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一、简介
AnyChat SDK(AnyChat音视频互动开发平台)是一套跨平台的音视频即时通

讯解决方案，基于先进的 H.264视频编码标准、AAC音频编码标准与 P2P技术，

支持高清视频，整合了佰锐科技在音视频编码、多媒体通讯领域领先的开发技术

和丰富的产品经验而设计的高质量、宽适应性、分布式、模块化的网络音视频互

动平台。

基于Windows的客户端 SDK应用于Windows平台的计算机，支持的Wind

ows平台包括Win XP、Windows 2003、2008、Win7、Win8、Win10等，兼容 3

2bit、64bit，支持 C++、C#、WPF、Java、VB.Net、Delphi、Qt等开发语言。您

可以通过该套 SDK API接口实现在Windows平台快速开发基于音视频通讯交互

功能的 App程序，主要提供的功能如下：

 音视频即时通讯：提供语音、视频一对一、一对多的实时通讯，支持高清视

频和高品质音频效果。

 录像：支持针对单个人的音视频录制、整个视频通话过程内容的合成音视频

录制以及集中服务器保存录制

 抓拍：可对本地视频和正在视频的对象进行抓拍；

 文字聊天：支持多用户之间的文字交流；

 透明通道：提供客户端之间、客户端跟服务器之间的数据通讯能力；

 文件传输：支持客户端直接、客户端跟服务器之间的文件传输功能，支持断

点续传；

 动态设置音视频参数：提供音视频参数设置的接口，可以根据需要动态设置

分辨率、码率、帧率等视频参数，满足各种应用场景的需求；

 外部音视频输入：支持非标准采集设备以外的音视频源输入，满足更多的应

用场景；

 集成第三方外部音视频编解码器：可集成第三方音视频编解码器，满足特殊

环境下面的硬件编解码要求；

 业务排队：提供自定义营业区域、队列功能，实现客户排队、坐席为队列中

客户提供服务的功能；
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1.1 面向的读者

《AnyChat SDK for Windows开发流程指南(C#)》文档是提供给具有一定

的 C#或者WPF编程经验和了解面向对象概念的读者使用，不要求具备音视频开

发方面的经验。您在使用遇到任何问题，都可以通过访问 bbs.anychat.cn反馈给

我们。

1.2 获取 AnyChat SDK for Windows

您可在 AnyChat的产品官方网站下载到最新版的 AnyChat for Windows S

DK，下载地址为: http://sdk.anychat.cn/html/download.html，如下图所示：

AnyChat for Windows SDK包里面提供了所有支持开发语言(包含 c#)的 de

mo程序的编译程序、开发指南、demo程序源码和 SDK文件，其解压之后的目

录结构如下所示：

|----bin
| |
| |----client 客户端 SDK动态库文件

| |
| |----server 服务器运行程序

| |
| |----serversdk 服务器 SDK动态库文件（业务服务器示例程序）

| |

http://bbs.anychat.cn
http://sdk.anychat.cn/html/download.html?t=windows
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| |----demo AnyChat SDK演示程序（可执行程序）

|
|----doc
| |
| |----client 客户端开发指南

| |
| |----server 服务器用户手册、开发指南

|
|----src
| |
| |----client 客户端 SDK开发 Demo程序源代码

| |
| |----server 服务器 SDK开发 Demo程序源代码

|
|----sdk
| |
| |----client 客户端 SDK引用文件

| |
| |----server 服务器 SDK引用文件

1.3 技术支持

在您使用本 SDK的过程中，遇到任何困难，请与我们联系，我们将热忱为

您提供帮助。

您可以通过如下方式与我们取得联系：

1、在线论坛：http://bbs.anychat.cn/
2、知识中心：http://www.anychat.cn/faq/
3、官方网站：http://www.anychat.cn
4、电子邮件：service@bairuitech.com
5、 24小时客服电话：+86 （020） 85276986、38109065、38103410

http://bbs.anychat.cn/
http://www.anychat.cn/faq/
http://www.anychat.cn
mailto:service@bairuitech.com
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二、编写说明
本指南的编写是为了帮助使用 AnyChat for Windows SDK的用户快速地搭

