         基于消息包交换的围棋对弈程序的设计

                                          福清市邮电局  林航

随着计算机的逐步普及与人民消费水平的逐步提高，在我国的传统的娱乐项目——围棋中逐步也和现代化的计算机结合起来了。如何在现有电话网（PSTN），局域网（LAN），互联网（INTERNET）上实现围棋（或其他游戏）的远程对弈，作为话音通信与数据通信的增值业务，提高现有邮电网络的利用率，是摆在邮电系统的广大计算机工作者面前的艰巨任务。 

在程控交换机的局间通信中，存在这样的一个基本原理：两个交换局互为发送方与接受方，在信号交换上存在信号互锁与相互验证。以NO.7的市话局呼叫长话局为例：
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    在两个交换局之间的任何的消息都按一定的规范组合成消息包，如以上的IAI等等，在两个交换局之间进行消息包的传送与验证。

由交换机的消息交换原理得到启发，我们提出了基于消息包交换的围棋对弈程序的设计思想。

程序的功能模块：

                 








本文就以下几点做详细的论述：

1． 在本地实现自动提子。

2． 围棋程序的消息包格式。

3． 基于消息包交换的MODEM对弈原理

4． 基于消息包交换的网络对弈原理

     本程序的开发环境是：IBM ThinkPad 770。

本程序的开发工具是：Microsoft visual basic 5.0 中文企业版

一．在本地实现自动提子。
    设计任何的围棋程序如果不能实现自动提子，它在功能上就谈不上商业价值。在围棋中，提子是这样规定的：把对方的一块或一个没有“气”的棋子从盘面上去除掉。其中还包括了许多复杂的规定，如：打劫等等，由于篇幅所限，不做详细介绍。

如下图：

用计算机的语言来描述，就是：

A表示棋子a   SUR（A）表示与A接触的四周（上下左右）的棋子。

C（A）表示A的颜色，C（A）=1表示棋子A的颜色为黑，C（A）=2表示棋子A的颜色为白，C（A）=0表示A为空白点。

！C（A）这样定义：

若C（A）=1  则 ！C（A）=2

若C（A）=2  则 ！C（A）=1

若C（A）=0  则 ！C（A）=0

Q（A）表示A点的气数，Q（A）=与A相接触的点中是否有空白点。

Q（A）=0 表示无空白点

Q（A）=1表示有空白点

DEAD（A）表示A是否死棋，DEAD（A）=TRUE表示A为死棋，DEAD（A）=FALSE表示A不是死棋。

那么，可以用以下的递归描述：

 PROCEDURE DEAD（A）

1． SUR（A）完全都是异色棋子（包括棋盘的边界），Q（A）=0，那么棋子A为死棋，即：DEAD（A）=TRUE  RETURN。

2． SUR（A）中有空白点，那么棋子A不为死棋，即：Q(A)=1,DEAD（A）=FALSE，RETURN。

3． SUR（A）中无空白点，又不完全是异色棋子时，那么C（A）= ！C（A）

4． DEAD（A）=DEAD（SUR（A））  

 END PROCEDURE

重要的几个数据结构：

棋子的数据定义：

Public Type Point
Color As Integer    ‘颜色

X As Integer       ‘X

Y As Integer       ‘Y

Q As Integer       ‘Q(A)

End Type

棋盘的定义(19*19)：

Dim Board(1 to 19,1 to 19) As Point

下棋模块：

                

                        N                            其中：判断A为：

                                                     所下的棋子是否造成对方的死棋。

                  Y                                  B为提子操作。

                                                     C 为本方的棋子的显示，并记录。 

   有兴趣的人可以参考模块 Module1.bas中的算“气”的子程序Count_Gas(P As My_Point)
2． 围棋程序的消息包格式。

一个专业化的程序不仅应满足目前的应用，而且应该充分考虑未来的扩展。

我们用一个数据结构来描述消息格式：

其中一个字为：消息编号；

一个字为：消息类型；

一个变体数据结构：X；

一个变体数据结构：Y；

一个字符串：结束标志。

用VB来描述，就是：

Public Type Message

Message_No As Integer       ‘消息编号
Message_Type As Integer      ‘消息类型
X As Variant

Y As Variant

E As String          ‘结束标志
End Type

其中消息编号(Message_No)是为了方便记录对弈过程中的发生的事件的历史文件，以便存档并方便悔棋等附加功能。

消息类型(Message_Type)定义了本次交换的消息的种类，并规定了随着的两个变体数据X和Y的格式,事实上，消息类型是由程序的功能决定的：
          Message_Type = 1   对弈中的棋子位置坐标：

