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Center Server主控程序 

入口：CCenterServerApp类 

CCenterServerApp类 

继承自系统CWinApp类，在CCenterServerApp的InitInstance()函数里面建立CCenterServerDlg类实例 

CCenterServerDlg类 

继承自系统CDialog类。对话框资源对应于CenterServer.rc里面的IDD_MAIN_DIALOG。 

属性控件和相应消息映射： 

标题： 

中央服务器 

按钮： 

设置： （IDC_BTNSTART），对应函数：OnBnClickedSetup 

关闭服务： （IDOK），对应函数：OnBnClickedOk 

帮助（IDC_BUTTON1），对应函数：OnBnClickedButton1 

控件： 

系统运行信息的列表控件（IDC_LIST_SYS_RUN_INFO），控件名字：SysListView32 

自定义消息： 

托盘图标通知：IDM_TRAY_NOTIFY_MSG，对应函数：OnTrayIconNotify 

菜单： 

任务栏通知的右键弹出式菜单：IDR_MENU1，菜单项： 

帮助：IDC_BUTTON1，对应函数：无 

退出：IDOK，对应函数：无 

类变量： 

m_TrayIcon： 

CTrayIcon类型，任务栏图标 

m_CenterServerModule： 

CCenterServerModule类型，服务模块 

m_listSysRunInfo 

CSysInfoList类型，系统信息列表。 

构造函数和析构函数： 

CCenterServerDlg(): 

装载了程序图标IDR_MAINFRAME（对应于CenterServer.rc里面的IDR_MAINFRAME ICON "CenterServer.ico"） 

全局函数： 

OutputFun(char* message): 

定义一个指针指向本对话框，然后调用对话框的OutputFun()函数输出消息。 

消息处理： 

OnInitDialog(): 

初始化对话框：调用系统OnInitDialog初始化，设置状态条，设置定时器， 

OnBnClickedSetup(): 

定义了CDlgSetup类实例，等待Setup对话框处理结束。 

OnCreate() 

对话框建立，定义C_TITLE为“中央集群服务”，系统OnCreate初始化，载入图标，设置m_TrayIcon的消息(IDM_TRAY_NOTIFY_MSG)处理窗口，设置m_TrayIcon的图标，设置m_TrayIcon的“正在启动”提示，设置对话框图标，销毁图标句柄，m_TrayIcon显示“启动完成“消息，显示对话框。 

OnTrayIconNotify() 

图标通知消息处理：鼠标双击事件－显示窗口，设置成前景窗口；鼠标右键事件－载入右键弹出式菜单，取得鼠标位置，设置成前景窗口，显示弹出菜单。对于这个菜单未作处理。 

弹出式菜单：IDR_MENU1 

IDC_BUTTON1：帮助 

IDOK：退出。 

OnSize(): 

改变窗口大小：调用系统OnSize()改变大小，判断如果是最小化，则用ShowWindow(SW_HIDE)隐藏窗口。 

OnPaint(): 

绘制函数：调用IsIconic判断是否是最小化状态，没有最小化，使用系统的OnPaint()绘制，已经最小化，得到设备上下文(CPaintDC dc(this))，接着 

SendMessage(WM_ICONERASEBKGND, reinterpret_cast<WPARAM>(dc.GetSafeHdc()（得到对应窗口的设备描述表的句柄）), 0); 

发送擦除背景的图片的消息进行背景图片的更换。 

int cxIcon = GetSystemMetrics(SM_CXICON); 

int cyIcon = GetSystemMetrics(SM_CYICON); 

CRect rect; 

GetClientRect(&rect); 

然后得到图片宽和高。 

int x = (rect.Width() - cxIcon + 1) / 2; 

int y = (rect.Height() - cyIcon + 1) / 2; 

计算图片将要显示的位置。 

dc.DrawIcon(x, y, m_hIcon); 在指定的位置显示图片。 

OnQueryDragIcon(): 

是一个回调函数，就是当鼠标拖动到CWnd的窗口上的时候，系统自动调用这个函数来确定显示什么样的拖动图标。返回主控程序图标IDR_MAINFRAME。调用static_cast把HICON类型转换成HCURSOR类型。 

OnDestroy(): 

销毁窗口函数：调用系统销毁函数OnDestroy。 

OnSysCommand(): 

重载了系统的OnSysCommand函数(处理系统控制菜单消息)：如果是退出消息（SC_CLOSE）的话，杀掉定时器1再交给系统OnSysCommand函数。 

对话框中两个系统函数的区别： 

OnSysCommand() 响应了对对话框标题栏的鼠标点击 

OnLButtonDown() 响应了对对话框框体的鼠标点击（不包括标题栏） 

OnTimer(): 

定时器1：调用SetStatusBar()设置状态条 

定时器2：自动隐藏窗口定时器，初始化时显示窗口，2秒后自动隐藏窗口。 

定时器3：调用CheckBanBen()检查版本 

OnBnClickedOk(): 

关闭对话框：杀掉两个定时器，调用系统OnOK()函数退出。 

OnBnClickedButton1(): 

帮助函数：暂无代码，可以加入帮助内容。 

其他处理函数： 

OutputFun(): 

输出消息：用m_listSysRunInfo来显示消息，消息类型由COutputDisplay定义。 

DoDataExchange(): 

调用系统DoDataExchange，设置m_listSysRunInfo控件的自动交换和校验对话框数据。当调用m_listSysRunInfo的DisplayMsg函数时，系统就会自动更新m_listSysRunInfo控件里面的相应内容（m_listSysRunInfo是List控件的子类，对话框加入这个控件就能在界面显示出这个控件）。 

SetStatusBar(): 

设置状态条：暂无代码 

CheckBanBen(): 

检查版本：暂无代码 

CrevassePass(): 

解开密码：此函数暂时未用，加密算法未知。 

CDlgSetup类 

继承自： 

CDialog 

对应资源： 

IDD_DIALOG_SETUP 

属性控件和相应消息映射： 

标题： 

设置 

按钮： 

确定：IDOK，对应函数OnBnClickedOk 

取消：IDCANCEL 

标签文本： 

客户端当前版本系列号：IDC_STATIC 

主服务器IP地址：IDC_STATIC 

主页WEB地址：IDC_STATIC 

帮助页WEB地址：IDC_STATIC 

XX页WEB地址：IDC_STATIC 

客户端更新程序下载页WEB地址：IDC_STATIC 

主服务器端口号：IDC_STATIC 

XX页WEB地址：IDC_STATIC 

注册页WEB地址：IDC_STATIC 

客户端安装程序下载页WEB地址：IDC_STATIC 

编辑文本： 

IDC_EDIT_GAMEVER：m_iVer 

IDC_EDIT_MAINSERVERIPADDR：m_strMainserverIPAddr 

IDC_EDIT_MAINSERVERPORT：m_iMainserverPort 

IDC_EDIT_HOMEWEBADDR：m_strWeb 

IDC_EDIT_LOGINNEWUSERWEBADDR：m_strShow 

IDC_EDIT_HELPWEBADDR：m_strHelpADDR 

IDC_EDIT_HUAZHANGWEBADDR：m_strFrameAD 

IDC_EDIT_BBSWEBADDR：m_strDeskAD 

类变量： 

m_pmsgSendToClient： 

Message类实例，包含在CCenterHead类里面。 

构造函数和析构函数： 

CDlgSetup(): 

设置m_pmsgSendToClient为空。 

全局函数： 

消息处理： 

OnInitDialog(): 

初始化：调用系统OnInitDialog，m_pmsgSendToClient不为空，则清除数据UpdateData(false)。 

OnBnClickedOk(): 

更新数据UpdateData(true)，调用系统OnOK函数。 

其他处理函数： 

DoDataExchange(): 

调用系统的DoDataExchange。 

CCenterHead类和Message类 

Message类作为CCenterHead类的一个结构存在于其中。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_iVer：客户端当前版本 

MainSvrList[255]：主服务器IP地址 

MainSvrPort：主服务器端口号 

m_strWeb[50]：主页WEB地址 

m_strShow[50]：虚拟秀的地址 

m_strFrameAD[50]：主框架广告 

m_strDeskAD[50]：桌面广告 

构造函数和析构函数： 

Message(): 

初始化上面的成员变量。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

CTrayIcon类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_NotifyData: 

NOTIFYICONDATA，托盘通知消息结构。 

构造函数和析构函数： 

CTrayIcon(): 

初始化m_NotifyData，设置通知ID。 

~CTrayIcon(): 

清空图标 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

SetNotifyWnd(): 

设置通知处理窗口：保存窗口句柄、消息类型 

SetIcon(): 

设置托盘图标：没传入图标，则删除图标，传入了图标，则增加或修改图标，设置标题，检查是否设置了处理窗口，调用Shell_NotifyIcon显示托盘图标。 

ShowBalloonTip(): 

显示提示：调用系统的Shell_NotifyIcon来修改托盘通知提示。 

CCenterServerModule类 

系统登录模块。 

继承自： 

IModuleManageService 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_LogonManage: 

CCenterServerManage类实例，中心服务器数据管理。 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

InitService(ManageInfoStruct * pInitData): 

初始化业务：其中参数ManageInfoStruct *pInitData是ManageInfoStruct结构实例。调用m_LogonManage的Init函数初始化登录管理类。 

UnInitService(): 

调用m_LogonManage的UnInit函数去初始化。 

StartService(): 

调用m_LogonManage的Start函数开始。 

StoptService(): 

调用m_LogonManage的Stop函数结束。 

DeleteService(): 

删除业务实例，delete this。 

CSysInfoList类 

继承自： 

CListCtrl 

对应资源： 

IDC_LIST_SYS_RUN_INFO 

属性控件和相应消息映射： 

m_cImageListSmall： 

CImageList类，图像列表。 

类变量： 

m_nShowMaxLine: 

能显示的最大行数。 

构造函数和析构函数： 

CSysInfoList(): 

设置显示的最大行数m_nShowMaxLine＝100。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

DisplayMsg(): 

显示消息：取得错误级别描述，得到条目数，条目大于1000，删除所有条目，格式化描述，往列表里插入一条记录，设置记录的“消息类型”，设置记录的“产生时间”，设置记录的“消息内容”，往上滚动，超出范围则删除第一条。 

SetMaxItems(): 

设置最大条目。 

InitListCtrlCols(): 

初始化列表：往列表插入三列，“消息类型”，“产生时间”，“消息内容”。 

InitImageList(): 

初始化图像列表：用ImageList_Create建立一个临时图像列表，然后attach到m_cImageListSmall。 

PreSubclassWindow(): 

预修改窗口过程：调用系统的PreSubclassWindow，设置控件属性为报表格式，初始化列表头，初始化图像列表，清除列表。 

COutputDisplay类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

ErrorLevel： 

错误级别 

构造函数和析构函数： 

暂无代码 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

PutLine()： 

暂无代码。 

GetErrorLevelString()： 

得到错误级别对应的描述。 

ManageInfoStruct结构 

服务器设置数据 

成员变量： 

dwMatchInfoID：比赛信息ID 

dwRoomRule：游戏设置规则 

dwUserPower：游戏附加权限 

szLockTable[31]：锁定表名字 

szIPRuleTable[31]：IP限制表名字 

uComType：游戏类型 

uBasePoint：游戏基础分 

uLessPoint：游戏的最少分数 

uMoneyPoint：泡分数目 

uListenPort：监听端口 

uMaxPeople：最大连接数目 

uDeskCount：游戏桌数目 

szGameTable[31]：信息表名字 

uRoomID：游戏服务器ID号码 

szGameRoomName[31]：服务器名字 

IModuleManageService接口 

组件管理接口。 

接口变量： 

接口函数： 

InitService(ManageInfoStruct * pInitData)： 

初始化服务 

UnInitService(): 

去初始化 

StartService(): 

启动服务 

StoptService()： 

停止服务。 

DeleteService()： 

删除服务。 

CCenterServerManage类 

系统登录管理类。 

继承自： 

CBaseMainManage，基础数据管理类实例 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

OnlineCount：连接数量 

TimeCount：连接时间数量 

RegCode： 

m_iPort：主服务器端口 

m_msgSendToClient：CenterServerMsg类（即Message类）实例 

构造函数和析构函数： 

CCenterServerManage()： 

初始化OnlineCount，TimeCount，取得初始化的INI文件。 

全局函数： 

消息处理： 

OnStart(): 

启动定时器IDT_UPDATE_INIFILE为15s。 

OnStop()： 

杀掉定时器TID_UPDATE_LIST和IDT_CHECK_DATA_CONNECT。 

OnSocketRead(NetMessageHead * pNetHead, void * pData, UINT uSize, ULONG uAccessIP, UINT uIndex, DWORD dwHandleID)： 

假如输入的消息类型是MDM_GP_REQURE_GAME_PARA“请求游戏全局参数”，OnlineCount++，假如RegCode=’0’并且OnlineCount 大于AllOnlineCount，输出“达到最大连接数“，退出，否则，输出”哪个IP连接上“，调用父类的m_TCPSocket的SendData发送数据给主服务器（发送内容为全局参数m_msgSendToClient，消息类型为MDM_GP_REQURE_GAME_PARA游戏全局参数，消息子类型为0）。 