建 SDK开发环境、熟悉 SDK开发流程、掌握 SDK开发功能接口而编写的。

其中“工程准备”、“基本流程”、“音视频交互”三章的内容是基于 src\

client\c#目录中提供的 AnyChatCSharpDemo工程来编写说明的，涉及到的开发环

境配置、以及相关代码说明可以参考 AnyChatCSharpDemo工程源码。

其中“业务排队”章节内容是基于 src\client\windows\c#目录中提供的 AnyC

hatQueue工程来编写说明的，涉及到的开发环境配置、以及相关代码说明可以参

考 AnyChatQueue工程源码。
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三、工程准备
c#开发工具有很多，开发者可根据自己的喜好进行选择。在此，我们推荐开

发者使用 Visual Studio作为自己的开发工具，本套开发指南是针对 Visual Studi

o 2010开发环境下进行编写的。在 Visual Studio 2010中新建一个 Visual c#工

程，对工程进行以下配置，搭建 AnyChat的开发环境。

3.1 导入 SDK 文件

 右键单击 visual c#工程,在弹出的快捷菜单中选择“添加”->“现有项”，

如下图所示：

在 弹 出 的 文 件 选 择 框 中 选 择 SDK 包 sdk\client\windows\C# 目 录 下

BRAnyChatCoreSDK.cs文件。

 在需要用到AnyChat接口的类中引用BRAnyChatCoreSDK.cs的命名空间

ANYCHATAPI，参考如下：

using ANYCHATAPI;

3.2 导入库文件
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在将 visual c#工程编译完成之后，需要将 AnyChat的客户端的核心运行库

和媒体库文件都放编译程序的同级目录下，或者在编译程序的同级目录下建立一

个 video文件夹，然后将核心运行库和媒体库文件都放到 video目录下面。核心

运行库和媒体库文件位于 SDK包的 bin\client目录，其中包含的文件如下所示：
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四、基本流程
在工程准备好了之后，需要实现以下基本流程，才能调用音视频交互等其他

功能接口。

4.1 监听基本事件

SDK许多 API调用都是对网络或者硬件的异步操作，这些异步调用的结果

会以Windows消息来通知应用层，可以实现监听“连接服务器、用户登录、进

入房间、与服务器网络连接”等事件。实现的步骤分为以下两步：

1) 在所需要监听的类中重载WndProc方法，实现监听Windows消息。

2) 在WndProc方法中实现要监听消息的处理，SDK可以监听的消息定义可

以参考 BRAnyChatCoreSDK.cs中的消息常量定义，常用的消息有连接

服务器、用户登录、进入房间、与服务器网络连接消息等。参考代码如

下：
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protected override void WndProc(ref Message m)

{

if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_CONNECT){

//连接状态

int iSuccessed = m.WParam.ToInt32();

if (iSuccessed == 1){

//连接成功

}

else{

//连接失败

}

}

else if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_LOGINSYSTEM){

//登录用户userid

int userid = m.WParam.ToInt32();

//登录错误代码

int dwErrorCode = m.LParam.ToInt32();

if (dwErrorCode == 0){

//登录成功

}

}

else if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_ENTERROOM){

//房间号

int dwRoomId = m.WParam.ToInt32();

//进入房间错误代码

int dwErrorCode = m.LParam.ToInt32();

if (dwErrorCode == 0){

//进入房间成功

}

}

else if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_ONLINEUSER){

//在收到这个回调之后，可以调用api获取当前房间在线人数。

}
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else if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_USERATROOM){

//用户userid

int userID = m.WParam.ToInt32();

//用户进入房间还是离开房间状态

int iEntered = m.LParam.ToInt32();

if (iEntered==1){

//进入房间

}else{

//离开房间

}

}

else if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_LINKCLOSE){

//网络掉线原因

int iLinkCloseReason = m.WParam.ToInt32();

}

base.WndProc(ref m);

}

4.2 初始化 SDK

加载资源，应用程序中只需要执行一次，其他的功能接口都必须在初始化之

后才能正常使用，参考代码如下：

//初始化AnyChatSDK

ulong dwFuncMode = AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_VIDEO_AUTODISP

|AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_AUDIO_AUTOPLAY

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_CHKDEPENDMODULE

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_AUDIO_VOLUMECALC

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_NET_SUPPORTUPNP

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_FIREWALL_OPEN
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| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_AUDIO_AUTOVOLUME

