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一 ．改进计划

1． 以前的不足

A. 在测试当中，以前软件有一些不足之处。

比如：

a. 客户端在发送消息后，在输入消息条目中的信息不能自动删除，这给使用者带来了麻烦；
b. 服务器端的操作过于简单，对客户的管理功能有限，不能完成“踢人”功能，所以不受欢迎的用户也可以进入聊天室。

c. 语言提示功能在联机中不能正常工作，编译正确但不能发出声音。

d. 文件传输功能的制作失败。

e. 播放器的调用在非模态时出现错误，所以只能暂时使用模态调用。

B. 原来的改进方案

项目改进表
	问题
	改进方案

	a
	增加消息管理类，对消息专门进行添加与删除

	b
	增加服务器管理函数，初步定为：OnClean()

	c
	改进语音提示的触发条件

	d
	暂无

	e
	进一步熟悉非模态的调用过程，并完善


2．改进功能

   基于原来程序的众多不足与时间的有限，我计划对原来程序做以下的改进：

a 增加在线显示功能

    每当客户端有人连接服务器，服务器将客户名加入自己的客户名列表中，然后依次发送给每一位用户 ；客户端连接成功后，在接收到“进入聊天室”的欢迎信息的同时接收到此时的所有在线用户名，并且显示到在线列表中。如果服务器删除某个用户，客户端也删除这个用户，做到跟服务器一致。

       b 服务器端具有“踢人”的功能

              服务器可以将任意一个在线用户删除，即禁止它的通信并且从在线列表中删除。

      c 信息显示的改进

              把每一位在线用户的名字动态的显示出来，即上线时显示用户名，离开时去除。最新的聊天信息总是显示在当前位置，让人一目了然。聊天时，写入的信息在发送后从输入条目中自动删除。

d 点对点的谈话

              任意两个用户之间可以建立独立于其他用户的联系，他们可以在一旁说悄悄话，而其他人不能显示他们的说话信息。

e可查询某一个人最近的聊天内容

   当聊天室中的人很多时,聊天显示框中的信息刷新速度很快,此时自己关心的某一位客户的聊天信息找起来很不方便.随便的查询这个用户的聊天信息就显得很方便,也很实际.

f 简单的“帮我聊”
    “帮我聊”是将大家的常用语存起来,当忙的时候或打字不方便时直接调用的.
3.进度计划

本程序改进只有20多天，由于时间的仓促，我大概计划如下：

	项目
	完成时间

	在线显示
	3.29～4.5

	服务器“踢人”
	4.5～4.9

	点对点聊天
	4.10～4.15

	信息显示与改进文档的撰写
	4.15～4.18


二．实现方案

1． 在线显示功能

  
    在线显示的实现是建立在通信完好的基础上。当客户发送连接请求时，服务器对客户发送的第一个信息（此信息的格式“用户名:进入聊天室！”）进行过滤，从信息中捡出客户名，加入自己的用户列表中。与此同时，服务器将这个列表进行遍历，将每一条信息发送给每一个客户。

        为了实现这个功能，建立一个函数

void CChatSvrDlg:: OnlineListMsg()专门管理用户的列表信息。此函数的具体描述如下：

void CChatSvrDlg::OnlineListMsg()//将用户列表信息发送给每一个用户

{ 


char buffer1[BUFFER_SIZE];


int nReceived;


int i;


if(m_blink=true)


{



for(i=-1;i<=m_cleanlist.GetCount();i++)



{   




nReceived=m_cleanlist.GetTextLen(i);//得到发送数据的长度




m_cleanlist.GetText(i,buffer1);//将数据放到buffer1中




buffer1[nReceived]=0;



  AfxMessageBox(buffer1);




UpdateClients(buffer1,nReceived);//发送数据



}


}

         m_blink=false;

}
这个函数的调用在ProcessPendingAccept()中，有人连接，就调用。

void CChatSvrDlg::ProcessPendingAccept() 

{


//生成一个新的套节字与客户端通讯


CClientSocket* pSocket = new CClientSocket(this);


if (m_pSocket->Accept(*pSocket))


{



//将该套节字保存起来



m_connectionList.AddTail(pSocket);



OnlineListMsg();//获得用户列表


}


else



delete pSocket;

}
        服务器端可以直接得到用户的名字，比较简单。困难的是客户怎么区分用户列表信息和普通的聊天信息。所以在服务器端，要对发送的信息进行加工，在客户端接收的时候进行判断。

2.服务器端的“踢人”功能

        “踢人”的实现，就是要判断好选择信息。由于服务器端的管理比较繁忙，可以将“踢人”这个信号发送到客户端，由客户端进行处理。由客户端判断出“踢人”的信息，如果踢出的是自己，客户程序中止套接字并且删除用户列表中的名字；如果不是自己，只是删除相应的用户名，自己的通信正常。

