 얻을 수 있는 내용을 없을 것 같지만 말이다. 마지막으로 Finish 버튼만 누르면 된다.

그러면 또 다음과 같은 화면이 나온다.
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마지막으로 프로젝트의 정보창이 뜬다. 여기서 잠시 살펴 보면, COM Server name 이 MyNewCom.dll 이고 MyNewCom.idl 파일이 하나 생기는 걸 볼 수 있다. 여기서 ‘.idl’ 이 모야? 하는 사람들이 있다면 말 하지 않아도 앞 강좌를 참조하길 바란다.
그리고 OK를 누르면 끝이다.

지금까지의 과정을 충실히 따라왔다면 잠시 워크스페이스 창을 쳐다 보도록 하자.
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결과적으로 워크스페이스 창에 이러한 함수들이 생기는 걸 볼 수 있다. 어디서 많이 보아 왔던 것일 것이다. 이제 친숙해졌으리라 생각한다.

소스 코드도 짧으니 간단하게 보고 넘어가도록 하자.

// MyNewCom.cpp : Implementation of DLL Exports.

// Note: Proxy/Stub Information

//      To build a separate proxy/stub DLL, 

//      run nmake -f MyNewComps.mk in the project directory.

#include "stdafx.h"

#include "resource.h"

#include <initguid.h>

#include "MyNewCom.h"

#include "MyNewCom_i.c"

CComModule _Module;

BEGIN_OBJECT_MAP(ObjectMap)

END_OBJECT_MAP()

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

// DLL Entry Point

extern "C"

BOOL WINAPI DllMain(HINSTANCE hInstance, DWORD dwReason, LPVOID /*lpReserved*/)

{

    if (dwReason == DLL_PROCESS_ATTACH)

    {

        _Module.Init(ObjectMap, hInstance, &LIBID_MYNEWCOMLib);

        DisableThreadLibraryCalls(hInstance);

    }

    else if (dwReason == DLL_PROCESS_DETACH)

        _Module.Term();

    return TRUE;    // ok

}

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

// Used to determine whether the DLL can be unloaded by OLE

STDAPI DllCanUnloadNow(void)

{

    return (_Module.GetLockCount()==0) ? S_OK : S_FALSE;

}

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

// Returns a class factory to create an object of the requested type

STDAPI DllGetClassObject(REFCLSID rclsid, REFIID riid, LPVOID* ppv)

{

    return _Module.GetClassObject(rclsid, riid, ppv);

}

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

// DllRegisterServer - Adds entries to the system registry

STDAPI DllRegisterServer(void)

{

    // registers object, typelib and all interfaces in typelib

    return _Module.RegisterServer(TRUE);

}

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

// DllUnregisterServer - Removes entries from the system registry

STDAPI DllUnregisterServer(void)

{

    return _Module.UnregisterServer(TRUE);

}
코드 내용 해봐야 특별이 볼 건 다음의 두 가지 밖에 없는 것 같다.

CComModule _Module;

BEGIN_OBJECT_MAP(ObjectMap)

END_OBJECT_MAP()
COM 서버 모듈인 전역 개체와 Object Map 이라는 놈이다. 나머지 함수들은 앞의 COM 강좌를 참조해라. (앞으로 COM 강좌를 봤다는 가정하에 말해야 겠다. 이말 하는 것도 지겹군.) 지금 소스에 대해 너무 자세히 언급하면 안될 것 같다. 이건 다음 시간으로 미루도록 하자.
그리고 IDL 파일 정도도 잠시 보고 넘어가자.
// MyNewCom.idl : IDL source for MyNewCom.dll

//

// This file will be processed by the MIDL tool to

// produce the type library (MyNewCom.tlb) and marshalling code.

import "oaidl.idl";

import "ocidl.idl";

[


uuid(E49C9264-E2FF-4A1D-B849-E0A596DA20BA),


version(1.0),


helpstring("MyNewCom 1.0 Type Library")

]

library MYNEWCOMLib

{


importlib("stdole32.tlb");


importlib("stdole2.tlb");

};
아직은 아무것도 없다. 인터페이스 하나도 선언 되어 있지 않는 간단한 IDL 파일이다.
이 IDL이 변경되는 경우는 해당 인터페이스가 추가 되고, 그 인터페이스안의 메서드나 프로퍼티가 추가 될 경우 변경이 일어나게 된다. 조금 있다가 해보도록 하자.

지금까지 우리가 해 온 것은 COM 개체를 만들기 위한 준비과정일 뿐이다. 중요한 COM 개체의 구현은 지금부터라는 것을 명심하자. 그렇다고 어려운 것은 아니니 천천히 따라하면 된다. 자 그럼 이제 실제적인 인터페이스를 추가해 보도록 하자.
Insert 메뉴에서 New Class를 선택한다. 그러면 다음과 같은 창이 뜰 것이다.
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겁낼 것 없다. Name 부분에 원하는 ATL 클래스의 이름을 적고 인터페이스의 수를 결정하고 인터페이스 이름도 바꿔 보도록 하자. Edit 버튼을 눌러 다음 창이 나오면 원하는 데로 편집하면 되겠다.
인터페이스의 이름을 바꾸는 작업은 다음과 같이 하면 된다.
[image: image6.png]Object short name:

CoClass name:
Type name:
Type ID (ProgID):

Interface Names:

21|

[MyNewComObj
[MyNewComObj

[MyNewComObj Class

[MyNewCom.MyNewComObj.1

nterface

[IMylInterface

3

Cancel





모두 완료하고 나서 워크 스페이스 창을 다시 보면 아래와 같이 막대 사탕모양의 아이콘이 있는 인터페이스 두 개가 추가 되어 있는 것을 볼 수 있을 것이다.
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그리고, 이 CMyNewComObj를 만들고 나면 MyNewComObj.rgs 파일이 생긴다.