OnSocketClose(ULONG uAccessIP, UINT uSocketIndex, long int lConnectTime)： 

直接返回。 

OnDataBaseResult(DataBaseResultLine * pResultData)： 

直接返回。 

OnTimerMessage(UINT uTimerID)： 

定时器IDT_UPDATE_INIFILE：更新对配置文件的处理。 

其他处理函数： 

GetINIFile()： 

得到初始化文件：用到CINIFile类，得到应用路径，然后得到全路径的配置文件，读取各种配置参数，假如RegCode=’’，得到c:盘的卷标号和序列号，得到机器IP地址，连成字符串，转换成机器码，写入配置文件，格式“机器码SLSEQIFEQJCESTSQQFSCIFJJH“，进行MD5加密，设置RegCode为加密后的机器码，取得中间的值，判断RegCode跟TML参数是否相等，相等则设置RegCode=’1’，否则设置RegCode=’0’。 

PreInitParameter(ManageInfoStruct * pInitData, KernelInfoStruct * pKernelData)： 

初始化内核pKernelData的使用数据库方式，初始化pKernelData和pInitData的网络使用方式。在对话框窗口显示“中兴服务器启动成功”。如果RegCode为”0”，在对话框中显示“当前版本限制10000个连接”。 

TMLCenterServer.ini配置文件 

参考文件本身的说明，比较详细。 

CBaseMainManage类 

基础数据管理类，是DLL的输入输出类。 

继承自： 

IServerSocketService接口和IDataBaseResultService接口。 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_bRun：运行标志 

m_bInit：初始化标志 

m_hWindow：窗口句柄 

m_hWindowThread：窗口线程 

m_hHandleThread：处理线程 

m_hCompletePort：处理完成端口 

m_DataLine：数据队列，CDataLine实例 

m_InitData：初始化数据，ManageInfoStruct实例 

m_KernelData：内核数据，KernelInfoStruct实例 

m_DllInfo：DLL信息，ServerDllInfoStruct实例 

m_TCPSocket：网络模块，CTCPSocketManage实例 

m_SQLDataManage：数据库模块，CAFCDataBaseManage实例 

构造函数和析构函数： 

CBaseMainManage（）： 

初始化上面的类变量。 

全局函数： 

消息处理： 

OnInit(): 

直接返回true。 

OnUnInit(): 

直接返回true。 

OnStart(): 

直接返回true。 

OnStop(): 

直接返回true。 

OnSocketRead(): 

虚拟函数，需要子类CCenterServerManage重载。 

OnSocketClose(): 

虚拟函数，需要子类CCenterServerManage重载。 

OnDataBaseResult(): 

虚拟函数，需要子类CCenterServerManage重载。 

OnTimerMessage(): 

虚拟函数，需要子类CCenterServerManage重载。 

OnSocketCloseEvent(): 

往m_DataLine里面增加SocketClose事件HD_SOCKET_CLOSE。 

OnSocketReadEvent((CTCPSocket * pSocket，: 

从网络读：用到了CTCPSocket类，往m_DataLine里面增加SocketRead事件HD_SOCKET_READ。 

OnDataBaseResultEvent(): 

往m_DataLine里面增加pResultData事件HD_DATA_BASE_RESULT。 

其他处理函数： 

SetTimer（）： 

m_hWindow不为空，且m_hWindow是窗口，则设置定时器。 

KillTimer(): 

m_hWindow不为空，且m_hWindow是窗口，则杀掉定时器。 

Init(ManageInfoStruct * pInitData, IDataBaseHandleService * pDataHandleService): 

初始化：用到了IDataBaseHandleService接口，判断是否已经初始化，初始化m_InitData，m_KernelData，使用了异常类CAFCException，初始化m_TCPSocket，初始化m_SQLDataManage，设置m_bInit为true。 

UnInit(): 

去初始化：假如已经开始m_bRun为true，则先停止，设置m_bInit为false，m_TCPSocket去初始化，m_SQLDataManage去初始化，清空m_DllInfo，m_InitData，m_KernelData。 

Start(): 

判断是否已经启动，是否已经初始化，建立事件，建立m_DataLine的完成端口，启动处理线程m_hHandleThread，用AFCKernelStart建立内核窗口处理线程，启动数据库模块m_SQLDataManage，启动TCP模块m_TCPSocket。设置m_bRun为true。 

Stop(): 

设置m_bRun为false，设置m_DataLine的完成端口为空，停止m_TCPSocket，停止m_SQLDataManage，关闭窗口，关闭完成端口m_hCompletePort，退出窗口线程m_hWindowThread，退出处理线程m_hHandleThread。 

PreInitParameter(): 

虚拟函数，需要子类CCenterServerManage重载。 

AFCKernelStart(): 

判断窗口是否已经初始化，建立事件StartEvent，建立线程m_hWindowThread。 

WindowTimerMessage(): 

往m_DataLine增加WindowTimer消息HD_TIMER_MESSAGE。 

LineDataHandleThread(): 

数据处理线程：等待完成端口返回数据，得到m_pDataLine里面的数据，判断数据类型： 

HD_SOCKET_READ：OnSocketRead处理读到的数据 

HD_SOCKET_CLOSE：OnSocketClose关闭套接口 

HD_DATA_BASE_RESULT：OnDataBaseResult数据处理结果的处理 

HD_TIMER_MESSAGE：OnTimerMessage处理定时器消息 

WindowMsgThread(): 

Windows窗口消息处理：注册窗口类，建立窗口m_hWindow，启动陈功，设置事件，处理消息循环。 

WindowProcFunc(): 

窗口回调函数处理消息：消息类型处理： 

WM_CREATE：建立窗口，把pMainManage设置进窗口类的某个位置。 

WM_TIMER：WindowTimerMessage处理定时器消息 

WM_CLOSE：关闭窗口 

WM_DESTROY：释放窗口 

IServerSocketService接口 

服务器网络服务接口 

接口变量： 

接口函数： 

OnSocketCloseEvent(ULONG uAccessIP, UINT uIndex, long int lConnectTime)： 

网络关闭处理。 

OnSocketReadEvent(CTCPSocket * pSocket, NetMessageHead * pNetHead, void * pData, UINT uSize, UINT uIndex, DWORD dwHandleID)： 

网络消息处理。 

IDataBaseResultService接口 

数据库结果服务接口。 

接口变量： 

接口函数： 

OnDataBaseResultEvent(DataBaseResultLine * pResultData, UINT uHandleKind, UINT uHandleResult, UINT uResultSize, UINT uIndex, DWORD dwHandleID)： 

数据库结果处理。 

CAFCException类 

DLL异常类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_uErrorCode：错误码 

m_bAutoDelete：是否自动删除 

m_szMessage：错误消息 

m_bShowError：是否显示错误 

构造函数和析构函数： 

CAFCException（）： 

初始化m_uErrorCode，m_bAutoDelete，有错误则显示。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

GetErrorCode（）： 

返回错误码m_uErrorCode。 

GetErrorMessage（）： 

返回错误消息。 

Delete（）： 

假如m_bAutoDelete置位，删除本身。 

ShowErrorMessage（）： 

返回是否显示错误为标记m_bShowError。 

CDataLine类 

数据队列，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_uStep：重申请步长 

m_uBufferLen：缓冲区长度 

m_uAddPos：数据插入点 

m_uEndPos：数据结束点 

m_uGetDataPos：当前获取点 

m_uDataSize：数据大小 

m_uMaxDataLine：最大数据包大小 

m_pDataBuffer：数据缓冲区 

m_hCompletionPort：完成端口 

m_uMaxLength：最大数据长度 

m_csLock：同步锁 

构造函数和析构函数： 

CDataLine（）： 

初始化类变量 

~CDataLine（）： 

安全删除指针m_pDataBuffer。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

GetLock（）： 

获取锁m_csLock。 

GetBufferInfo()： 

得到缓冲区信息。 

CleanLineData（）： 

清理所有数据：重新初始化类变量。 

SetCompletionHandle（）： 

设置完成端口m_hCompletionPort。 

AddData（）： 

加入消息队列：初始化数据，校验缓冲区，如不足，则申请内存，拷贝数据，调整数据，否则直接拷贝数据。 

GetData（）： 

提取消息：校验数据，指向数据，拷贝数据。 

CAFCSignedLock类 

普通锁定类，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

CSignedLockObject：友元类 

m_csLock：关键段 

构造函数和析构函数： 

CAFCSignedLock()：初始化关键段m_csLock。 

~CAFCSignedLock()：删除关键段m_csLock。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Lock()：锁定关键段m_csLock。 

UnLock()：解锁关键段m_csLock。 

CSignedLockObject类 

锁定基础类，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_iLockCount：锁定计数。 

m_pLockObject：锁定对象。 

构造函数和析构函数： 

CSignedLockObject()： 

初始化变量，需要锁定则锁定对象。 

~CSignedLockObject()： 

解锁直到m_iLockCount为0。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Lock()： 

锁定对象。 

UnLock()： 

解锁对象。 

CINIFile类 

初始化文件处理类。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

lpFileName：文件名 

mMaxSize：最大大小 

构造函数和析构函数： 

CINIFile（）： 

初始化lpFileName，mMaxSize。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

IsFileExist（）： 

判断文件是否存在。 

CopyFileTo（）： 

拷贝文件。 

GetWinSysPath（）： 

得到windows系统目录。 

GetAppPath（）： 

得到配置文件目录。 

Int GetKeyVal（）： 

得到配置文件里的某个整形值。 

CString GetKeyVal（）： 

得到配置文件里的某个字符串值。 

SetKeyValString()： 

往配置文件里面写入值。 

SetINIFileName（）： 

设置文件名lpFileName。 

NetMessageHead结构 

网络数据包结构头。 

成员变量： 

uMessageSize：数据包大小 

bMainID：类型 

bAssistantID：子类型 

bHandleCode：处理代码 

bReserve：保留 

DataBaseResultLine结构 

数据库结果消息结构。 

成员变量： 

LineHead：队列头 

uHandleRusult：处理结果 

uHandleKind：处理类型 

uIndex：对象索引 

dwHandleID：对象标记 

KernelInfoStruct结构 

内核数据 

成员变量： 

uNameID：游戏名字ID 

uDeskPeople：游戏人数 

bStartSQLDataBase：是否启动数据库连接 

bCenterDataBase：是否使用中心数据库 

bNativeDataBase：是否使用本地数据库 

bLogonDataBase：是否使用登录数据库 

bStartTCPSocket：是否启动网络 

uAcceptThreadCount：应答线程数目 

uSocketThreadCount：套接口线程数目 

ServerDllInfoStruct结构 

游戏组件信息结构，每个游戏是个DLL。 

成员变量： 

uNameID：游戏名字ID 

uSupportType：支持类型 

uDeskPeople：游戏人数 

szGameName：游戏名字 

szDLLFileName：DLL文件名字 

HandleThreadStartStruct结构 

处理线程启动结构 

成员变量： 

hEvent：启动事件 

hCompletionPort：完成端口 

pMainManage：CBaseMainManage类指针，数据管理指针 

WindowThreadStartStruct结构 

窗口线程启动结构。 

成员变量： 

hEvent：启动事件 

bSuccess：是否启动成功 

pMainManage：CBaseMainManage类指针，数据管理指针 

SocketCloseLine结构 

SOCKET关闭通知结构 

成员变量： 

LineHead：DataLineHead方式的队列头 

uIndex：套接口索引 

uAccessIP：套接口IP 

lConnectTime：连接时间 

DataLineHead结构 

数据队列信息头 

成员变量： 

uSize：数据大小 

uDataKind：数据类型 

SocketReadLine结构 

SOCKET读取通知结构 

成员变量： 

LineHead：队列头 

NetMessageHead：数据包头 

uHandleSize：数据包处理大小 

uIndex：套接口索引 

uAccessIP：套接口IP 

dwHandleID：套接口处理ID 

WindowTimerLine结构 

定时器消息结构定义 

成员变量： 

LineHead：队列头 

uTimerID：定时器ID 

BatchSendLineStruct结构 

批量发送线程队列结构 

成员变量： 

NetHead：数据包头 

szSendData：发送缓存 

ThreadStartStruct结构 

线程启动参数结构 

成员变量： 

hCompletionPort：完成端口 

hThreadEvent：线程事件 

pSocketManage：套接口管理指针 

CTCPSocketManage类 

套接口管理类，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_bInit：初始化标记 

m_bRun：工作标记 

m_ListenSocket：CListenSocket类的监听套接口 

m_pKeep：保持连接数据 

m_pService：IServerSocketService类的网络服务接口 

m_SocketPtrArray：CAFCPtrArray 类的TCP套接口数组 

m_bCheckConnect：是否检测断线 

m_uCheckTime：检测断线间隔 

m_uListenPort：监听端口 

m_uBatchCerrenPos：批量发送点 

m_uBatchLineCount：发送队列数目 

m_csBacthSend：批量同步锁 

m_SendLine：BatchSendLineStruct结构的批量发送队列 

m_uRSThreadCount：读写线程数目 

m_hEventThread：批量发送事件线程 

m_hCompletionPortBatch：批量完成端口 

m_hCompletionPortRS：读写完成端口 

m_hThreadKeep：保活线程 

m_hThreadAccept：应答线程 

构造函数和析构函数： 

CTCPSocketManage()： 

初始化类变量。 

~CTCPSocketManage()： 

释放m_pKeep。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Init（）： 

初始化：判断是否已经初始化，校验输入参数，设置m_bInit为true，赋值m_pService、m_uListenPort，清空m_SendLine，申请内存m_pKeep，清空m_pKeep，建立SOCKET数组，设置socket索引，设置socket管理指针。 