         在服务器端增加菜单项“踢人”，对应的处理函数

void CChatSvrDlg::OnClean()
 此函数的具体定义如下：

  void CChatSvrDlg::OnClean() 

{


// TODO: Add your command handler code here


CString name;


/*删除选择的在线成员名字*/


int k;


int nk;


char buffer2[BUFFER_SIZE];


char buffer3[BUFFER_SIZE];



char a[3]={'/',':','m'};



char b[15]={':','W','I','L','L',' ','B','E',' ','K','I','C','K','E','D'};


for(int i=0;i<m_cleanlist.GetCount();i++)


{



if(m_cleanlist.GetSel(i)>0)//判断选择状态



{




k=m_cleanlist.GetCurSel();//得到所选项的索引




m_cleanlist.GetText(k,m_cleanname);




m_cleanlist.GetText(k,buffer2);




m_cleanlist.GetText(k,buffer3);




int np=m_cleanlist.GetTextLen(k);




buffer2[np]=0;



    int i=0;




for(i=np;i<np+3;i++)




{





buffer2[i]=a[i-np];




}




   nk=np+3;




   buffer2[nk]=0;




UpdateClients(buffer2,nk); 




int j=0;




for(j=np;j<np+15;j++)




{

               buffer3[j]=b[j-np];




}




    np=np+15;




    buffer3[np]=0;




  UpdateClients(buffer3,np); 



}


}    


m_cleanlist.DeleteString(k);//删除所选的一项

}
客户端的处理程序将在后面介绍。

3. 信息显示的改进

信息显示方面比较简单，只要熟悉ListBox 类就行。在此，将信息的当前显示行定义在收到信息的下一行就可以了。

        //最新数据始终显示在最下方 

       m_ctrlMsgs.AddString(msg);


   m_ctrlMsgs.SetTopIndex(m_ctrlMsgs.GetTopIndex()+2);
        写入信息的自动消除只要在发送完信息后，给Edit项赋上一个空的字符串，然后UpdateData()就行。具体的程序将在后面见到。

    4．点对点的谈话

        点对点的谈话可以有多种方案实现：

a． 客户选择聊天的对象，将信息发送给服务器，然后服务器对这个信息进行判断，找到对应的套接字发送，而不发给其他用户。

b． 客户选择聊天的对象，将信息发送给服务器，服务器不管这个消息，只认为是普通的信息，逐次发给每一个用户，有客户程序来判断，如果是自己的消息就显示出来；如果不是，则不加理睬。

c． 类似QQ那样的，当客户要求跟某人说话的时候，重新开启一个客户模式，实现点对点的通信。

在此，我选择了方案b，由客户端对消息过滤，实现点对点的聊天功能。

5．这个程序中对发送的信息判断比较多，信息的格式定义也比较多。虽然不难，都是一些字符串的操作，但是比较复杂。“踢人”功能和点对点的聊天都建立在此基础上。

下面是服务器端对消息的加工：

void CChatSvrDlg::ProcessPendingRead(CClientSocket* pSocket)//保存及发送数据数据

{


//定义缓冲区


char buffer[BUFFER_SIZE];


CString msg;


CString fff;

   
int i=0;


//接收数据


int nReceived = pSocket->Receive(buffer,BUFFER_SIZE,0);


buffer[nReceived] = 0;


 msg=buffer;


//将数据在列表框中显示出来


  nReceived=nReceived+3;

     buffer[nReceived]=0;

     //最新数据始终显示在最下方 

     m_ctrlMsgs.AddString(msg);


 m_ctrlMsgs.SetTopIndex(m_ctrlMsgs.GetTopIndex()+2);


//chulilist


 int j=msg.Find(":");


   if(j!=-1)


{



fff=msg.Left(j);


}//判断加入列表


 if(m_cleanlist.FindString(0,fff)==LB_ERR)//没有找到一样的名称，就加入列表


 {

        m_cleanlist.AddString(fff);


 }

     //将数据发送给每个客户


UpdateClients(buffer,nReceived);


    m_blink=true;//  允许发送

}
下面是客户端的处理程序

//接收数据

void CChatClientDlg::ProcessPendingRead()

{


//定义缓冲区


char buffer[BUFFER_SIZE];

    CString name;


CString nameclean;


CString namesecret;


CString msg;


//接收数据


int nReceived = m_pSocket->Receive(buffer,BUFFER_SIZE,0);


buffer[nReceived] = 0;


m_come=true;

    name=buffer;


int i=name.Find(":");


int j=name.Find("/");


int k=name.Find("(SECRET)");


if(i!=-1)//找到":"


{

      if(j!=-1)//找到"/"


   {



  //删除某人的信息


     nameclean=name.Left(j);



       int mclean=m_clientlist.FindStringExact(-1,nameclean);

              m_clientlist.DeleteString(mclean);


    
 if(!m_strClientName.Compare(nameclean))




m_pSocket->ShutDown();

         // m_pSocket->Close();