X = 所下的棋子的横坐标

Y = 所下的棋子的纵坐标

          Message_Type = 2   对弈中的对话信息

                   X = 所交谈的内容（字符串类型）

                   Y：无意义

          Message_Type = 3   悔棋请求信息（X，Y：无意义）

          Message_Type = 4   认输请求信息（X，Y：无意义）

          Message_Type = 5   结束比赛请求信息（X，Y：无意义）

          Message_Type = 6   正确接收标志（在第三段里的R_O）
E = ’E’ 表示一个消息的结束标志。

在消息的接受方也进行同样的规定，这样就可以正确地把信息解包出来，投入到本地程序的处理中去。
3． 基于消息包交换的MODEM对弈原理

   所谓交换是指在两个或多个的信息节点上，信息的相互地，有控制地，按照一定的顺序的交流。

   为了“有顺序”地交流信息，我们在前面已经引入了信息顺序号（Message_No）的概念。

   为了“有控制”地交流信息，我们要引入两个标志位：

   S_R 发送准备就绪（SEND READY）

   R_R 接收准备就绪（RECEIVE READY）

   用这两个标志位来互锁发送与接收的双方。

   为了防止信息过冲(Over Flow)，引入了另一个标志位：

   R_O 正确接收 （RECEIVE OK）

   参照程控交换机的多频互控过程，我们引入了消息包交换的模型：
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如图，消息包在两个信息节点之间传送的任何时候，都只有一方的S_R=1，而同时该方的R_R=0，这是为了防止消息在两个节点间的碰撞，造成信息丢失。任何一方只有在S_R=1的时候可以发送信息，只有在R_R=1的时候可以接受信息.

发送信息的一方在发送完信息后并不马上把自身的S_R置0  R_R置1而是等待对方发送正确接受的信号（”R_O”）之后，才把相应的标志位置位，进入等待接收状态，成为等待接收的一方；接收信息的一方在接收到信息后，对信息进行判断后，进行相应的处理，再发送正确接收（”R_O”）的信号，并把SR置1，RR置0成为等待发送信息的一方。



  以上是信息发送与接收过程中的标志位互锁关系。

        在Visual Basic 5.0中，Communications 控件可以用来提供简单的串行端口通

     讯功能，也可以用来创建功能完备（full-featured）、事件驱动的高级通讯工具。
       Communications 控件提供了一系列标准通讯命令的使用界面。使用它可以建

立与串行端口的连接，通过串行端口连接到其它通讯设备（例如调制解调器），发

出命令，交换数据，以及监视和响应串行连接中发生的事件和错误。
     用途
    ■
拨打电话号码。
    ■
监视串行端口的输入数据。
    ■
创建功能完备的终端程序。
   串行通讯的基本知识
每台计算机都提供了一个或多个串行端口。它们被依次命名为：COM1、COM2 等等。在标准的 PC 中，鼠标通常被连接到 COM1 端口。调制解调器可能连接到 COM2，扫描仪被连接到 COM3，等等。串行端口提供了计算机与这些外部串行设备之间的数据传输通道。
串行端口的本质功能是作为 CPU 和串行设备间的编码转换器。当数据从 CPU 经过串行端口发送出去时，字节数据被转换为串行的位。在接收数据时，串行的位将被转换为字节数据。
要完成数据的传输，还需要进一步一个解释层。在操作系统一边，Windows 使用了通讯驱动程序 Comm.drv，以便使用标准的 Windows API 函数发送和接收数据。驱动程序通常由串行设备制造商提供，以便将其硬件与 Windows 连接。在使用 Communications 控件时，实际上使用了 API 函数，API 函数将被 Comm.drv 解释并传输给设备驱动程序。
建立串行端口连接
使用 Communications 控件的第一步是建立与串行端口的连接。下表列出了用于建立串行端口连接的属性：
属性
描述
CommPort
设置或返回通讯端口号。
Settings
以字符串形式设置或返回波特率、奇偶校验、数据位和停止位。
PortOpen
设置或返回通讯端口的状态。以及打开和关闭端口。
打开串行端口
要打开串行端口，可以使用 CommPort、PortOpen 和 Settings 属性。例如：
'打开串行端口
MSComm1.CommPort = 2
MSComm1.Settings = "9600,N,8,1"
MSComm1.PortOpen = True
CommPort 属性确定打开哪个串行端口。Settings 属性可以用来指定波特率、奇偶校验、数据位数和停止位数。停止位指出了何时才能接收到一个数据块。
在指定了要打开的端口，以及如何进行数据通讯之后，就可以使用 PortOpen 属性建立连接了。它是一个布尔值，即取值范围为 True 或 False。然而，如果端口无效，或者 CommPort 属性设置有误，或者该设备不支持指定的设置，就会产生错误；即使没有产生错误，外部设备也不能正常工作。将 PortOpen 属性设置为 False 即可关闭该端口。
操作调制解调器
在绝大多数情况下，使用 Communications 控件的目的是为应用程序提供对调制解调器的操作。利用 Communications 控件，可以使用标准的 Hayes 兼容的命令集拨打电话号码，或连接到另一调制解调器，并与它进行交互操作。
用 CommPort、Settings 和 PortOpen 属性建立了串行端口连接之后，就可以使用 Output 属性激活该调制解调器，并与它进行交互操作。Output 属性用来发出命令，控制调制解调器之间的交互操作。如下所示：
'激活调制解调器，并拨打电话号码。
MSComm1.Output = "ATDT 555-5555" & vbCr
在上面的示例中，“AT”命令初始化连接，“d”进行拨号，“T”指定使用音频（而不是脉冲）。使用“AT”命令时必须指定回车符 (vbCr)。
如果命令被正确处理，返回的结果码将是“确定”。检查该结果码即可确定命令是否被正确处理。
详细信息   要得到完整的 Hayes 兼容的命令列表，请查看调制解调器的文档。
   关于串口通信更详细的内容要参见Visual Basic 的联机手册。