UnInit()： 

去初始化：清空类变量，清空内存。 

Start（）： 

开始服务：确保系统已经初始化，取得系统信息，如果uSocketThradCount是0，设置uSocketThradCount为2倍于处理机数。建立事件m_hEventThread，建立完成端口m_hCompletionPortRS，建立批量发送完成端口m_hCompletionPortBatch，建立读写线程ThreadRSSocket，建立监听socket m_ListenSocket，建立应答线程ThreadAccept，建立维护线程ThreadKeepActive，建立批量发送线程ThreadBatchSend，设置m_bRun为true。 

Stop（）： 

停止服务：设置m_bRun为 false，关闭m_ListenSocket，退出应答线程m_hThreadAccept，关闭完成端口m_hCompletionPortRS，关闭维护线程m_hThreadKeep，关闭批量发送线程m_hCompletionPortBatch，关闭所有socket，关闭事件m_hEventThread本身。 

OnNetMessage（）： 

消息处理函数：在每次调用OnRecvCompleted()的时候，回调用OnNetMessage函数，校验是否是网络测试数据，是的话设置这个socket的m_pKeep为0，以便保活线程不会关闭这个socket，加入m_pService不为空，调用pService的OnSocketReadEvent()处理网络数据。 

SendData(UINT uIndex, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)： 

发送数据：从索引得到socket，然后调用CTCPSocket的SendData(BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)发送数据。 

SendData(UINT uIndex, void * pData, UINT uBufLen, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)： 

发送数据：从索引得到socket，然后调用CTCPSocket的SendData(void * pData, UINT uBufLen, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)发送数据。 

SendData(CTCPSocket * pSocket, void * pData, UINT uBufLen, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)： 

发送数据：调用CTCPSocket的SendData(void * pData, UINT uBufLen, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)发送数据。 

SendDataBatch(void * pData, UINT uSize, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode)： 

批量发送数据：校验数据，锁定索引，批量发送队列数目m_uBatchLineCount大于批量处理队列数目uBatchLineSize，则不处理。设置写位置m_uWritePos为当前位置m_uBatchCerrenPos加上批量发送数m_uBatchLineCount模批量处理队列数uBatchLineSize。把数据写入m_SendLine，m_uBatchLineCount加一，用PostQueuedCompletionStatus（）激活批量发送线程。 

CloseSocket(UINT uIndex, DWORD dwHandleID)： 

关闭连接：从索引得到socket，然后调用下面的CloseSocket关闭套接口。 

CloseSocket(CTCPSocket * pSocket, DWORD dwHandleID)： 

关闭连接：得到接收、发送锁，校验数据，得到连接IP dwAccessIP，得到连接时间lConnectTime，设置这个SOCKET的m_pKeep为0，使用pSocket->CloseSocket（）关闭套接口，设置OnSocketCloseEvent处理。调用TCPSocketDelete清理信息。 

IsConnectID（）： 

判断是否连接：判断是否是连接ID。 

ULongToIP（）： 

长整数变IP字符串。 

GetLoaclIPAddr（）： 

得到本机IP：用系统gethostname得到主机名szHostName，然后使用系统的gethostbyname得到主机信息pHostInfo，得到主机IP地址列表，把地址拷贝到szAddrBuffer返回。 

TCPSocketNew（）： 

生成空闲套接口：得到一个空闲的socket结构。 

TCPSocketDelete（）： 

释放活动套接口：用CTCPSocket的CloseSocket关闭socket，然后释放socket结构。 

ThreadAccept（）： 

套接口连接应答线程：得到从创建线程的时候传入的线程数据，设置线程数据读取完成事件，进入主循环，用WSAAccept接收连接，取得一个socket结构，设置这个socket的一些初始化数据，使用CreateIoCompletionPort把新socket跟完成端口hCompletionPort绑定。然后发送数据MDM_CONNECT类型的ASS_CONNECT_SUCCESS消息。 

ThreadRSSocket（）： 

套接口数据接收线程：得到线程数据，进入主循环，等待完成端口，如果接收到0字节并且操作类型是SOCKET_SND，则关闭socket。如果是SOCKET_REV，调用CTCPSocket的OnRecvCompleted来接收数据。如果是SOCKET_SND，调用CTCPSocket的OnSendCompleted来处理发送完数据的事情。 

ThreadBatchSend（）： 

套接口批量发送数据线程：得到线程数据，进入主循环，等待完成端口，从m_SendLine的当前位置m_uBatchCerrenPos取得需要发送的数据，循环发送到所有的socket，当前指针m_uBatchCerrenPos模uBatchLineSize加1。m_uBatchLineCount减1。 

ThreadKeepActive（）： 

套接口保活线程：得到线程数据，进入主循环，批量发送MDM_CONNECT类型的ASS_NET_TEST消息，等待保活时间到，把一直不活动的socket连接关闭（m_pKeep的值为2）。 

AFCGetTimer（）： 

得到时间函数：使用RDTSC指令得到系统自上电以来的机器周期数。 

GetHandleID()： 

得到处理ID号：获得一个唯一的处理ID。 

CAFCPtrArray类 

指针数据类，模板类。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_uActiveCount：当前有效数目 

m_uPermitCount：最大容纳数目 

m_pActivePtr：有效索引 

m_pSleepPtr：无效索引 

m_pClassArray：类数组 

m_csLock：同步锁 

构造函数和析构函数： 

CAFCPtrArray()： 

初始化类变量。 

~CAFCPtrArray()： 

去初始化。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Init(UINT uPermitCount)： 

初始化函数：申请内存，确保成功，清空m_pActivePtr所指的内存，m_pSleepPtr指向类数组，置有效数组为0，设置最大数组数目。 

UnInit()： 

删除数组m_pActivePtr，m_pSleepPtr，m_pClassArray，清除类变量。 

NewItem()： 

有效项小于最大项，从无效项里面取一个给有效项。 

FreeItem(ClassType * pItem)： 

找到输入项，改成无效项。 

NewItem_Order(UINT uIndex)： 

暂无代码 

FreeItem_Order(UINT uIndex)： 

暂无代码 

GetActiveCount()： 

得到有效数目。 

GetPermitCount()： 

得到容纳数目。 

GetActiveItem(UINT uIndex)： 

通过索引得到激活项。 

GetArrayItem(UINT uIndex)： 

通过索引得到条目。 

GetItemIndex(ClassType * pFindItem)： 

通过项得到索引。 

GetClassArrayPtr()： 

得到内存数组。 

GetArrayLock()： 

得到锁。 

IServerSocketService接口 

网络服务接口。 

接口变量： 

接口函数： 

OnSocketCloseEvent（）： 

网络关闭处理。 

OnSocketReadEvent（）： 

网络消息处理。 

CListenSocket类 

服务器套接口类，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_hSocket：socket句柄 

构造函数和析构函数： 

CListenSocket（）： 

初始化句柄m_hSocket。 

~CListenSocket（）： 

关闭套接口。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Create()： 

建立套接口。 

Listen()： 

监听套接口。 

Bind(UINT uPort)： 

把某个端口绑定到套接口。 

CloseSocket()： 

关闭套接口，用closesocket关闭套接口，设置m_hSocket为无效。 

GetSafeSocket()： 

返回句柄m_hSocket。 

CTCPSocket类 

TCP套接口类，DLL类。一个友元类CTCPSocketManage。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_uIndex：socket索引 

m_dwHandleID：处理标记 

m_szSendBuf：发送数据缓冲区 

m_szRecvBuf：接收数据缓冲区 

m_lBeginTime：连接起始时间 

m_hSocket：socket句柄 

m_pManage：socket管理类指针 

m_SocketAddr：地址信息 

m_bSending：是否发送中 

m_dwSendBuffLen：发送缓冲区长度 

m_dwRecvBuffLen：接收缓冲区长度 

m_csSendLock：发送同步锁 

m_csRecvLock：接收同步锁 

m_SendOverData：发送数据重叠结构 

m_RecvOverData：接收数据重叠结构 

构造函数和析构函数： 

CTCPSocket（）： 

初始化类变量。 

~CTCPSocket（）： 

关闭套接口。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

GetHandleID()： 

得到处理标记：返回处理ID m_dwHandleID。 

Attach（）： 

设置socket参数：锁定数据，校验数据，设置类变量m_hSocket，m_SocketAddr，m_dwHandleID，m_lBeginTime，m_SendOverData.uOperationType，m_RecvOverData.uOperationType。 

SendData(BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)： 

发送数据：锁定数据，校验数据，得到本次数据在m_szSendBuf里面的起始点，把相应值填入m_szSendBuf，设置m_dwSendBuffLen，调用CheckSendData（）发送数据。 

SendData(void * pData, UINT uBufLen, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode, DWORD dwHandleID)： 

发送数据：锁定数据，校验数据，得到本次数据在m_szSendBuf里面的起始点，把相应值填入m_szSendBuf，设置m_dwSendBuffLen，调用CheckSendData（）发送数据。 

IsConnect()： 

判断是否连接：判断是否是有效的socket。 

GetBeginTime()： 

得到连接起始时间：返回m_lBeginTime。 

GetConnectData()： 

得到连接信息：得到连接地址m_SocketAddr.sin_addr.S_un.S_addr。 

GetRecvLock()： 

得到接收锁：返回m_csRecvLock。 

GetSendLock()： 

得到发送锁：返回m_csSendLock。 

IsConnectID（）： 

判断是否连接：判断是否是有效的处理id。 

SetIndex（）： 

设置ID索引号：设置m_uIndex。 

SetSocketManagePtr（）： 

设置管理类指针：设置m_pManage。 

OnSendCompleted（）： 

发送完成：锁定m_csSendLock，设置m_bSending为false，假如还有其他数据（m_dwSendBuffLen>=dwThancferred），把m_szSendBuf的数据往前移，用CheckSendData()发送数据。 

OnRecvCompleted（）： 

接收完成：锁定m_csRecvLock，用系统recv接收数据，处理数据，m_dwRecvBuffLen加接收到的数据大小iRevcCode，调用OnNetMessage处理数据。移除m_szRecvBuf里面处理完的数据。用RecvData继续接收数据。 

CheckSendData（）： 

检测发送数据：锁定m_csSendLock，不是正在发送m_bSending=false，m_dwSendBuffLen大于0，设置m_SendOverData结构，设置m_bSending为true，使用WSASend发送数据。 

RecvData（）： 

投递接收IO：锁定m_csRecvLock，设置m_RecvOverData结构，调用WSARecv接收数据。 

CloseSocket（）： 

关闭套接口：锁定m_csRecvLock，m_csSendLock，使用closesocket关闭socket，初始化类变量。 

OverLappedStruct结构 

Socket重叠IO结构。 

结构变量： 

OverLapped：重叠结构 

WSABuffer：数据缓存 

uOperationType：操作类型 

dwHandleID：处理ID号 

CAFCDataBaseManage类 

数据库处理类，DLL类。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_bInit：初始化标志 

m_bRun：运行标记 

m_pHandleService：数据处理接口 

m_DataBaseCenter：中心数据库 

m_DataBaseLogon：登录数据库 

m_DataBaseNative：本地数据库 

m_pKernelInfo：内核数据 

m_pInitInfo：初始化数据指针 

m_strLogonDataConnect：登录字符串 

m_strNativeDataConnect：本地字符串 

m_strCenterDataConnect：中心字符串 

m_hThread：线程句柄 

m_hCompletePort：完成端口 

m_DataLine：数据队列 

构造函数和析构函数： 

CAFCDataBaseManage（）： 

初始化类变量。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Init（）： 

初始化：设置m_pInitInfo，m_pKernelInfo，m_pHandleService，m_DataLine，初始化m_strCenterDataConnect，m_strLogonDataConnect，m_strNativeDataConnect，设置m_bInit为true。 

UnInit()： 

取消初始化：用Stop（）停止服务，清除m_DataLine，初始化类变量。 

Start()： 

开始服务：建立事件，建立完成端口，设置m_DataLine的完成端口，用m_DataBaseNative.Open（）连接本地数据库，用m_DataBaseLogon.Open连接登录数据库，用m_DataBaseCenter.Open连接中心数据库。建立处理线程DataServiceThread，设置m_bRun为true。 

Stop()： 

停止服务：设置m_bRun为false，设置m_DataLine.SetCompletionHandle（）完成端口为空，关闭完成端口，退出处理线程。用m_DataBaseCenter.Close()，m_DataBaseLogon.Close()，m_DataBaseNative.Close()关闭数据库连接。 

PushLine（）： 

加入处理队列：用m_DataLine.AddData（）把数据放入处理队列。 

CheckSQLConnect()： 

检测数据连接：假如m_DataBaseCenter.Execute（）为false并且返回结果为DB_E_ERRORSINCOMMAND，用m_DataBaseCenter.Close()关闭连接，再用m_DataBaseCenter.Open（）打开连接；同理，m_DataBaseLogon，m_DataBaseNative做同样操作。 