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_AUDIO_VOLUMECALC

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_AUDIO_CBDATA

| AnyChatCoreSDK.BRAC_FUNC_CONFIG_LOCALINI;

//初始化SDK,第一个参数可以传当前Windows窗体句柄；第二个参数传功能标志，根据需要添加，

一般用默认就行

AnyChatCoreSDK.InitSDK(hWnd, dwFuncMode);

4.3 应用签名

4.3.1 应用 Id

在AnyChat视频云平台或AnyChat集群Web控制台中创建一个音视频应用，

每个创建的应用都会有一个 AppGuid属性值，该属性值即为应用 Id，如："7830

4AED-7DA7-4E14-92D9-E527AB1EA79A"。各平台的客户端通过该应用 Id才能

正常使用 AnyChat视频云平台提供的服务或 AnyChat服务集群。

对于单独部署的非集群服务器（如独立部署的核心服务器），则不需要关心

应用 Id。

4.3.2 应用签名使用场景

在有更高安全级别的需求下，可以采用此非对称算法进行身份验证签名进行

登录。在进行签名之前，开发人员可以通过 AnyChat视频云平台或集群Web控

制台生成应用的一对私钥、公钥信息，需要开发人员将私钥保存为一个文件；也

可以由开发人员通过工具自己生成一对私钥、公钥文件。需要将私钥文件部署在

身份验证系统中、公钥文件部署到 AnyChat平台指定的位置。

当业务系统的使用用户登录系统时，需要在业务系统后端的身份验证系统中

对登录的用户信息进行身份验证，验证成功之后传入需要签名的参数数据调用 A

nyChat提供的签名接口进行签名，签名接口会返回应用签名和签名时间戳数据，

返回给客户端，在客户端调用 AnyChat的 BRAC_LoginEx接口进行登录，AnyC

hat平台会对签名数据进行校验，通过登录回调返回登录结果。

应用签名过程如下图所示：
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4.4 连接、登录服务器

在 AnyChat中，登录系统需要调用 BRAC_Connect、BRAC_Login、BRAC_

LoginEx等 API接口来实现。其中 BRAC_Connect为连接服务器的接口；BRAC

_Login、BRAC_LoginEx为登录服务器的接口，根据不同的应用场景使用不同的

登录接口，其中：BRAC_Login接口实现输入用户名、密码来登录；BRAC_Log

inEx接口适用于应用签名登录，应用签名流程见 4.3.2节内容介绍。

如果在系统或应用中设置了允许用户以游客的身份进行登录，则登录接口在

不传入用户密码或用户身份签名数据的参数情况下，AnyChat将不验证用户密码

或用户身份签名，同样可以允许用户登录系统。

4.4.1 登录 SDK平台

1) 调用 BRAC_Login接口登录

单台部署的 SDK核心服务器只支持一个应用连接到服务器中。应用 Id可以

通过应用常量：BRAC_SO_CLOUD_APPGUID进行赋值，调用 BRAC_SetSDK

Option接口实现应用 Id设置。
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连接、登录代码如下所示：

// 连接服务器,第一个参数为你需要连接的 AnyChat核心服务器地址，如果您部署 AnyChat核心服务器

的地址为 192.168.1.8，则传入这个地址；第二个参数为端口号

BRAC_Connect("192.168.1.8", 8906);

//登录服务器

BRAC_Login("AnyChat", "", 0);

我们对外公开测试服务器地址为 demo.anychat.cn。

在客户端调用登录接口后，将会触发业务服务器的回调函数“BRAS_Verify

User_CallBack”，由业务层服务器完成用户的身份验证工作；客户端根据 OnAn

yChatConnect、OnAnyChatLoginSystem回调函数的返回值来判定是否通过身份

验证，在此函数中进行登录成功与否的逻辑处理。

在上述调用登录接口时，也可以放在 OnAnyChatConnect函数中处理。

// 客户端连接服务器，Success表示是否连接成功，errorcode表示出错代码

function OnAnyChatConnect(bSuccess, errorcode) {

AddLog("OnAnyChatConnect(errorcode=" + errorcode + ")", LOG_TYPE_EVENT);

if (errorcode == 0) {

errorcode = BRAC_Login(GetID("username").value, GetID("password").value, 0);

