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1. 구현방식
2. 사용API
ddeml.h
3. 사용함수
UINT DdeInitialize(      




LPDWORD pidInst,



PFNCALLBACK pfnCallback,



DWORD afCmd,



DWORD ulRes );

첫번째 인자 : 객체 ID 포인터
두번째 인자 : 시스템으로 DDE Transationc 을 수행할 함수
세번째 인자 : AF의 모드(필터링, request 실행…)
네번째 인자 : 예비인자 (0 선택)
사용 : DDE환경 초기화.
HCONV DdeConnect(



DWORD idInst,



HSZ hszService,



HSZ hszTopic,



PCONVCONTEXT pCC );

첫번째 인자 : 객체 ID
두번째 인자 : 서비스 / 서버 이름
세번째 인자 : 토픽 이름
네번째 인자 : 전달Context정보 (null일 경우 XTYP_CONNECT or XTYP_WILDCONNECT
transaction 의 Default 메시지 전달)
사용 : DDE서버 에 연결
HSZ DdeCreateStringHandle(     




DWORD idInst,



LPTSTR psz,



int iCodePage );
첫번째 인자 : 객체 ID
두번째 인자 : 문자열 (NULL문자 까지, 최대255)
세번째 인자 : 사용된 문자열의 code(WINANSI, CP_WINUNICODE)
사용 : DDE 문자열로 정의한 핸들 생성
HDDEDATA DdeCreateDataHandle( 

DWORD idInst,
LPBYTE pSrc,
DWORD cb,
DWORD cbOff,
HSZ hszItem,
UINT wFmt,
UINT afCmd );
첫번째 인자 : 객체 ID
두번째 인자 : DDE객체에 저장될 Data 버퍼 포인터
세번째 인자 : 버퍼의 크기(0일 경우 배열무시, 문자배열에 null일 경우 종료)
네번째 인자 : 버퍼의 시작위치 offset
다섯번째 인자 : Item 핸들 이름
여섯번째 인자 : data의 표준 Clipboard 형태
일곱번째 인자 : 별도의 플래그(플래그 생성시 명시적으로 핸들을 free해야 함)
사용 : DDE객체를 생성, 각각의 버퍼내용을 저장
HDDEDATA DdeClientTransaction( 





LPBYTE pData,




DWORD cbData,
HCONV hConv,
HSZ hszItem,
UINT wFmt,
UINT wType,
DWORD dwTimeout,
LPDWORD pdwResult );

첫번째 인자 : client에서 Server에게 넘길 data의 시작점(pointer), cdData로 핸들이 나눠져 있을 경우 -1, 그 외의 경우 Null
두번째 인자 : pData 의 길이
세번째 인자 : Transaction 연결 핸들
네번째 인자 : Transaction 될 Item
다섯번째 인자 : data의 표준 Clipboard 형태
여섯번째 인자 : Transaction 타입 (XTYP_ADVSTART, XTYP_ADVSTOP, XTYP_EXECUTE, XTYP_POKE, XTYP_REQUEST)
일곱번째 인자 : Transaction Sync time (트랜젝션 연동 시간 1/1000 초)
여덟번째 인자 : Transaction 의 결과값을 받을 포인터
사용 : transaction 수행(client만 호출할 수 있으며, 서버와 연결이 된 후 사용할 수 있다.)
LPBYTE DdeAccessData(

HDDEDATA hData,
LPDWORD pcbDataSize );

첫번째 인자 : DDE 객체의 핸들 
두번째 인자 : 연결할 Data의 크기(NULL일 경우 반환값 0)
사용 : DDE객체 의 Data에 접근 (반드시 UnaccessData() 함수가 필요함.)
BOOL DdeUnaccessData(
HDDEDATA hData );

첫번째 인자 : DDE객체 의 핸들
사용 : DDE객체의 접근 해제
BOOL DdeFreeDataHandle(
HDDEDATA hData  );

첫번째 인자 : DDE객체 의 핸들
사용 : DDE객체 핸들 삭제
BOOL DdeDisconnect(
HCONV hConv  );

첫번째 인자 : DDE서버 연결핸들
사용 : DDE서버의 연결 해제
BOOL DdeFreeStringHandle(
DWORD idInst,
HSZ hsz );

첫번째 인자 : 객체 ID
두번째 인자 : 문자열
사용 : DDE 문자열 핸들 삭제
Epilogue
DDE는 고전적인 IPC기법중 하나이다. 예전에는 IPC기법이 그렇게 많지 않아 사용되었지만 최근에는 메모리 맵핑, 메일슬롯 등으로 많이 대체되었다. 하지만 legacy 시스템에서 사용중인 경우가 있으므로 알아둘 만은 하다. 연결과정이 너무 복잡하다………