DataServiceThread（）： 

数据库处理线程：得到线程数据，循环，等待完成端口，用pDataLine->GetData（）从数据队列里面得到数据，然后用pHandleService->HandleDataBase（）处理得到的数据。 

DataLogThread（）： 

日志数据库处理线程：暂无代码。 

CAFCDataBase类 

数据库类，DLL类。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

构造函数和析构函数： 

CAFCDataBase（）： 

建立到数据库的连接g_CAFCConnection。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

ShowError（）： 

设置是否显示错误。 

IsOpen()： 

判断数据库连接是否打开：锁定，返回g_CAFCConnection.IsOpen ()。 

Open（）： 

打开数据库连接：使用g_CAFCConnection.Open（）。 

Close（）： 

关闭连接：直接返回。 

Execute(const TCHAR * szSQL)： 

执行语句：锁定，设置游标位置g_CAFCConnection.m_pConnection->CursorLocation，调用g_CAFCConnection.m_pConnection->Execute（）执行SQL语句。 

Execute(const TCHAR * szSQL, HRESULT & hResult)： 

执行语句：锁定，设置游标位置g_CAFCConnection.m_pConnection->CursorLocation，调用g_CAFCConnection.m_pConnection->Execute（）执行SQL语句。返回ADO的Error.Error()。 

ShowErrorMessage（）： 

显示错误：使用g_CAFCConnection.ShowErrorMessage（）显示错误。 

DataBaseLineHead结构 

数据库数据包头结构。 

结构变量： 

DataLineHead：队列头 

uHandleKind：处理类型 

uIndex：对象索引 

dwHandleID：对象标记 

CAFCRecord类 

数据集类，DLL类。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_bShowError：是否显示错误 

m_pRecordset：ADO记录集的实例 

m_pDataConnect：数据连接指针 

构造函数和析构函数： 

CAFCRecord（）： 

置m_bShowError为false，设置m_pDataConnect，使用ADO的CreateInstance（）建立记录集实例m_pRecordset。 

~CAFCRecord（）： 

调用Close关闭，用ADO的Release（）释放记录集。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

ShowErrorMessage（）： 

显示错误。 

ShowError（）： 

设置是否显示错误m_bShowError。 

GetRecordCount（）： 

得到记录集的记录数：用ADO的GetRecordCount（）得到记录数，得不到，则用轮询方式查找记录数。首先用IsEnd（）判断是否的确没记录，然后用ADO的MoveFirst（）游标移到第一条记录，不是结尾VARIANT_TRUE，则记录数加1，用 ADO的MoveNext（）移到下一条，循环，最后返回之前移到第一条记录。 

Open(const TCHAR * szSQL)： 

执行查询：锁定，用ADO的Open（）执行查询，得到记录集。 

Open(const TCHAR * szSQL, HRESULT & hResult)： 

执行查询：锁定，用ADO的Open（）执行查询，得到记录集。设置hResult为ADO的Error()。 

Close()： 

关闭数据集：用ADO的Close（）关闭数据集。 

IsEnd()： 

记录集是否到末尾。 

MoveNext()： 

用ADO的MoveNext（）移到下一条记录。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, BYTE & bValue)： 

得到字节形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成字节形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, int & nValue)： 

得到整数形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成整数形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, long & lValue)： 

得到长整数形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成长整数形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, unsigned long & ulValue)： 

得到无符号长整数形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成无符号长整数形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, UINT & ulValue)： 

得到无符号整数形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成无符号整数形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, __int64 & llValue)： 

得到64位整数形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成64位整数形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, double & dbValue)： 

得到双精度形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成双精度形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, TCHAR szBuffer[], UINT uSize)： 

得到字符串形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成字符串形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, COleDateTime & Time)： 

得到时间形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成时间形值。 

GetFieldValue(LPCTSTR lpFieldName, bool & bValue)： 

得到布尔形参数值：用ADO的Fields->GetItem(lpFieldName)->Value得到_variant_t类型的预的值vtFld，根据vtFld.vt转换成布尔形值。 

CAFCConnection类 

数据库连接类。定义了一个全局的数据库连接类g_CAFCConnection。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_csLock：锁 

m_bShowError：是否显示错误 

m_pConnection：ADO数据库连接实例 

构造函数和析构函数： 

CAFCConnection()： 

设置m_bShowError为false，调用Create（）建立对象。 

~CAFCConnection()： 

用exit(-1)退出。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Create()： 

建立连接实例：锁定，使用ADO的CreateInstance建立连接实例m_pConnection。 

IsOpen()： 

使用ADO的GetState（）检测连接是否打开。 

Open（）： 

打开连接：锁定，调用ADO的Open（）打开到数据库的连接。 

Close()： 

关闭连接：锁定，调用ADO的Close（）和Release（）关闭和释放连接实例。 

ShowErrorMessage（）： 

显示错误消息：用ADO的Source（）得到bstrSource，用ADO的Description（）得到bstrDescription，用ADO的Error（）得到错误号，用ADO的ErrorMessage（）得到错误消息。把这些内容加入szBuffer。 

IDataBaseHandleService接口 

数据库处理服务接口。 

接口变量： 

接口函数： 

SetParameter(IDataBaseResultService * pRusultService, CAFCDataBaseManage * pDataBaseManage, ManageInfoStruct * pInitData, KernelInfoStruct * pKernelData) 

设置参数。 

HandleDataBase(DataBaseLineHead * pSourceData) 

数据库处理接口。 

CenterServer的线程 

LineDataHandleThread线程 

WindowMsgThread线程 

ThreadRSSocket线程 

ThreadAccept线程 

ThreadKeepActive线程 

ThreadBatchSend线程 

Main Server主程序 

入口：CMainServerApp类 

CMainServerApp类 

继承自系统CWinApp类，在CMainServerApp的InitInstance()函数里面启动可视化窗口支持，父类初始化InitInstance（），COM组件支持初始化AfxOleInit()，控件容器初始化AfxEnableControlContainer()，然后建立CMainServerDlg类实例 

CMainServerDlg类 

Tray对话框类。 

继承自： 

CDialog 

对应资源： 

IDD_MAINSERVER_DIALOG 

属性控件和相应消息映射： 

标题： 

主服务器（登录服务器） 

按钮： 

设置： （IDC_BTNSTART），对应函数：OnBnClickedSetup 

关闭服务： （IDOK），对应函数：OnBnClickedOk 

系统运行信息：(IDC_STATIC)，对应函数：无 

帮助（IDC_BUTTON1），对应函数：OnBnClickedButton1 

控件： 

系统运行信息的列表控件（IDC_LIST_SYS_RUN_INFO），控件名字：SysListView32 

自定义消息： 

托盘图标通知：IDM_TRAY_NOTIFY_MSG，对应函数：OnTrayIconNotify 

菜单： 

任务栏通知的右键弹出式菜单：IDR_MENU1，菜单项： 

帮助：IDC_BUTTON1，对应函数：无 

退出：IDOK，对应函数：无 

类变量： 

m_TrayIcon：CTrayIcon类的任务栏图标 

m_GameLogon：CGameLogonModule类的登录模块 

m_hIcon：图标句柄 

m_listSysRunInfo：CSysInfoList类的系统信息列表。 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

OutputFun(char* message)： 

输出函数：定义CMainServerDlg类指针，指向AfxGetApp()->m_pMainWnd，调用p->OutputFun（）输出消息。 

消息处理： 

OnInitDialog()： 

初始化对话框消息：设置图标，设置状态栏，设置定时器，用m_GameLogon.InitService（）初始化登录类，用m_GameLogon.StartService()启动主服务，用OutputFun（）输出“MainServer启动成功”消息。 

OnPaint()： 

对话框重画消息：用IsIconic（）判断窗口是否最小化，最小化则手工绘制最小化图标。否则系统系统自动绘制CDialog::OnPaint()。 

OnQueryDragIcon()： 

拖动时显示光标消息：设置图标为m_hIcon。 

OnDestroy()： 

对话框销毁消息。 

OnSysCommand（）： 

系统命令消息：如果是关闭消息SC_CLOSE，杀死定时器，然后用CDialog::OnSysCommand（）关闭，其他消息系统处理CDialog::OnSysCommand（）。 

OnTimer： 

定时器消息： 

定时器1：设置状态栏； 

定时器2：杀死定时器，显示窗口。 

OnBnClickedSetup()： 

设置按钮消息：暂无代码。 

OnBnClickedOk()： 

确认按钮消息：杀死定时器1。 

OnSize（）： 

大小改变消息：如果窗口最小化，则把窗口隐藏。 

OnTrayIconNotify（）： 

任务栏图标消息：如果是左键双击WM_LBUTTONDBLCLK，显示窗口。如果是右键WM_RBUTTONUP，在光标位置显示菜单IDR_MENU1，然后跟踪处理菜单选择。 

OnCreate（）： 

对话框建立消息：设置图标IDR_MAINFRAME（MainServer.ico），初始化m_TrayIcon，设置任务栏通知处理窗口SetNotifyWnd（），设置图标hIcon，设置标题“主服务MainServer”，显示“正在启动MainServer主服务系统，请稍候。。。”，设置对话框图标，接着显示“启动MainServer主服务系统成功”，显示窗口。 

OnBnClickedButton1()： 

帮助消息函数：暂无代码。 

其他处理函数： 

SetStatusBar()： 

设置状态条：暂无代码。 

OutputFun（）： 

输出消息：使用m_listSysRunInfo.DisplayMsg（）显示消息。 

CrevassePass（）： 

解开密码：暂时没用到，估计是MD5加密？ 

DoDataExchange（）： 

数据交换：建立IDC_LIST_SYS_RUN_INFO跟m_listSysRunInfo对应关系，更新显示。 

CGameLogonModule类 

登录模块类。 

继承自： 

接口IModuleManageService类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_LogonManage：CGameLogonManage类的登录数据管理 

m_DataBaseHandle：CServiceDataBaseHandle类的数据库数据处理 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

InitService（）： 

初始化服务：调用m_LogonManage.Init（）初始化。 

UnInitService()： 

去初始化服务：调用m_LogonManage.UnInit()去初始化。 

StartService()： 

开始服务：调用m_LogonManage.Start()启动服务。 

StoptService()： 

停止服务：调用m_LogonManage.Stop()停止服务。 

DeleteService()： 

删除服务：删除自己。 

CServiceDataBaseHandle类 

数据库处理服务类。 

继承自： 

CDataBaseHandle类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

OnPlaceLogon（）： 

大厅登录处理：根据登录类型分别处理： 

DTK_GP_LOGON_BY_NAME：根据登录信息做IP校验，做名字校验，打开记录集TML_SQL_Login，用LogonHandle（）做登录处理。调用OnDataBaseResultEvent（）处理结果。 

DTK_GP_LOGON_BY_ACC：被注释 

DTK_GP_LOGON_BY_MOBILE：被注释 

OnUserRegister（）： 

用户注册处理：校验名字，IP校验，取得数据库里的最大用户ID TML_SQL_GetMaxID，然后加1，取得时间，用TML_SQL_RegUser增加数据库，用TML_SQL_RegUp更新数据库。用OnDataBaseResultEvent（）做数据库操作结构处理。 

OnUpdateGameList（）： 

更新系统列表：调用UpdateGameListBuffer（）更新游戏列表。 

OnUpdateLimitedString（）： 

更新限制字符列表：用TML_SQL_Limite（）得到数据库里面的限制字符。保存在szBuffer。 

OnCheckDataConnect（）： 

检测数据库连接：用CheckSQLConnect（）检测数据库连接，然后用OnDataBaseResultEvent（）处理结果。 

OnGetRoomListPeoCount（）： 

得到房间列表：使用UpdateRoomListPeoCount更新构件列表。 

其他处理函数： 

HandleDataBase（）： 

数据库处理：更具DataBaseLineHead的处理类型uHandleKind，分别处理： 

DTK_GP_LOGON_BY_NAME, DTK_GP_LOGON_BY_ACC, DTK_GP_LOGON_BY_MOBILE：使用OnPlaceLogon（）处理。 

DTK_GP_RIGSTER_USER：使用OnUserRegister（）处理。 

DTK_GP_UPDATE_LIST：使用OnUpdateGameList（）处理。 

DTK_GP_UPDATE_STRING：使用OnUpdateLimitedString（）处理。 

DTK_GP_CHECK_CONNECT，DTK_GP_GET_ROOM_LIST_PEOCOUNT：使用OnGetRoomListPeoCount（）处理。 

IsIPLimited（）： 

校验IP：得到TML_SQL_IP，定义记录集Record，打开记录集，判断这个IP是限制注册或限制登录。 

GetUserAccID（）： 

得到用户ACC号码：暂无代码。 

CheckChar（）： 

校验字符：判断是否ASCII特殊字符’\’,’/’,’nul’到’.’。取到禁止注册用户名LimitName，判断是否是禁止注册的字符。 

LogonHandle（）： 

登录处理：从数据库SQL TML_UsrsID得到用户ID dwUserID，用SQL TML_UsrsPass得到MD5加密的用户密码szMD5Pass，判断密码是否一致，登录成功则从数据库里面取出数据，保存到DT_LogonResult，然后用SQL TML_SQL_LoginUP更新用户数据库。 