AddLog("BRAC_Login(" + GetID("username").value + ")=" + errorcode, LOG_TYPE_API);

2) 调用 BRAC_LoginEx接口登录

在调用 BRAC_LoginEx接口登录系统时，需要传入 AppId参数，该参数由

用户自己根据实际情况设置应用 Id，应用签名流程见 4.3.2节内容介绍。
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// 连接服务器

BRAC_Connect("demo.anychat.cn", 8906);

//登录服务器

BRAC_LoginEx("AnyChat", 1001, "",

"C782383B-FC3C-4726-815B-9D6117BF681A",1452580453,"

TBK5M9FPcDfZ8/bawWDoYW82J9yAw1Sa8GURKf4fgRrOhYGk/ODOHODNih4ox2F

4gXPdq5UK1kRGbu114dNSK2ITLfhupQ5EMxIF9Xy1uR/z7mIWaViMGKMDLNd9b4

p6r9b3vDBmh1OXV9oknaEELLQLiw6Ka3JIj/qTmKKPD6E=", "");

如果部署了 AnyChat服务集群，客户端接入服务集群的接口调用方法同上所

述，只是服务器地址改为部署的寻址服务器的 IP地址。如何部署 AnyChat服务

集群请参见《AnyChat服务集群部署说明文档》。

4.4.2 登录 AnyChat视频云平台

AnyChat视频云平台支持多个云应用的接入。在 AnyChat视频云平台创建的

每个云应用都会有一个 AppId，见 4.3.1节内容介绍。

1) 调用 BRAC_Login接口登录

需要调用“BRAC_SetSDKOption”接口设置连接的应用 Id。代码如下：

if (GetID("AppGuid") && GetID("AppGuid").value.length) // 设置应用ID

BRAC_SetSDKOption(BRAC_SO_CLOUD_APPGUID,

GetID("AppGuid").value.toString());

我们云平台对外公开测试服务器地址为 cloud.anychat.cn。

连接视频云平台服务器、登录服务器接口调用代码如下所示：
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// 连接服务器

BRAC_Connect("cloud.anychat.cn", 8906);

//登录服务器

BRAC_Login("AnyChat", "", 0);

在客户端调用登录接口后，将会触发业务服务器的回调函数“BRAS_Verify

User_CallBack”，由业务层服务器完成用户的身份验证工作，客户端根据 OnAn

yChatLoginSystem回调函数的返回值来判定是否通过身份验证，在此函数中进行

登录成功与否的逻辑处理。

注意：该登录方式需要将业务服务器接入到 AnyChat视频云平台中。

2) 调用 BRAC_LoginEx接口登录

在调用 BRAC_LoginEx接口之前需要先进行应用签名，具体应用签名流程

见 4.3.2节内容介绍。

// 连接服务器

BRAC_Connect("cloud.anychat.cn", 8906);

//登录服务器

BRAC_LoginEx("AnyChat", 1001, "",

"C782383B-FC3C-4726-815B-9D6117BF681A",1452580453,"

TBK5M9FPcDfZ8/bawWDoYW82J9yAw1Sa8GURKf4fgRrOhYGk/ODOHODNih4ox2F

4gXPdq5UK1kRGbu114dNSK2ITLfhupQ5EMxIF9Xy1uR/z7mIWaViMGKMDLNd9b4

p6r9b3vDBmh1OXV9oknaEELLQLiw6Ka3JIj/qTmKKPD6E=", "");

相关 API接口详细说明请参考《AnyChat SDK for Windows开发手册》文档。

4.5 进入房间

除了音视频交互功能需要本流程之外，没有特殊说明，其他功能都不需要本

流程。应用层将 roomid传入，进入指定的房间，只有在同一个房间内的用户才

能进行音视频交互，参考代码如下：
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//进入房间

AnyChatCoreSDK.EnterRoom(1,"",0);

此流程操作是一个异步的操作，会依次触发Windows消息回调WM_GV_E

NTERROOM、WM_GV_ONLINEUSER。
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五、音视频交互
AnyChat for Windows SDK为开发者提供了便捷的建立音视频通讯的接