以下是围棋MODEM对弈的程序处理流程：
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    因为接收方要定时地检测MODEM的输入缓冲区，如果，有输入要及时地把缓冲区的内容提取出来，所以，有必要在程序中引入定时器控件(Timer)，并把接收方的消息处理程序挂在定时器控件的定时中断里。

详尽的程序参见 本工程文件中的 MODEM_F模块。

4． 基于消息包交换的网络对弈原理

在INTERNET大发展的今天，TCP/IP协议几乎成为计算机网络中必备的基于软件的通信协       议，关于TCP/IP的原理与协议套结构，本文不做详细的介绍，有兴趣的读者可以参照 Timothy Parker 

       的《Teach Yourself TCP/IP in 14 days》。

为了在Visual Basic 中实现TCP/IP传输控制，Microsoft在VB4.0以后的版本中引入了WinSock控件，Winsock是Windows Socket 的缩写，SOCKET是TCP/IP中的“套接字”的意思，是一种对TCP/IP端口的描述。

利用 WinSock 控件可以与远程计算机建立连接，并通过用户数据文报协议 (UDP)或者传输控制协议 (TCP)进行数据交换。这两种协议都可以用来创建客户与服务器应用程序。与 Timer 控件类似，WinSock 控件在运行时是不可见的。
用途
· 创建收集用户信息的客户端应用程序，并将收集的信息发送到某中央服务器。
■
创建一个服务器应用程序，作为多个用户的数据的汇入点。
■
创建“聊天”应用程序。
选择通讯协议
在使用 WinSock 控件时，首先需要考虑使用什么协议。可以使用的协议包括 TCP 和 UDP。两种协议之间的重要区别在于它们的连接状态：
■
TCP 协议控件是有连接的协议，可以将它同电话系统相比。在开始数据传输之前，用户必须先建立连接。
■
UDP 协议是一种无连接协议，两台计算机之间的传输类似于传递邮件：消息从一台计算机发送到另一台计算机，但是两者之间没有明确的连接。另外，单次传输的最大数据量取决于具体的网络。
到底选择哪一种协议通常是由需要创建的应用程序决定的。下面的几个问题将有助于选择适宜的协议：
1.
在收发数据的时候，应用程序是否需要得到客户端或者服务器的确认信息？如果需要，使用 TCP 协议，在收发数据之前先建立明确的连接。
2.
数据量是否特别大（例如图象与声音文件）？在连接建立之后，TCP 协议将维护连接并确保数据的完整性。不过，这种连接需要更多的计算资源，因而是比较“昂贵”的。
3.
数据发送是间歇的，还是在一个会话内？例如，如果应用程序在某个任务完成的时候需要通知某个计算机，UDP 协议是更适宜的。UDP 协议适合发送少量的数据。
协议的设置
在设计时，可以按如下方式设置应用程序使用的协议：在“属性”窗口中单击“协议”，然后选择 sckTCPProtocol 或者 sckUDPProtocol。也可以使用程序代码来设置 Protocol 属性，如下所示：
Winsock1.Protocol = sckTCPProtocol
利用Winsock控件来实现远程对弈，除了将MODEM的发送，接收缓冲区改为Winsock的发送，接收缓冲区，MODEM的连接方式改为Winsock的连接方式等具体细节的不同，在原理上是与MODEM远程对弈完全一样。
       详尽的程序描述在 本工程中的NET模块。
    
由于可以通过设置Winsock控件数组来创建一个WEB服务器，在同一端口同时监听(Listen)多个请求，很容易把本程序改造为服务器与客户机两个版本。
       参考文献：

1．  Microsoft Press 《中文Visual Basic 5.0程序员指南》

2．  Timothy Parker 《Teach Yourself TCP/IP in 14 days》。

              3 。  微软公司：《Visual Basic 客户机服务器方式程序设计》
     4 。 Microsoft Press 《Visual Basic 5.0 Active X控件参考手册》
          5．  Andrew S.Tanenbaum  《Computer Network》Third Edition
       -----------------------------------------------------全文完------------------------------------------------------

     注：本文以及本文中提到的全部VB源代码和编译后的可执行文件在以下的WEB站点上 可以免费下载，在不修改原文，标明出处的前提下允许自由发布。
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