DL_GP_O_LogonResultStruct结构 

登录服务器的登录结果信息。 

结构变量： 

ResultHead：DataBaseResultLine类型的结果数据包头 

LogonResult：MSG_GP_R_LogonResult类型的登录结果 

MSG_GP_R_LogonResult结构 

大厅登录返回数据包。 

结构变量： 

dwUserID：用户ID 

dwGamePower：游戏权限 

dwMasterPower：管理权限 

dwMobile：手机号码 

dwAccID：ACC号码 

dwLastLogonIP：上次登录IP 

dwNowLogonIP：本次登录IP 

bLogoID：用户头像 

szName：用户登录名 

TML_SN：数字签名 

szMD5Pass：用户密码 

CDataBaseHandle类 

数据库处理接口类，DLL类。 

继承自： 

IDataBaseHandleService 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_pKernelInfo：内核数据 

m_pInitInfo：初始化数据 

m_pRusultService：结果处理接口 

m_pDataBaseManage：数据库对象 

构造函数和析构函数： 

CDataBaseHandle（）： 

初始化类变量。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

SetParameter（）： 

设置参数：设置类变量 

IsMobileNum（）： 

是否手机号码：11位号码转换成64位整数，12位号码的后11位转换成64位整数，假如这个64位整数在1000000000和99999999999之间，则为手机号码，其他为非手机号。 

CGameLogonManage类 

登录管理类。 

继承自： 

CBaseMainManage类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_nPort：MainServer监听端口号 

m_GameList：游戏列表 

PCCode：机器码 

RegCode：注册码 

RegCode2：注册码2 

TML_SQL_RegUser：用户注册SQL 

TML_SQL_GetMaxID：取最大ID SQL 

TML_SQL_RegUp：用户注册更新SQL 

TML_SQL_RegCode：配置文件的注册码 

TML_UsrsID：用户表的用户ID 

TML_UsrsPass：用户表的用户密码 

TML_UsrsName：用户表的用户名 

TML_UsrsLogoID：用户表的用户头像 

TML_UsrsLastLoginIP：用户表的最后登录IP 

TML_SQL_LoginUP：登录更新 

TML_SQL_Login：登录 

LimitName：禁止注册的用户名，用’|’分隔 

TML_SQL_Limite：数据库中的限制字符 

TML_SQL_IP：校验IP地址 

TML_RoomList：房间和在线人数 

TML_USERS：用户表 

Cut：断线次数 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

OnStart（）： 

数据管理模块启动：定义DL_GP_I_UpdateDataListStruct结构，设置他的m_GameList，放入队列，设置定时器IDT_CHECK_DATA_CONNECT，IDT_GET_ROOM_LIST_PEOCOUNT。 

OnStop（）： 

数据管理模块关闭：杀掉定时器TID_UPDATE_LIST，IDT_CHECK_DATA_CONNECT。 

OnSocketRead（）： 

SOCKET读数据：假如bMainID类型为 

MDM_GP_LOGON：用户登录，bAssistantID辅类型： 

ASS_GP_LOGON_BY_NAME：定义MSG_GP_S_LogonByNameStruct结构，得到名字登录，名字必须以qqq@开头，把名字去掉qqq@，改成0结尾，定义DL_GP_I_LogonByNameStruct结构，赋值，然后加入队列。 

ASS_GP_LOGON_REG：定义MSG_GP_S_RegisterStruct结构，改成0结尾，定义DL_GP_I_RegisterStruct结构，赋值，加入队列。 

MDM_GP_LIST：构件列表，bAssistantID辅类型： 

ASS_GP_LIST_KIND：定义缓冲区，循环取游戏列表类型，发送，循环取游戏列表名字，发送。 

ASS_GP_LIST_ROOM：定义MSG_GP_SR_GetRoomStruct结构，赋值，循环取游戏房间信息，发送。 

OnSocketClose（）： 

SOCKET关闭：暂无代码。 

OnDataBaseResult（）： 

数据库处理结果：根据uHandleKind类型： 

DTK_GP_GET_ROOM_LIST_PEOCOUNT：发送房间列表，设置定时器IDT_GET_ROOM_LIST_PEOCOUNT。 

DTK_GP_RIGSTER_USER, DTK_GP_LOGON_BY_NAME, DTK_GP_LOGON_BY_ACC, DTK_GP_LOGON_BY_MOBILE：判断是否存在连接，登录成功，发送登录成功消息。登录失败则发送登录失败消息。 

DTK_GP_UPDATE_LIST：设置定时器TID_UPDATE_LIST，更新游戏列表。 

DTK_GP_CHECK_CONNECT：设置定时器IDT_CHECK_DATA_CONNECT。 

OnTimerMessage（）： 

定时器消息： 

IDT_GET_ROOM_LIST_PEOCOUNT：发送更新列表消息。 

TID_UPDATE_LIST：发送更新列表消息。 

IDT_CHECK_DATA_CONNECT：发送检测数据库连接消息。 

其他处理函数： 

SendRoomListPeoCount（）： 

发送房间列表：取得房间在线数FillRoomOnLineCount（），批量发送，取得名字在线数FillNameOnLineCount（），批量发送。 

GetGameList（）： 

得到系统列表：返回m_GameList。 

PreInitParameter（）： 

初始化函数：初始化类变量。 

DL_GP_I_UpdateDataListStruct结构 

更新系统列表请求。 

结构变量： 

DataBaseHead：DataBaseLineHead结构，数据包头 

pGameList：列表指针 

MSG_GP_S_LogonByNameStruct结构 

用户登录结构。 

结构变量： 

szName：登录名字 

TML_SN：数字签名 

szMD5Pass：登录密码 

gsqPs：ACC号码 

DL_GP_I_LogonByNameStruct结构 

通过名字登录服务器信息。 

结构变量： 

DataBaseHead：DataBaseLineHead结构，数据包头 

LogonInfo：MSG_GP_S_LogonByNameStruct结构，登录信息 

szAccessIP：登录IP 

gsqPs：ACC号码 

MSG_GP_S_RegisterStruct结构 

用户注册信息。 

结构变量： 

bBoy：是否男性别 

bLogoID：用户图像ID号 

szName：用户登录名 

szMD5Pass：用户加密密码 

szRegSQL：用户注册附加信息的SQL 

DL_GP_I_RegisterStruct结构 

登录信息。 

结构变量： 

DataBaseHead：DataBaseLineHead结构，数据包头 

RegisterInfo：MSG_GP_S_RegisterStruct结构，注册信息 

szAccessIP：登录IP 

MSG_GP_SR_GetRoomStruct结构 

游戏房间数据包。 

结构变量： 

uKindID：类型ID 

uNameID：名字ID 

CServerGameListManage类 

系统列表控制类。 

继承自： 

CServerGameListManage0类。 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

TML_RoomList：SQL房间列表和在线人数 

mRoomPeoChangeList：房间人数改变列表 

mNamePeoChangeList：名字改变列表 

构造函数和析构函数： 

~CServerGameListManage()： 

调用ClearList()清除列表。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

UpDateFromRoomPeoList()： 

从人数列表更新房间。 

游戏的树形管理：首先是游戏类型，比如牌类、棋类，然后是游戏名字，比如斗地主、双扣，最后是房间列表，比如一区、二区。 

FindRoom（）： 

从房间ID找到房间。 

FillRoomOnLineCount（）： 

填入房间在线人数。 

FillNameOnLineCount（）： 

填入名字在线人数。 

FillAllNameOnLineCount（）： 

填入所有名字在线人数。 

UpdateRoomListPeoCount（）： 

更新房间列表人数到数据库。 

ClearList()： 

清除mRoomPeoChangeList，mNamePeoChangeList两个列表。 

AddRoomList（）： 

增加房间列表：往mRoomPeoChangeList里面增加在线人数。 

CServerGameListManage0类 

游戏列表控制类。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

TML_ComKind：组件类型 

TML_RoomInfo：房间信息 

TML_ComName：组件名字 

m_dwRoomCount：房间数目 

m_dwNameCount：名字数目 

m_dwKindCount：类型数目 

m_dwRoomBufCount：房间缓冲数目 

m_dwNameBufCount：名字缓冲数目 

m_dwKindBufCount：类型缓冲数目 

m_pRoomPtr：ComRoomInfo结构的房间指针 

m_pNamePtr：ComNameInfo结构的名字指针 

m_pKindPtr：ComKindInfo结构的类型指针 

m_NameArray：系统名字 

m_KindArray：系统类型 

构造函数和析构函数： 

CServerGameListManage0()： 

初始化类变量。 

~CServerGameListManage0()： 

删除掉类的三个指针变量，删除类型数组。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

GetGameKindCount()： 

得到类型数目：返回m_KindArray.GetCount()。 

FillOnLineCount（）： 

得到在线数目：从名字数组得到条目m_KindArray.GetAt()，定义MSG_GP_SR_OnLineStruct结构指针，往里面赋值，赋值拷贝是否完成，返回最后的位置。 

FillGameKind（）： 

得到类型：从类型数组得到条目m_NameArray.GetAt()，往缓冲区里面赋值，赋值拷贝是否完成，返回最后的位置。 

FillGameName（）： 

得到名字：从名字数组得到条目m_NameArray.GetAt()，往缓冲区里面赋值，赋值拷贝是否完成，返回最后的位置。 

FillGameRoom（）： 

得到房间名字：从房间数组得到条目m_ItemPtrArray.GetAt()，往缓冲区里面赋值，赋值拷贝是否完成，返回最后的位置。 

UpdateGameList()： 

更新游戏列表：读取新信息，更新游戏。 

UpdateGameListBuffer（）： 

更新系统列表缓冲区：从数据库得到类型和类型数目，从数据库得到名字和名字数目，从数据库得到房间数和房间信息。清理数据。 

UpdateGameName(CAFCKindItem * pKindItem)： 

更新名字列表：读取新信息，更新名字 

UpdateGameRoom(CAFCNameItem * pNameItem)： 

更新房间列表：读取新信息，更新房间 

FindKindItem（）： 

寻找类型：从类型ID找到对应的类型。 

FindNameItem（）： 

寻找名字：从名字ID找到对应的名字。 

FindRoomItem（）： 

寻找房间：从房间ID找到对应的房间。 

MSG_GP_SR_OnLineStruct结构 

游戏房间数据包。 

结构变量： 

uKindID：类型ID 

uNameID：名字ID 

uOnLineCount：在线人数 

AssistantHead结构 

游戏列表辅助结构。 

结构变量： 

uSize：数据大小 

bDataType：类型标识 

ComKindInfo结构 

游戏类型结构。 

结构变量： 

Head：AssistantHead结构，辅助头 

uKindID：游戏类型ID 

szKindName：游戏类型名字 

ComNameInfo结构 

游戏民称结构。 

结构变量： 

Head：AssistantHead结构，辅助头 

uKindID：游戏类型ID 

uNameID：游戏名称ID 

szGameName：游戏名称 

szGameProcess：游戏进程名字 

m_uOnLineCount：在线人数 

ComRoomInfo结构 

游戏房间列表结构。 

结构变量： 

Head：AssistantHead结构，辅助头 

uComType：游戏类型 

uKindID：游戏类型ID 

uNameID：游戏名称ID 

uRoomID：游戏房间ID 

uPeopleCount：游戏在线人数 

uDeskPeople：每桌游戏人数 

uDllVer：DLL版本 

uDeskCount：游戏大厅桌子数目 

uServicePort：大厅服务端口 

szServiceIP：服务器IP地址 

szGameRoomName：游戏房间名称 

CAFCKindItem类 

游戏类型子项。 

继承自： 

CAFCGameListItem类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_KindInfo：ComKindInfo结构的类型数据 

构造函数和析构函数： 

CAFCKindItem()： 

初始化m_KindInfo。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

CAFCNameItem类 

游戏名称子项。 

继承自： 

CAFCGameListItem类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_NameInfo：ComNameInfo结构的名称数据 

构造函数和析构函数： 

CAFCNameItem()： 

初始化m_NameInfo。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

CAFCRoomItem类 

游戏房间子项。 

继承自： 

CAFCGameListItem类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_RoomInfo：ComRoomInfo结构的房间信息。 

构造函数和析构函数： 

CAFCRoomItem()： 

初始化m_RoomInfo。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

CAFCGameListItem类 

游戏列表子项。 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_ItemPtrArray：子项数组。 

构造函数和析构函数： 

~CAFCGameListItem()： 

清理数组m_ItemPtrArray。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

AddGameKind（）： 

增加类型：往m_ItemPtrArray里面添加游戏类型。 

AddGameName（）： 

增加名称：往m_ItemPtrArray里面添加游戏名称。 

AddGameRoom（）： 

增减房间：往m_ItemPtrArray里面添加房间信息。 

DL_GP_RoomListPeoCountStruct结构 

登录服务器登录信息。 

结构变量： 

uID：用户ID 

uOnLineCount：在线人数 

MainServer程序的线程 

LineDataHandleThread线程 

WindowMsgThread线程 

ThreadRSSocket线程 

ThreadAccept线程 

ThreadKeepActive线程 

ThreadBatchSend线程 

DataServiceThread线程 

Local Server游戏服务程序 

入口：CLocalServerApp类 

CLocalServerApp类 

继承自系统CWinApp类，在CLocalServerApp的InitInstance()函数里面设置程序路径，然后建立CMainFrame类实例，设置主处理窗口m_pMainWnd为CMainFrame实例，最后增加菜单mmenu到CMainFrame实例。 