口，通过以下几步操作，即可在您的应用中集成音视频交互功能。需要注意的是

只有在同一个房间内的用户才能进行音视频通讯。

5.1 打开本地音视频

打开本地音视频数据需要在进入房间成功之后才有效，即在收到Windows

消息WM_GV_ENTERROOM之后（参考 4.4）打开本地音视频，其他客户端才

能请求到你的音视频数据。调用 UserCameraControl打开视频，调用 UserSpeakC

ontrol打开音频，调用 SetVideoPos绑定控件显示视频，参考代码如下：

// m_ShowWnd.Handle表示显示视频的控件句柄，第三个参数和第四个参数表示视频跟控件的左、

上边距，m_ShowWnd.Width和m_ShowWnd.Height要在控件中显示视频的宽度和高度

AnyChatCoreSDK.SetVideoPos(-1, m_ShowWnd.Handle, 0, 0, m_ShowWnd.Width,

m_ShowWnd.Height); //进入房间

//打开本地视频，-1表示本地，也可以用真实的userid

AnyChatCoreSDK.UserCameraControl(-1, true);

//打开本地音频，-1表示本地，也可以用真实的userid

AnyChatCoreSDK.UserSpeakControl(-1, true);

5.2 关闭本地音视频

打开本地音视频后，可以在音视频交互的过程中选择关闭本地音视频。同时，

还可以在关闭之后重新打开本地音视频（参考 5.1）；在音视频交互结束之后需

要调用该操作，释放本地摄像头和音频采集设备，参考代码如下：
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//关闭本地视频，-1表示本地，也可以用真实的userid

AnyChatCoreSDK.UserCameraControl(-1, false);

//关闭本地音频，-1表示本地，也可以用真实的userid

AnyChatCoreSDK.UserSpeakControl(-1, false);

5.3 请求远程音视频

在触发Windows消息回调WM_GV_ONLINEUSER或者WM_GV_USERAT

ROOM并判断通话目标对象已经进入当前房间之后（参考 4.4），该操作才有效。

调用 UserCameraControl打开目标对象视频，调用 UserSpeakControl打开目标对

象音频，调用 SetVideoPos绑定控件显示视频，参考代码如下：

// userid 为远程通话目标用户的userid，m_ShowWnd.Handle表示显示视频的控件句柄，第三

个参数和第四个参数表示视频跟控件的左、上边距，m_ShowWnd.Width和m_ShowWnd.Height要在

控件中显示视频的宽度和高度

AnyChatCoreSDK.SetVideoPos(userid, m_ShowWnd.Handle, 0, 0, m_ShowWnd.Width,

m_ShowWnd.Height);

//打开远程视频，userid 表示远程通话目标用户的userid

AnyChatCoreSDK.UserCameraControl(userid, true);

//打开远程音频，userid 表示远程通话目标用户的userid

AnyChatCoreSDK.UserSpeakControl(userid, true);

5.4 关闭远程音视频

请求远程音视频后，可以在音视频交互的过程中选择关闭远程音视频。同时，

还可以在关闭之后重新请求远程音视频（参考 5.5）；在音视频交互结束之后需

要调用该操作，释放远程音视频资源，参考代码如下：

//关闭远程视频，userid 表示远程通话目标用户的userid

AnyChatCoreSDK.UserCameraControl(userid, false);

//关闭远程音频，userid 表示远程通话目标用户的userid

AnyChatCoreSDK.UserSpeakControl(userid, false);
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六、业务排队
AnyChat for Windows SDK为开发者提供了实现业务队列及用户排队、座

席为队列内的用户进行服务的接口，通过以下几步操作，即可在您的应用中集成

业务排队功能。座席从队列中取出用户后，通过调用视频呼叫的接口实现音视频

交互。

AnyChat排队业务解决方案的介绍可以点击“AnyChat提供业务排队整体解

决方案” 链接查看。

6.1 初始化业务对象身份

在进行排队业务之初，需要对登录用户的身份进行初始化，登录的用户是坐

席还是客户，调用设置对象属性接口对属性进行赋值。参考代码如下：

http://bbs.anychat.cn/forum.php?mod=viewthread&tid=1771&extra=page%3D1
http://bbs.anychat.cn/forum.php?mod=viewthread&tid=1771&extra=page%3D1
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int objectFlag = 0;

switch (userIdentityType)