   }


   else


   {



   //聊天信息



   if(k!=-1)//判断是“秘语”信息



   {

             namesecret=name.Right(name.GetLength()-k-8);



     if(namesecret.Compare(m_strClientName)==0)




 {

               msg=name.Left(k+8);




   m_ctrlMsgs.AddString(msg);




 }



   }



   else//是普通信息



   {



   CString str;


       str.Format("%s",buffer);


       m_ctrlMsgs.AddString(str);



   m_ctrlMsgs.SetTopIndex(m_ctrlMsgs.GetTopIndex()+1);


       m_come=false;



   }


 }


}


else


{  

    
//在线列表信息



if(m_clientlist.FindString(-1,name)==LB_ERR)


{



m_clientlist.AddString(name);


}  


}

}
void CChatClientDlg::SendMsg(CString strMsg)

{   


CString m_chosename;


CString tr="(SECRET)";


CString str;


str.Format("%s:%s",m_strClientName,strMsg);


if(m_bIF)//如果选择"私语"，则在发送的话中表明


{




int k;


    for(int i=0;i<m_clientlist.GetCount();i++)



{


    
if(m_clientlist.GetSel(i)>0)//判断选择状态




{




k=m_clientlist.GetCurSel();//得到所选项的索引




m_clientlist.GetText(k,m_chosename);




}



}


    
m_editname=m_chosename;



    UpdateData(FALSE);

            str=str+tr;

            m_ctrlMsgs.AddString(str);


        str=str+m_chosename;


  
    str.Format("%s",str);


}

    
m_pSocket->Send(str.GetBuffer(0),str.GetLength(),0);

        m_strMsg=_T("");//发完数据后，清空

    
UpdateData(FALSE);

}
消息的格式：

 “用户名 ：信息”    ——普通聊天信息    （可显示）

 “用户名”           ——用户列表信息      （可显示）

 “用户名 / ：”         ——服务器删除信息     （不可显示）

 “用户名：消息（SECRET对方用户名”——点对点聊天信息（部分可显示）

6.查询聊天内容的实现

   void CChatClientDlg::MakeABmsg()

{      CString m_chosename;

       CString namejudge,namemsg;


   int k;


   int m=0;


    for(int i=0;i<m_clientlist.GetCount();i++)



{


    
if(m_clientlist.GetSel(i)>0)//判断选择状态




{




k=m_clientlist.GetCurSel();//得到所选项的索引




m_clientlist.GetText(k,m_chosename);




}



}



for(int j=0;j<m_ctrlMsgs.GetCount();j++)



{

           int f;



   m_ctrlMsgs.GetText(j,namemsg);



  f=namemsg.Find(":");



   namejudge=namemsg.Left(f);



 if(!namejudge.Compare(m_chosename))



   {  



    m_ABlist.AddString(namemsg);




m_ABlist.SetTopIndex(m_ABlist.GetTopIndex()+2);




m_ABlist.SetItemHeight(m,20);




m++;



   }



}

}
7.简单”帮我聊”的实现

      void CChatClientDlg::OnBcc() 

{


// TODO: Add your control notification handler code here


 int i;


 i=m_CMSG.GetCurSel();

     m_CMSG.GetLBText(i,m_strMsg);

     SendMsg(m_strMsg);

}
三.调试

程序打包后生成应用程序如图：
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进入服务器界面和客户端，表明服务器和客户端连接正常，如下图所示。如果服务器地址或者端口号码输入错误，将不能连接到服务器，系统显示不能连接并且询问是否重新登陆。此时须重新设定以上两项内容然后登陆。
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 当一个新用户登陆到服务器时，服务器把在线信息发送过来，如下图
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 两个人说悄悄话时，“夏天”没有接收到他们的聊天内容，如下图：
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服务器的踢人功能
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以上是系统测试界面,
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可以看到，测试出来的效果基本上实现了预期的功能，用户的界面也有了较大的改进。

五.进一步的提高与改进

在增加系统功能的同时,用户界面变得臃肿 ,这对用户来说是一个极大的不方便.所以在用户界面方面的改进是很有必要的.

此聊天室是一个纯文本型的,在现在多彩的互联网世界是没有生存力的,所以在功能上可以作为一个显示界面的后台,而显示上用更有观赏力的模式.

六．总结

此次编写的聊天程序是在我以前所编写过的一个程序的基础上改进而来的。虽然有一定基础，但在编程当中我还感到了自己知识的不全面和能力的不足。在20多天里，我翻阅了大量的关于网络编程方面的书籍和资料，这个过程使我感到查找资料的重要性和探索精神的意义。在编程当中，我在在线显示方面费了不少周折，花费了不少时间和精力，虽然现在能够显示出来，但存在的问题是客观存在的。还有显示方面，我一直想要把彩色显示与字体的选择加上去，但是限于显示模式的制约，始终没有实现，实在很遗憾。希望以后有时间再去研究它。

参考资料：Vc＋＋网络高级编程

          Vc库函数
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