CMainFrame类 

主窗口框架类。 

继承自： 

CFrameWnd系统类和IMessageShow类。 

对应资源： 

IDS_TIT：标题 

属性控件和相应消息映射： 

标题： 

LocalServer子分布服务器控制系统 

自定义消息： 

托盘图标通知：IDM_TRAY_NOTIFY_MSG，对应函数：OnTrayIconNotify 

得到房间列表消息：IDM_GET_ROOM_LIST，对应函数：OnGetRoomList 

菜单： 

文件(&F)：IDR_MAINFRAME，主菜单，弹出式菜单： 

显示控制界面(&S)...：IDM_SHOW_FACE，对应函数： 

登陆服务系统(&O)...：IDM_LOGON_SYSTEM，对应函数：OnLogonSystem 

锁定服务系统(&L)：IDM_LOCK_SYSTEM，对应函数： 

帮助(&H)：IDM_goHELP，对应函数：OnHelp 

退出系统(&X)：ID_APP_EXIT，对应函数： 

类变量： 

m_TrayIcon：CTrayIcon类的任务栏图标 

m_wndView：CChildView类的子视图窗口 

全局变量： 

g_Service：CServiceManage类实例。 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

AFCGetTrayIcon（） 

得到任务栏图标类引用。 

消息处理： 

OnCmdMsg（）： 

命令函数：先调用CChildView类的OnCmdMsg（）系统函数处理消息，然后调用父类CFrameWnd的OnCmdMsg（）系统函数处理消息。 

OnTrayIconNotify（）： 

任务栏图标消息：根据命令事件lEvent： 

双击WM_LBUTTONDBLCLK：显示窗口，设置为前景窗口。 

右键WM_RBUTTONUP：得到鼠标位置，设置为前景窗口，显示菜单IDR_MAINFRAME，跟踪菜单处理。 

OnCreate（）： 

建立消息：调用父类CFrameWnd的OnCreate（）建立窗口，再调用CChildView类的Create（）建立子窗口，由CServiceManage类的HideWin变量判断是否隐藏窗口，调用CServiceManage类的m_Info.LoadData()来载入数据，调用CServiceManage类的SetMessageInterface(this)来设置消息处理接口，调用CServiceManage类的Init()来做初始化。发送IDM_LOGON_SYSTEM消息。 

OnSetFocus（）： 

焦点消息：调用CChildView类的SetFocus()来设置子窗口为焦点窗口。 

OnSize（）： 

大小消息：调用父类CFrameWnd的OnSize（）变更窗口大小，如果是最小化窗口，则隐藏窗口。 

OnHelp（）： 

帮助消息：暂无代码 

OnLogonSystem（）： 

登录系统消息：调用CServiceManage类的LogonSystem("","")来登录系统。 

OnGetRoomList（）： 

获取大厅列表消息：调用CServiceManage类的UpdateComDLLList(&m_wndView.m_ServiceControl.m_InstallList)更新DLL列表，调用CServiceManage类的UpdateServiceInfo(&m_wndView.m_ServiceControl.m_StartList)更新启动的业务信息。把窗口最小化。 

其他处理函数： 

PreCreateWindow（）： 

初始化建立参数：设置窗口类型，类名lpszClass。 

ShowMessage（）： 

显示信息：调用CTrayIcon类的ShowBalloonTip()函数显示消息。 

CChildView类 

视图窗口类 

继承自： 

CWnd类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_ServiceControl：CServiceControl类实例 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

CrevassePass（）： 

解密字符串： 

消息处理： 

OnCreate（）： 

建立消息：调用CServiceControl类的Create（）建立对话框，显示对话框，建立静态标签，显示标签“托管引擎已加载，资源配额60%”。 

OnSize（）： 

大小消息：用CServiceControl类的MoveWindow（）把对话框移到特定位置。 

其他处理函数： 

PreCreateWindow（）： 

初始化建立参数：调用__super的PreCreateWindow（）函数，设置类型，类名。 

CServiceControl类 

本地房间控制类 

继承自： 

CBaseDialog类 

对应资源： 

IDD_SERVICE_CONTROL 

属性控件和相应消息映射： 

标题： 

按钮： 

建立组件：IDC_SET_COM，对应函数：OnBnClickedSetCom 

更新组件：IDC_UPDATE_COM，对应函数： 

刷新列表：IDC_RE_LOAD，对应函数： 

启动子实例：IDC_START，对应函数：OnBnClickedStart 

停止并存分：IDC_STOP，对应函数：OnBnClickedStop 

全部启动：IDC_START_ALL，对应函数：OnBnClickedStartAll 

全停止并存分：IDC_STOP_ALL，对应函数：OnBnClickedStopAll 

删除子实例：IDC_DELETE，对应函数： 

修改信息：IDC_CHANGE，对应函数： 

详细信息：IDC_INFO，对应函数： 

管理子实例：IDC_MANAGE，对应函数： 

帮助：IDC_goHELP，对应函数：OnBnClickedhelp 

控件： 

已经安装的组件列表：IDC_INSTANLL_LIST，控件名字SysListView32，对应变量：m_InstallList（CListCtrl类） 

启动房间列表：IDC_START_LIST，控件名字SysListView32，对应变量：m_StartList 

分组： 

已运行的组件子实例列表：IDC_START_FRAME 

系统组件群：IDC_INSTANLLED_FRAME 

类变量： 

m_StartList：CListCtrl类实例，启动房间列表 

m_InstallList：CListCtrl类实例，已经安装的组件列表 

构造函数和析构函数： 

CServiceControl（）： 

顺便初始化父类CBaseDialog为IDD_SERVICE_CONTROL资源。 

全局函数： 

消息处理： 

OnInitDialog()： 

初始化消息：往m_InstallList里面插入列“组件ID”，“组件名字”，“组件状态”，“版本”，“椅子数”，“模块名字”。往m_StartList里面插入列“组件的子实例ID”，“组件的子实例名字”，“组件名字”，“运行状态”，“组件模型”，“监听端口”，“房间桌子数”，“椅子数”，“最大人数”，“最少分数”，“基础分数”，“泡分数目”，“房间规则”，“附加权限”，“类型ID”，“名字ID”，“比赛ID”，“房间数据表”，“同步锁定表名”，“限制地址表名”，“排列ID”，“组件ID”，“模块名字”，“备注信息”。 

OnSize（）： 

大小消息：调用CBaseDialog类的SafeMoveWindow()移动控件和按钮。 

OnBnClickedSetCom()： 

配置房间消息：取得m_InstallList列表的第一个选择的条目位置，然后未作处理。 

OnBnClickedhelp()： 

帮助消息：暂无代码 

OnBnClickedStart()： 

启动单个房间消息：得到m_StartList列表的第一个选择项，判断其“运行状态”是否为“已启动”，得到SC_GameRoomInitStruct结构的一个指针，用g_Serviced的bGetServiceInfo（）加载组件，用g_Serviced的StartGameRoom（）启动房间。修改m_StartList的“运行状态”为“已启动”。 

OnBnClickedStop()： 

停止单个房间消息：得到m_StartList的选择项，判断“运行状态“是否已经是“停止“，得到SC_GameRoomInitStruct结构指针，提示操作者确认，用g_Service.StopGameRoom（）停止游戏房间。修改m_StartList的”运行状态“为停止”。 

OnBnClickedStartAll()： 

启动所有房间消息：循环取m_StartList列表的每一项，判断“运行状态“是否已经是“已启动“，取到SC_GameRoomInitStruct指针，用g_Service.bGetServiceInfo（）加载构件，用g_Service.StartGameRoom（）启动房间，修改m_StartList的“运行状态”为“已启动”。 

OnBnClickedStopAll()： 

停止所有房间消息：循环取m_StartList列表的每一项，判断“运行状态“是否已经是“停止“，取到SC_GameRoomInitStruct指针，用g_Service.StopGameRoom()停止房间，修改m_StartList的“运行状态”为“停止”。 

其他处理函数： 

DoDataExchange()： 

DDX/DDV支持：使IDC_START_LIST和m_StartList，IDC_INSTANLL_LIST和m_InstallList做数据交换。 

SC_ServiceInfoStruct结构 

组件信息结构 

结构变量： 

uServiceID：组件ID 

uServiceStation：组件状态 

ServiceInfo：组件信息 

SC_GameRoomInitStruct结构 

房间启动信息结构 

结构变量： 

uRunStation：运行状态 

hWndLoader：装载窗口 

hProcessHandle：进程句柄 

hDllInstance：组件句柄 

pIManageService：IModuleManageService的服务接口 

uKindID：类型ID 

uSortID：排序ID 

uServiceID：组件ID 

szRoomNote：房间备注 

InitInfo：ManageInfoStruct结构的初始化信息 

ServiceInfo：ServerDllInfoStruct结构的组件信息 

CBaseDialog类 

基础对话框类。 

继承自： 

CDialog系统类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

构造函数和析构函数： 

CBaseDialog（） 

同时调用CDialog类的构造函数。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

SafeGetClientRect(UINT uID, CRect & ClientRect)： 

得到窗口：从uID得到控件的类指针CWnd，然后用CWnd的GetClientRect（）得到串口范围。 

SafeGetClientRect(CWnd * pControlWnd, CRect & ClientRect)： 

得到窗口：用CWnd的GetClientRect（）得到串口范围。 

SafeMoveWindow(UINT uID, int x, int y, int iWidth, int iHeight)： 

移动窗口：从uID得到控件的类指针CWnd，然后用CWnd的MoveWindow（）移动窗口。 

SafeMoveWindow(CWnd * pControlWnd, int x, int y, int iWidth, int iHeight)： 

移动窗口：用CWnd的MoveWindow（）移动窗口。 

CServiceManage类 

服务控制类。 

继承自： 

IClientSocketService类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

RegCode：注册码 

TML_Room_SvrList：房间服务列表SQL 

TML_SvrList：业务列表SQL 

HideWin：是否隐藏 

m_szError：错误信息 

m_Info：CServiceInfo类的服务信息 

m_ServiceInfo：组件信息 

m_ComRoomInfo：房间信息 

m_strConnect：连接字符 

m_DataBase：CAFCDataBase类的数据库对象 

m_pIMessage：IMessageShow的信息提示接口 

构造函数和析构函数： 

CServiceManage（）： 

打开LocalService.ini文件，得到TML_Room_SvrList的SQL语句，得到TML_SvrList的SQL语句，得到HideWin标记。计算RegCode，初始化m_szError，m_pIMessage。 

~CServiceManage(void)： 

得到m_ServiceInfo列表的每一项，删除，得到房间列表的每一项，得到SC_GameRoomInitStruct结构指针，用SC_GameRoomInitStruct结构里面IModuleManageService的StoptService()停止服务，UnInitService()去初始化服务，DeleteService()删除服务，用系统函数AfxFreeLibrary（）释放DLL资源，删除房间。 

全局函数： 

消息处理： 

OnSocketReadEvent（）： 

网络读取消息：暂无代码 

OnSocketConnectEvent（）： 

网络连接消息：暂无代码 

OnSocketCloseEvent（）： 

网络关闭消息：暂无代码 

其他处理函数： 

Init()： 

初始化：暂无代码 

SetMessageInterface（）： 

设置信息接口：设置m_pIMessage类变量。 

GetLastErrorMsg（）： 

得到错误信息：返回m_szError。 

LogonSystem（）： 

登录系统：使用AfxGetMainWnd()得到窗口，然后用PostMessage (WM_COMMAND, IDM_GET_ROOM_LIST, 0)发送消息到主窗口，更新房间列表和服务列表。 

UpdateComDLLList（）： 

更新组件列表：打开数据库连接，打开TML_SvrList记录集，清除列表，循环读取记录，写入列表。 

UpdateServiceInfo（）： 

更新服务列表：打开数据库，执行TML_Room_SvrList的SQL语句，循环读取记录，写入列表。调用StartGameRoom（）启动房间列表。 

StartGameRoom（）： 

启动房间：使用pIManageService->InitService（）初始化服务，用pIManageService->StartService()启动服务，启动不成功，清理资源。 

StopGameRoom（）： 

停止房间：显示提示信息，pIManageService->StoptService()停止组件，pIManageService->UnInitService()卸载组件，pIManageService->DeleteService()删除组件，系统函数AfxFreeLibrary（）释放DLL库。不成功则做资源清理。 

bGetServiceInfo（）： 

加载DLL组件：判断DLL文件是否存在，用AfxLoadLibrary（）加载DLL库，用GetProcAddress()得到接口函数CreateServiceInterface()的地址CreateServiceInterface，用pIManageService=pCreateServiceInterface(1)赋值，用GetProcAddress()得到接口函数GetServiceInfo()的地址。 