{

case UserIdentityType.Client:

objectFlag = AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_FLAGS_CLIENT;

break;

case UserIdentityType.Agent:

objectFlag = AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_FLAGS_AGENT;

break;

default:

objectFlag = AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_FLAGS_CLIENT;

break;

6.2 显示/进入/离开营业厅

在业务对象身份初始化之后，需要调用 BRAC_ObjectControl接口发送服务

区域数据同步请求指令同步已存在的营业厅数据，接口第二个参数为-1表示同步

所有的营业厅。参考代码如下：

//发送服务区域数据同步请求指令

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectControl(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AREA,

AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_INVALID_OBJECT_ID,

AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_CTRL_SYNCDATA,
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调用同步数据方法之后会接收到ANYCHAT_OBJECT_EVENT_UPDATE事

件（业务对象更新事件），需要响应此事件去处理营业厅显示的逻辑功能，每个

营业厅对象都会触发一次。参考代码如下：

switch (dwObjectType)

{

case AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AREA:

if (isEnterArea) return;

if (panel_waitingMessage.Visible) panel_waitingMessage.Hide();

panel_area.Dock = DockStyle.Fill;

if (!panel_area.Visible) panel_area.Show();

//增加服务区域显示

AreaInfo area = new AreaInfo();

area.AreaID = dwObjectId.ToString();

StringBuilder sbAreaName = new StringBuilder(100);

将营业厅显示在界面之后，可以调用 BRAC_ObjectControl接口，执行 ANY

CHAT_AREA_CTRL_USERENTER方法进入某个营业厅。参考代码如下：

//进入营业厅

int retCode =

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectControl(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AREA,

在执行成功后，会触发 ANYCHAT_AREA_EVENT_ENTERRESULT事件

（用户进入营业厅事件）。

如果要退出某个营业厅，也可以调用 BRAC_ObjectControl接口，执行 ANY

CHAT_AREA_CTRL_USER LEAVE方法进入某个营业厅。参考代码如下：
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//退出营业厅

int iAreaID = Int32.Parse(selectedArea.AreaID);

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectControl(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AREA,

6.3 显示/进入/离开队列

身份为“客户”的用户在进入营业厅后，在 ANYCHAT_AREA_EVENT_E

NTERRESULT事件（用户进入营业厅事件）中可以实现显示营业厅中的队列功

能，会调用到 BRAC_ObjectGetIdList、BRAC_ObjectGetValue等接口获取队列的

信息，如队列 ID列表、队列名称、队列描述信息、队列中当前人数等。参考代

码如下：
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int idx = 0;

//获取营业厅内的队列信息

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetIdList(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEU

E, null, ref idx);

int[] queueIds = new int[idx];

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetIdList(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEU

E, queueIds, ref idx);

for (int i = 0; i < queueIds.Length; i++)

{

int queueID = queueIds[i];

QueueInfo queue = new QueueInfo();

queue.QueueID = queueID;

StringBuilder sbQueueName = new StringBuilder();

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetValue(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEU

E, queueID, AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_INFO_NAME, sbQueueName);

queue.QueueName = sbQueueName.ToString();

在已显示的队列中，通过调用 BRAC_ObjectControl接口，执行 ANYCHAT

_QUEUE_CTRL_USERENTER方法进入某个队列。参考代码如下：

//进入队列

var errorcode = BRAC_ObjectControl(ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEUE,

queueid, ANYCHAT_QUEUE_CTRL_USERENTER, 0, 0, 0, 0, "");

AddLog("BRAC_ObjectControl(" + ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEUE + "," +
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在进入队列后就开始排队，等待坐席的服务，在排队期间可以通过 BRAC_

ObjectGetValue接口获取队列的属性信息，如：获取当前队列人数、获取排在自

己前面的用户数、自己在队列中的等待时间等。参考代码如下：

//获取当前队列人数

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetValue(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEU

E, queueID, AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_QUEUE_INFO_LENGTH, ref queueUserNum);

//获取排在自己前面的用户数

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetValue(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEU

E, queueID, AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_QUEUE_INFO_BEFOREUSERNUM, ref

beforeUserNum);

beforeUserNum = beforeUserNum < 0 ? 0 : beforeUserNum;