HKCR

{


MyNewCom.MyNewComObj.1 = s 'MyNewComObj Class'


{



CLSID = s '{AA854965-44FA-49E0-81BD-D9DD94A57E6A}'


}


MyNewCom.MyNewComObj = s 'MyNewComObj Class'


{



CLSID = s '{AA854965-44FA-49E0-81BD-D9DD94A57E6A}'


}


NoRemove CLSID


{



ForceRemove {AA854965-44FA-49E0-81BD-D9DD94A57E6A} = s 'MyNewComObj Class'



{




ProgID = s 'MyNewCom.MyNewComObj.1'




VersionIndependentProgID = s 'MyNewCom.MyNewComObj'




InprocServer32 = s '%MODULE%'




{





val ThreadingModel = s 'both'




}



}


}

}
COM과 레지스트리는 뗄래야 뗄 수 없는 관계임을 잘 알 것이다. 이 부분까지도 ATL은 친절하게 만들어 준다. 이밖에도 컴파일을 한번 해보면 basetsd.h MyNewCom.h, MyNewCom.tlb, MyNewCom_i.c 파일 등이 만들어 지는 것도 확인 할 수 있을 것이다.
이제 우리는 이 인터페이스에 Method와 Property등을 추가하면 기본적인 사항은 끝난다고 생각해도 된다.
그럼 간단하게 Method와 Property를 추가 해보는 연습도 해 보도록 하자.
워크스페이스에서 인터페이스를 선택하고 팝업을 띄어 보면 Add Method와 Add Property가 있다. 간단한 Method와 Property를 추가 해 보자.

먼저 Add Method를 선택해 보자.

다음과 같은 창이 뜰 것이다.
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원하는 메서드 이름과 파라미터만 넘기면 끝이다.

조금 주의할 점이 있다면 Parameters를 넘길 때는 IDL 형식의 구문을 사용하는 것이 좋다. IDL 형식은 쉬우므로 조금만 주의 깊게 공부하면 될 것이다. 간단하게 하고 싶다면 in, out, retval 정도만 해도 무난할 것으로 생각된다.

이번엔 Property를 추가해보는 연습을 해 보도록 하자.

팝업 메뉴에서 Add Property를 선택한다. 그러면 다음과 같은 창이 뜬다.
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그리고 나서 IDL 파일의 변화된 모습을 찾아 보자. 물론 MyNewComObj.cpp 파일도 참조하면 좋을 것이다. 기본적으로 새로운 인터페이스가 생겼을 것이고 그 인터페이스 안에 Method와 Property가 추가 되어 있는 것을 확인할 수 있을 것이다. 소스는 직접 확인 해 보기 바란다. 
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지금까지 기본적인 인-프로세스 COM 개체를 만드는 법(?)중에서 ‘새 발의 피’만큼을 알아 봤다. (^^) 
소감이 어떤가? 지금까지의 노가다 코딩 하나 없이 인터페이스, 메서드, 프라퍼티를 훌륭하게 구현해 내었다. 이러니 누가 ATL을 안 쓰려고 하겠는가? 어쩔 수 없는 선택과정일 뿐이다.

첫 강좌이니만큼 어려운 부분은 다루지 않겠다. 단지 기본적인 ATL을 어떻게 생성하고 Visual Studio를 사용해서 ATL로 COM을 만드는 방법에 대한 맛보기만을 해 보는 것으로 만족하도록 하자. 다음 강좌에서는 소스에 대한 좀더 면밀한 분석을 하겠다. 왜 이런 코드가 포함되어 졌고 이 코드 부분이 실제 하는 역할이 무엇인지 알아보도록 하겠다. 지금까지 따라오는 데는 전혀 무리가 없었으리라 생각한다.
중요한 것은 ATL을 하기 전에 COM의 기본 지식이 갖추어져 있어야 한다는 것이다. 꼭 그런 것은 아니지만, 나중에 좀더 복잡한 부분으로 간다면 분명히 막히는 부분이 나온다. 그때는 어차피 다시 COM을 봐야 한다. 그리고 무작정 따라하다 보면 발전 가능성도 없다. 천천히 왜 그런지 생각하면서 따라해 보도록 하자. 머리 속에 팍팍 박히도록 말이다.

잡담입니다.
결국은 ATL을 건드리게 되는군요. ^^; 요즘 C#이네, XML Web Service(SOAP, WSDL & XML), Remoting이네 하면서 말이 많더군요. 이런 것들만 보면 정말 이제는 COM의 시대가 가는구나 라고 생각할 수도 있다고 생각합니다.. 특히나 학생들의 입장이라면 더욱 그러할 것입니다. 하지만, 실제 회사에서는 전혀 그렇지가 않습니다. 여전히 ActiveX를 자유자제로 만들 수 있는 사람을 더욱 알아주는 것 같습니다. 너무 시대의 흐름에 휘둘리지 맙시다. 천천히 따라가도 늦지 않습니다. 먼저 앞에 간 사람들이 충분히 검증해 주면 그 때 가도 늦지 않습니다. 빨리 가봐야 뒤에 오는 사람 길 닦아주다 지쳐서 나중에는 젤 나중에 쳐질 수 있기 때문이겠죠. ^^ ㅋㅋㅋㅋ.
즐거운 하루 보내시구요. 담 강좌에서 봐요.^^
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