IMessageShow接口 

信息提示接口 

接口函数： 

ShowMessage（）： 

显示信息：纯虚函数。 

IClientSocketService类 

客户端网络服务接口 

接口函数： 

OnSocketReadEvent（）： 

网络读取消息：纯虚函数。 

OnSocketConnectEvent（）： 

网络连接消息：纯虚函数。 

OnSocketCloseEvent()： 

网络关闭消息：纯虚函数。 

CServiceInfo类 

服务信息类，（已经被注释，没有实际使用） 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_uLogonTimes：登录次数 

m_uSystemState：系统状态 

m_uModelDlgCount：状态对话框数目 

m_szMD5Pass：MD5密码 

m_szName：用户名字 

m_szServerGUID：服务器GUID 

m_szLogonAddr：登录服务地址 

构造函数和析构函数： 

CServiceInfo(void)： 

初始化类变量。 

~CServiceInfo(void)： 

使用SaveData()保存数据。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

LoadData()： 

载入数据：用GetProfileString（）系统函数从win.ini得到属性数据。 

SaveData()： 

保存数据：用WriteProfileString()系统函数保存属性数据到win.ini文件 

IsLockSystem()： 

是否锁定系统：从m_uSystemState判断是否锁定系统 

IsLogonSystem()： 

是否登录系统：从m_uSystemState判断是否登录系统 

GetLogonTimes()： 

得到登录次数：返回m_uLogonTimes。 

CTCPClientSocket类 

客户端Socket类 

继承自： 

CWnd类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

自定义消息： 

套接口消息：WM_SOCKET_MESSAGE，对应函数：OnSocketNotifyMesage 

类变量： 

m_iReadBufLen：缓冲区长度 

m_bConnectState：连接状态 

m_hSocket：SOCKET句柄 

m_pIService：处理接口 

m_szBuffer：数据缓冲区 

构造函数和析构函数： 

CTCPClientSocket（）： 

初始化类变量，如果AfxGetMainWnd()不空，则用InitSocketWnd()初始化套接口窗口。 

~CTCPClientSocket()： 

关闭套接口CloseSocket（），关闭套接口窗口CloseSocketWnd()。 

全局函数： 

消息处理： 

OnSocketNotifyMesage（）： 

SOCKET消息处理程序：根据消息类型lParam处理： 

FD_CONNECT：设置m_bConnectState为连接状态CONNECTED，用m_pIService->OnSocketConnectEvent()发送套接口连接事件。 

FD_READ：用recv()接收网络数据到m_szBuffer，m_iReadBufLen加上接收长度，从m_szBuffer取出数据，然后删除m_szBuffer里面已取出来的数据，用m_pIService->OnSocketReadEvent()处理数据。 

FD_CLOSE：用CloseSocket()关闭套接口。 

其他处理函数： 

InitSocketWnd()： 

初始化套接口窗口：使用Create()建立套接口窗口。 

GetSocketState()： 

是否已经连接：返回m_bConnectState状态。 

CloseSocket（）： 

关闭套接口：设置m_bConnectState为NO_CONNECT，用WSAAsyncSelect（）选择套接口，用closesocket(m_hSocket)关闭套接口。m_iReadBufLen清零，调用m_pIService->OnSocketCloseEvent()通知。 

Connect(const TCHAR * szServerIP, UINT uPort)： 

连接服务器：使用Connect（）连接服务器。 

Connect(long int dwServerIP, UINT uPort)： 

连接服务器：先用InitSocketWnd()初始化数据，用socket()建立套接口，WSAAsyncSelect()把SOCKET消息WM_SOCKET_MESSAGE映射到线程消息。用connect()连接服务器，用m_bConnectState设置状态为CONNECTING。 

SendData(void * pData, UINT uSize, BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode)： 

发送数据：打包数据，用send()发送数据。 

SendData(BYTE bMainID, BYTE bAssistantID, BYTE bHandleCode)： 

发送数据：调用上面的SendData()发送数据。 

CloseSocketWnd()： 

关闭SOCKET窗口：销毁窗口DestroyWindow()。 

客户端Client 

入口：CGamePlaceApp类。 

CGamePlaceApp类 

应用程序对象 

继承自： 

CWinApp类 

其他处理函数： 

InitInstance()： 

初始化函数：用InitCommonControls()初始化，用CWinApp::InitInstance()初始化，用AfxSocketInit()初始化，用AfxEnableControlContainer()初始化，用SetRegistryKey()注册IDS_REG_KEY为“TML系统“，设置程序路径，用AfxInitRichEdit()初始化，用CGameImageLink::InitResource()初始化，建立CGamePlaceDlg类对话框。 

CGameImageLink类 

AFC资源类，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_VFont：显示字体 

m_HFont：显示字体 

m_hHandCursor：鼠标光标 

m_bAutoLock：是否加锁 

m_TabResource：属性页资源 

m_TitleResource：标题资源 

m_ButtonResource：按钮资源 

m_ListResource：列表资源 

m_DialogResource：对话框资源 

m_EditResource：编辑控件资源 

m_SplitResource：拆分条资源 

m_ColorResource：颜色资源 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

InitResource（）： 

初始化资源：用GetModuleHandle（）得到client.dll的句柄，用CGameLogoRes::Init()初始化图像资源，建立“新宋体”字体m_VFont和m_HFont，用LoadCursor(IDC_HAND)得到鼠标形状m_hHandCursor为res\\HAND.cur，初始化属性页资源m_TabResource：高度，阴影，背景颜色，正常文本颜色，选择文本颜色，按下图像tml\\tab1.jpg和tml\\tab11.jpg，突起图像tml\\tab0.jpg和tml\\tab00.jpg，背景图片tml\\bg.gif和tml\\bg3.gif，主框架底部中间平铺图片tml\\bottom2.gif，主框架底部左侧图片tml\\bottom1.gif，主框架底部右侧图片tml\\bottom3.gif，初始化TAB标题文本颜色，初始化背景图片tml\\tit_bar.gif，初始化按钮资源，设置启动声音，鼠标光标，活动颜色，活动字体，常规字体，选择字体，框架颜色，框架高度，框架阴影，常规上凸颜色，常规下凹颜色，背景图片tml\\btbk.gif。初始化列表资源：背景颜色，焦点背景颜色，焦点文本颜色，Ememy文本颜色，正常文本颜色，标题图片tml\\tit_bar.gif。初始化对话框资源：框架颜色，文本颜色，标题图片tml\\tit_bar.gif，关闭图片tml\\CLOSE_NOR.gif和tml\\CLOSE_FOC.gif和tml\\CLOSE_DIS.gif，最大化图片tml\\Max_NOR.gif、tml\\Max_FOC.gif、tml\\Max_DIS.gif，还原图片tml\\Res_NOR.gif、tml\\Res_FOC.gif、tml\\Res_DIS.gif，最小化图片tml\\Min_NOR.gif、tml\\Min_FOC.gif、tml\\Min_DIS.gif，背景图片tml\\bg.gif。初始化编辑框资源：文本颜色，背景颜色。初始化拆分条资源：图片RES\\VCUR.CUR、RES\\DIS.CUR、RES\\HCUR.CUR。初始化颜色资源：文本颜色，系统颜色，聊天颜色。 

CAFCTabResource结构 

属性页GDI资源结构 

结构变量： 

m_ActivePic：激活标签图片 

m_NormalPic：常规标签图片 

m_MainActivePic：主窗口激活标签图片 

m_MainNormalPic：主窗口常规标签图片 

m_BackPic：默认背景图片 

m_BackPicNew：默认背景图片 

m_BackBottom：窗口最下的一条图片 

m_BackBottomLeft：窗口最下的一条左边图片 

m_BackBottomRight：窗口最下的一条右边图片 

m_crFrameHeight：框架上色 

m_crFrameShadow：框架下色 

m_crFrameBKColor：框架底色 

m_crNormalTXColor：字体颜色 

m_crSelectTXColor：选择的字体颜色 

CAFCTitleResource结构 

标题栏GDI资源结构 

结构变量： 

m_BackPic：默认背景 

m_crTextColor：字体颜色 

CAFCButtonResource结构 

按钮GDI资源结构 

结构变量： 

m_bSound：启用声音 

m_hMouneCursor：鼠标光标 

m_ActiveColor：活动颜色 

m_ActiveTextColor：活动字体颜色 

m_NormalTextColor：常规字体颜色 

m_SelectTextColor：选择字体颜色 

m_FrameColor：框架颜色 

m_FrameHeight：框架上色 

m_FrameShadow：框架下色 

m_NormalColorTop：常规上色 

m_NormalColorBottom：常规下色 

m_BackPic：按钮底图 

CAFCListResource结构 

列表视图类GDI资源结构 

结构变量： 

m_TitlePic：列表头图片 

m_crListColor：列表列名颜色 

m_crBkColor：列表背景颜色 

m_crFousBkColor：列表焦点背景颜色 

m_crFousTxColor：列表焦点字体颜色 

m_crEmemyTxColor：列表字体颜色 

m_crNormalTxColor：列表常规字体颜色 

m_crNorMemTxColor：列表字体颜色 

m_crHighMemTxColor：列表字体颜色 

m_crFriendTxColor：列表字体颜色 

m_crMasterTxColor：列表字体颜色 

m_crMeTxColor：列表字体颜色 

CAFCDialogResource结构 

对话框GDI资源结构 

结构变量： 

m_BackBrush：背景刷 

m_crTextColor：字体颜色 

m_crBackColor：背景颜色 

m_Title：标题图片 

m_MaxNor：最大化按钮图片 

m_MaxFoc：最大化按钮图片 

m_MaxDis：最大化按钮图片 

m_ResNor：还原按钮图片 

m_ResFoc：还原按钮图片 

m_ResDis：还原按钮图片 

m_MinNor：最小化按钮图片 

m_MinFoc：最小化按钮图片 

m_MinDis：最小化按钮图片 

m_CloseNor：关闭按钮图片 

m_CloseFoc：关闭按钮图片 

m_CloseDis：关闭按钮图片 

m_BackPic：窗口底图片 

m_rcTopFrameColor：框架顶部颜色 

m_rcButFrameColor：框架底部颜色 

m_rcTitleTextColor：标题颜色 

CAFCEditResource结构 

编辑控件GDI资源 

结构变量： 

m_brFouns：焦点颜色 

m_brNoFocus：失去焦点颜色 

m_brDiable：不可改写颜色 

m_crFocusBKRGB：背景焦点颜色 

m_crNoFocusBKRGB：背景失去焦点颜色 

m_crDisFocusBKRGB：背景不可改写颜色 

m_crFocusTXRGB：文本焦点颜色 

m_crNoFocusTXRGB：文本失去焦点颜色 

m_crDisFocusTXRGB：文本不可改写颜色 

CAFCSplitResource结构 

拆分条GDI资源 

结构变量： 

m_hHorCur：横光标 

m_hVorCur：竖光标 

m_hDisableCur：禁止使用 

CAFCColorResource结构 

游戏界面颜色 

结构变量： 

m_crListTxColor：游戏列表字体颜色 

m_crListBkColor：游戏列表背景颜色 

m_crDeskTxColor：主框架桌子字体颜色 

m_crSysHeadTxColor：系统前导颜色 

m_crSystemTxColor：系统信息颜色 

m_crNormalTxColor：普通信息颜色 

m_crTalkNameColor：聊天用户名字颜色 

m_crTalkTxColor：聊天信息字体颜色 

m_crTalkBkColor：聊天信息背景颜色 

CGameLogoRes类 

头像资源类，DLL类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_MatchPic：比赛图像 

m_LostPic：断线图像 

m_LogoPicArray：图像数组 

tmlBackColor：透明颜色 

SitBoyArr：男人坐姿 

SitGirlArr：女人坐姿 

构造函数和析构函数： 

CGameLogoRes(void)： 

用Init()初始化。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

Init()： 

初始化函数：装载所有的图像face\\%02d.gif，装载所有的坐姿图像tml\\B%02d.gif和tml\\G%02d.gif。装载断线图像face\\Lost.gif，装载比赛图像face\\Match.gif，得到透明颜色为第一个LOGO图像的第一个像素。 

GetBackColor()： 

得到透明色：返回透明颜色tmlBackColor。 

GetMatchImage()： 

得到比赛图像：返回m_MatchPic。 

GetLogoImage()： 

得到LOGO图像：返回m_LostPic。 

GetSitGirl（）： 

得到女人坐姿图像：返回SitGirlArr[uIndex]。 

GetSitBoy（）： 

得到男人坐姿图像：返回SitBoyArr[uIndex]。 

CGameImage类 

AFC图像资源类，DLL类，具有CGameImageHelper友元类 

继承自： 

IAFC_GDI_Resource类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_bAutoLock：自动锁定 

m_uLock：锁定计数 

m_uResourceID：资源ID 

m_Image：资源图片 

m_strFileName：文件名字 

m_hResourceDLL：资源句柄 

构造函数和析构函数： 

CGameImage（）： 

初始化类变量：用LockResource()锁定资源。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

LockResource()： 

增加引用：用LoadFromResource()装载图片，m_uLock加1。 

FreeResource()： 

减少引用：用CImage()的Destroy()卸载图片，m_uLock减1。 

GetResourceKind()： 

得到资源类型：返回AFC_IMAGE。 

Attach（）： 

附加对象：如果m_uLock为0，给m_bAutoLock、m_uResourceID、m_hResourceDLL、m_strFileName赋值，锁定资源LockResource()。 