在等待的过程中，通过调用 BRAC_ObjectControl接口，执行 ANYCHAT_Q

UEUE_CTRL_USERLEAVE方法实现客户退出队列功能。参考代码如下：

//离开队列

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectControl(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_QUEUE,

selectedQueue.QueueID, AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_QUEUE_CTRL_USERLEAVE, 0, 0, 0, 0,

6.4 坐席服务

身份为“坐席”的用户在进入营业厅后，在 ANYCHAT_AREA_EVENT_E

NTERRESULT事件（用户进入营业厅事件）中可以进入到坐席服务窗口，会调

用到 BRAC_ObjectGetValue等接口获取营业厅、队列等信息，如队列数量、队

列总用户数、累计服务的用户数等。参考代码如下：
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//队列数量

int queueCount = 0;

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetValue(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AREA,

Int32.Parse(selectedArea.AreaID), AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_AREA_INFO_QUEUECOUNT,

ref queueCount);

//队列总用户数

int queuesUserCount = 0;

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectGetValue(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AREA,

Int32.Parse(selectedArea.AreaID),

坐席端通过调用 BRAC_ObjectControl接口，执行 ANYCHAT_AGENT_CTR

L_SERVICEREQUEST方法开始服务，从队列中获取一个用户（根据优先级、优

先队列、先进先出等策略由系统自动分配）进行服务。

//客服开始服务

AnyChatCoreSDK.BRAC_ObjectControl(AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_OBJECT_TYPE_AGENT,

m_UserId, AnyChatCoreSDK.ANYCHAT_AGENT_CTRL_SERVICEREQUEST, 0, 0, 0, 0, "");

成功后会触发 ANYCHAT_AGENT_EVENT_SERVICENOTIFY事件（坐席

服务通知（哪个用户到哪个坐席办理业务）事件），同时被选择的用户会离开队

列。在此事件中将进行坐席与客户之间的视频呼叫请求处理，参考代码如下：
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if (m_userIdentity == UserIdentityType.Agent && m_UserId == dwAgentId)

{

refreshServicedUserInfo(clientId);

//发送视频呼叫，最后两个参数为自定义参数

AnyChatCoreSDK.VideoCallControl(AnyChatCoreSDK.BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REQUEST,

clientId, 0, 0, 0, m_UserName);

后续的坐席与客户之间视频呼叫功能见下面“七、视频呼叫”章节描述。
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七、视频呼叫
AnyChat for Windows SDK为开发者提供了视频呼叫的功能，实现两个用

户之间（如客户与坐席）的视频呼叫请求（Request）、视频呼叫回复（Reply）、

视频呼叫开始（Start）以及视频呼叫结束（Finish）等过程，可以形象理解为打

电话的流程：拨号、等待、通话、挂断。

AnyChat 视频呼叫详细技术实现可以点击 “AnyChat 视频呼叫业务逻辑详

解” 链接查看。

7.1 视频呼叫请求

视频呼叫请求由请求方（如坐席）向被服务的一方（如客户）发起，通过调

用 BRAC_VideoCallControl接口（视频呼叫控制接口）去发送 BRAC_VIDEOCA

LL_EVENT_REQUEST事件实现发送视频呼叫请求，参考代码如下：

if (m_userIdentity == UserIdentityType.Agent && m_UserId == dwAgentId)

{

refreshServicedUserInfo(clientId);

//发送视频呼叫，最后两个参数为自定义参数

AnyChatCoreSDK.VideoCallControl(AnyChatCoreSDK.BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REQUEST,

clientId, 0, 0, 0, m_UserName);

被服务的一方（如客户）接收到 BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REQUEST

事件后要实现是否接收请求的业务逻辑处理，参考代码如下：

http://bbs.anychat.cn/forum.php?mod=viewthread&tid=150&extra=page%3D1
http://bbs.anychat.cn/forum.php?mod=viewthread&tid=150&extra=page%3D1
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UserInfo userItem = GetUserInfoByUserId(dwUserId);

if (userItem != null)

{

btn_return.Visible = false;

ShowCallMessage(Properties.Resources._14, userItem.Name + "向您发起视频

会话邀请...");