Detach()： 

分离对象：如果不为空IsNull()，初始化m_uResourceID、m_hResourceDLL、m_strFileName、m_bAutoLock，释放FreeResource()。 

IsNull()： 

是否空：根据m_hResourceDLL和m_strFileName.IsEmpty()判断是否为空。 

SetLoadInfo(TCHAR * szFileName, bool bLock)： 

设置加载参数：用Detach()分离对象，赋值m_bAutoLock、m_strFileName，锁定LockResource()。 

SetLoadInfo(HINSTANCE hResourceDLL, UINT uResourceID, bool bLock)： 

设置加载参数：用Detach()分离对象，赋值m_bAutoLock、m_uResourceID、m_hResourceDLL，锁定LockResource()。 

HBITMAP ()： 

操作重载：返回m_Image。 

GetPixel（）： 

得到颜色：返回m_Image.GetPixel(x,y)。 

GetWidth()： 

得到宽度：返回m_Image.GetWidth()。 

GetHeight()： 

得到高度：返回m_Image.GetHeight()。 

BitBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.BitBlt(hDestDC,xDest,yDest,dwROP)绘图。 

BitBlt(HDC hDestDC, const POINT & pointDest, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.BitBlt(hDestDC,pointDest,dwROP)绘图。 

BitBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, int nDestWidth, int nDestHeight, int xSrc, int ySrc, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.BitBlt(hDestDC,xDest,yDest,nDestWidth,nDestHeight,xSrc,ySrc,dwROP)绘图。 

BitBlt(HDC hDestDC,const RECT & rectDest, const POINT & pointSrc, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.BitBlt(hDestDC,rectDest,pointSrc,dwROP)绘图。 

StretchBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, int nDestWidth, int nDestHeight, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.StretchBlt(hDestDC,xDest,yDest,nDestWidth,nDestHeight,dwROP)绘图。 

StretchBlt(HDC hDestDC, const RECT& rectDest, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.StretchBlt(hDestDC,rectDest,dwROP)绘图。 

StretchBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, int nDestWidth, int nDestHeight, int xSrc, int ySrc, int nSrcWidth, int nSrcHeight, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.StretchBlt(hDestDC,xDest,yDest,nDestWidth,nDestHeight,xSrc,ySrc,nSrcWidth,nSrcHeight,dwROP)绘图。 

StretchBlt(HDC hDestDC, const RECT& rectDest, const RECT& rectSrc, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：用m_Image.StretchBlt(hDestDC,rectDest,rectSrc,dwROP)绘图。 

IAFC_GDI_Resource接口 

GDI 资源接口 

接口函数： 

LockResource()： 

锁定资源，增加引用。 

FreeResource()： 

释放资源，减少引用。 

GetResourceKind()： 

得到资源类型。 

CGameImageHelper类 

AFC图像资源句柄处理类，DLL类。 

继承自： 

IAFC_GDI_Handle接口 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

m_pAFCImage：图像资源指针。 

构造函数和析构函数： 

CGameImageHelper（）： 

用OpenGDIHandle()打开句柄。 

~CGameImageHelper()： 

用CloseGDIHandle()关闭句柄。 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

IsOpenHandle()： 

是否打开句柄：返回m_pAFCImage!=NULL。 

GetResourceKind()： 

得到资源类型：返回m_pAFCImage->GetResourceKind()。 

OpenGDIHandle（）： 

打开句柄：用m_pAFCImage->LockResource()得到资源。 

CloseGDIHandle()： 

关闭句柄：用m_pAFCImage->FreeResource()释放资源。 

GetPixel（）： 

得到颜色：返回m_pAFCImage->GetPixel(x,y)。 

GetWidth()： 

得到宽度：返回m_pAFCImage->GetWidth()。 

GetHeight()： 

得到高度：返回m_pAFCImage->GetHeight()。 

BitBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->BitBlt()。 

BitBlt(HDC hDestDC, const POINT & pointDest, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->BitBlt()。 

BitBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, int nDestWidth, int nDestHeight, int xSrc, int ySrc, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->BitBlt()。 

BitBlt(HDC hDestDC,const RECT & rectDest, const POINT & pointSrc, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->BitBlt()。 

StretchBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, int nDestWidth, int nDestHeight, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->StretchBlt（）。 

StretchBlt(HDC hDestDC, const RECT& rectDest, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->StretchBlt()。 

StretchBlt(HDC hDestDC, int xDest, int yDest, int nDestWidth, int nDestHeight, int xSrc, int ySrc, int nSrcWidth, int nSrcHeight, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->StretchBlt（）。 

StretchBlt(HDC hDestDC, const RECT& rectDest, const RECT& rectSrc, DWORD dwROP=SRCCOPY)： 

绘图函数：返回m_pAFCImage->StretchBlt()。 

GetImage()： 

得到对象：用IsOpenHandle()判断句柄是否打开。返回m_pAFCImage->m_Image的地址。 

GetBitmap()： 

得到对象：用IsOpenHandle()判断是否打开，用CBitmap::FromHandle()取得m_pAFCImage->m_Image的句柄返回。 

重载操作： 

HBITMAP ()： 

返回m_Image的强制转换HBITMAP。 

CBitmap * ()： 

返回GetBitmap()的结果m_Image的句柄。 

CImage * ()： 

返回GetImage()的结果m_Image。 

=（）： 

让CGameImageHelper可以直接赋值。 

AFCResourceType枚举 

资源类型 

枚举值： 

AFC_NO_OBJECT：无对象 

AFC_IMAGE：图片 

AFC_VIEW_IMAGE：视图图片 

IAFC_GDI_Handle接口 

资源句柄接口，DLL类。 

接口函数： 

IsOpenHandle()： 

是否打开句柄。 

GetResourceKind()： 

得到资源类型。 

OpenGDIHandle()： 

打开句柄。 

CloseGDIHandle()： 

关闭句柄。 

CGamePlaceDlg类 

主对话框类。 

继承自： 

CLoadFileBmp类 

对应资源： 

IDM_MAINFRAME，对应资源：res\\GamePlace.ico。 

属性控件和相应消息映射： 

菜单： 

IDR_MENU1： 

下载最新版本：ID_DOWNNEW，对应函数：OnCommand（ID_DOWNNEW） 

显示/隐藏：ID_SHOWHIDE，对应函数：OnCommand（ID_SHOWHIDE） 

退出：ID_EXIT，对应函数：OnCommand（ID_EXIT） 

用户消息： 

任务栏通知图标消息：IDM_TRAY_NOTIFY_MSG，对应函数OnTrayIconNotify。 

热键消息：WM_HOTKEY，对应函数OnHotKey。 

类变量： 

m_TrayIcon：托盘图标 

m_PicTop：顶部图片 

m_PicTopLeft：顶部左边图片 

m_PicTopRight：顶部右边图片 

m_bRegisterHot：是否注册热键 

m_pMainRoom：主框架对话框 

m_TMLTab：房间TAB控件 

m_FrameAD：顶部广告 

m_strBtn：框架顶部5个按钮ID 

m_rBt：框架顶部5个按钮 

构造函数和析构函数： 

CGamePlaceDlg()： 

初始化皮肤对话框IDD_TML，初始化m_TrayIcon。初始化类变量。 

全局函数： 

消息处理： 

OnInitDialog()： 

初始化消息： 

初始化m_PicTop、m_PicTopRight、m_PicTopLeft、m_DrawPosY，建立五个按钮m_rBt，建立顶部广告m_FrameAD，加入about对话框菜单，调用CPlaceResource::Init()初始化资源。建立热键，建立m_TMLTab，初始化m_pMainRoom，向m_pMainRoom发送IDM_CONNECT_CENTER_SERVER消息。显示任务栏图标IDM_MAINFRAME。窗口最大化。 

OnCancel()： 

取消消息：打开一个CCloseDlg，如果返回IDOK，则用m_pMainRoom->CloseAllGameRoom()关闭所有游戏房间，如果返回IDRETRY，则用m_pMainRoom->CloseAllGameRoom()关闭所有游戏房间，然后自己的执行文件名，用ShellExecute（）重新打开应用程序。 

OnCommand： 

菜单和按钮命令处理：根据wParam参数进行处理： 

2：关闭活动tab页； 

ID_DOWNNEW：退出程序，执行Update.exe； 

ID_SHOWHIDE：隐藏窗口； 

ID_EXIT：退出； 

其他：如果id>3999&&id<4005，激活主框架，用m_pMainRoom->IE()激活顶部按钮。 

OnHotKey（）： 

热键函数：假如窗口可见，则隐藏；假如窗口不可见，则显示。 

OnSysCommand（）： 

系统菜单：如果是IDM_ABOUTBOX，则显示CAboutDlg对话框。 

OnSize（）： 

大小消息：位置变化时，移动选项卡。 

OnSetFocus（）： 

得到焦点：用m_TMLTab.SetFocus()设置TAB卡焦点。 

OnTrayIconNotify（）： 

任务栏通知：如果lEvent是WM_LBUTTONDBLCLK双击，则隐藏窗口，如果是WM_RBUTTONUP，则显示菜单IDR_MENU1，跟踪菜单处理。 

其他处理函数： 

DoDataExchange()： 

DDX/DDV数据交换：调用__super::DoDataExchange(pDX)做数据交换。 

DrawTitleBar()： 

绘制标题栏：绘制标题栏左边图片，绘制标题栏右边图片，绘制标题栏其他区域标记，绘制标题文本，绘制关闭、最大化、最小化按钮，绘制广告窗口m_FrameAD，绘制5个按钮，输出到屏幕。 

MenuShowHide(void)： 

隐藏右下角：如果窗口可见，则隐藏。 

CCloseDlg类 

关闭对话框类。 

继承自： 

CCoolView类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

按钮： 

重新登录按钮：IDRETRY，对应函数：OnLogin。 

确认（关闭所有房间）按钮：IDOK，对应函数：返回给子类去处理。 

取消按钮：IDCANCEL，对应函数：返回给子类去处理。 

类变量： 

m_btCloseAllRoom：关闭所有房间按钮 

m_btCancel：取消按钮 

m_btLogon：登录按钮 

构造函数和析构函数： 

CCloseDlg（）： 

初始化父类CCoolView为IDD_DIALOG_CLOSE。 

全局函数： 

消息处理： 

OnInitDialog（）： 

初始化类变量。 

OnLogin()： 

重新登录：结束对话框，发送关闭消息。 

其他处理函数： 

DoDataExchange()： 

把IDOK跟m_btCloseAllRoom关联，把IDCANCEL跟m_btCancel关联，把IDRETRY跟m_btLogon关联。 

CCoolView类 

区域对话框类，DLL类。 

继承自： 

CGameFaceGo类 

对应资源： 

IDD_DIALOG_CLOSE 

属性控件和相应消息映射： 

IDRETRY：对应函数： 

IDCANCEL：对应函数： 

IDOK：对应函数： 

类变量： 

m_DialogRgn：对话框区域 

m_BackBitmap：对话框背景图片 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

AFCBmpToRgn（）： 

位图转换到区域：从位图hBmp里面取得透明颜色为cTransparentColor，左右波动为cTolerance的透明区域。 

消息处理： 

OnInitDialog()： 

初始化：删除窗口标题和获取属性。 

OnLButtonDown（）： 

左键按下函数：用PostMessage（）发送WM_NCLBUTTONDOWN消息，模拟用左键按标题。 

OnPaint()： 

重画函数：绘制背景图片m_BackBitmap。 

其他处理函数： 

LoadDialogBitmap（）： 

加载位图：载入m_BackBitmap背景，用AFCBmpToRgn()得到透明区域，裁剪窗口周边为透明颜色。 

CGameFaceGo类 

游戏脸面类，基础对话框类，DLL类。 

继承自： 

CDialog类 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

类变量： 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

OnInitDialog()： 

初始化消息：设置资源句柄。 

OnPaint()： 

重画消息：调用DrawBackFace（）重画背景。 

OnControlColor(WPARAM wparam, LPARAM lparam)： 

控件颜色消息：设置背景模式，设置文本颜色，设置背景颜色。


其他处理函数： 

SafeGetClientRect(CWnd * pControlWnd, CRect & ClientRect)： 

获取窗口： 

SafeGetClientRect(UINT uID, CRect & ClientRect)： 

获取窗口： 

SafeMoveWindow(UINT uID, int x, int y, int iWidth, int iHeight)： 

移动窗口： 

SafeMoveWindow(CWnd * pControlWnd, int x, int y, int iWidth, int iHeight)： 

移动窗口： 

DrawBackFace(CDC * pDC, int iXPos, int iYPos, int iWdith, int iHeight)： 

绘画背景： 

CPlaceResource类 

CAboutDlg类 

IDM_ABOUTBOX 

CLoadFileBmp类 

IDD_TML 

CNormalBitmapButtonEx类 

CTrueBitmapButton类 

CIEClass类 

CTMLTab类 

IDD_TAB_WND 

CMainRoomEx类 

IDD_MAIN 

类 

继承自： 

对应资源： 

属性控件和相应消息映射： 

用户消息： 

连接中心服务器消息：IDM_CONNECT_CENTER_SERVER，对应函数： 

类变量： 

构造函数和析构函数： 

全局函数： 

消息处理： 

其他处理函数： 