Button btn_accepted = new Button();

btn_accepted.Font = new Font("微软雅黑", 20);

btn_accepted.Size = new Size(140, 50);

btn_accepted.Location = new Point(panel_call.Width / 2 -

btn_accepted.Width - 10, pic_call.Top + pic_call.Height + 30);

btn_accepted.Text = "接受";

btn_accepted.Tag = "btn";

btn_accepted.BackColor = Color.Lime;

btn_accepted.ForeColor = Color.White;

btn_accepted.Click += new EventHandler(btn_accepted_Click);

panel_call.Controls.Add(btn_accepted);

7.2 视频呼叫回复
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视频呼叫回复由被服务的一方（如客户）发起，通过调用 BRAC_VideoCall

Control接口（视频呼叫控制接口）去发送 BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REPL

Y事件实现发送视频呼叫回复；另外被服务的一方（如客户）也可以选择拒绝请

求方（如坐席）的视频呼叫请求，参考代码如下：

//发送视频呼叫回复指令，dwErrcode=0

AnyChatCoreSDK.VideoCallControl(AnyChatCoreSDK.BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REPLY,

传入 AC_ERROR_VIDEOCALL_REJECT参数实现拒绝呼叫请求，参考代码

如下：

//发送视频呼叫回复指令，拒绝请求，dwErrcode=100104

AnyChatCoreSDK.VideoCallControl(AnyChatCoreSDK.BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REPLY,

ConversationMode.SuserId, AC_ERROR_VIDEOCALL_REJECT, 0, 0, "");

请求方（如坐席）在收到 BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REPLY事件后要根

据被服务的一方（如客户）的回复情况实现不同的业务逻辑处理，参考代码如下：
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switch (dwErrorCode)

{

case 0:

ConversationMode = new ConversationInfo();

ConversationMode.SuserId = m_UserId;

ConversationMode.TuserId = userId;

VideoCall_WaitCall_Handler();

break;

case AC_ERROR_VIDEOCALL_CANCEL:

ShowCallMessage(Properties.Resources._20, "对方取消呼叫...");

break;

case AC_ERROR_VIDEOCALL_REJECT:

ShowCallMessage(Properties.Resources._5, "对方拒绝会话...");

break;

case AC_ERROR_VIDEOCALL_BUSY:

7.3 视频呼叫开始

被服务的一方（如客户）通过调用 BRAC_VideoCallControl接口（视频呼叫

控制接口）去发送 BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REQUEST事件同意了请求方

（如坐席）的视频呼叫请求，则系统会触发 BRAC_VIDEOCALL_EVENT_STA

RT事件，系统会自动的分配一个房间号，双方都需要进入该房间号，程序需要

响应此事件实现开始视频呼叫的业务逻辑功能。参考代码如下：
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//开始会话

private void VideoCall_SessionStart_Handler(int roomId)

{

//界面切换

HideAllPanel();

lbl_tipMessage.Text = "服务窗口";

switch (m_userIdentity)

{

case UserIdentityType.Agent:

showAgentServiceFace();

在进入房间后，Windows客户端 SDK会发送WM_GV_ENTERROOM消息，

程序需要捕获到此消息并进行响应。参考代码如下：

else if (m.Msg == AnyChatCoreSDK.WM_GV_ENTERROOM)

{

//进入房间

int lparam = m.LParam.ToInt32();

if (lparam == 0)

{

hallForm.EnterRoomSuccess();//通知大厅进入房间成功

}

else
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进入房间成功后的逻辑代码如下：

/// <summary>

/// 进入房间成功

/// </summary>

public void EnterRoomSuccess()

{

switch (m_userIdentity)

{

case UserIdentityType.Agent:

btnStopService.Enabled = true;

btnStartService.Enabled = false;

break;

}

btn_return.Visible = false;

打开音视频的逻辑参考代码如下：
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//操作双方音视频设备

public void OpenCameraAndSpeak(int userId, bool isopen)

{

if (isopen)

{

//打开呼叫者音视频

AnyChatCoreSDK.UserCameraControl(userId, true);

AnyChatCoreSDK.UserSpeakControl(userId, true);

switch (m_userIdentity)

{

case UserIdentityType.Agent:

if (userId == m_UserId)

//显示坐席端本地音视频

AnyChatCoreSDK.SetVideoPos(userId,

picBox_agent_localVideo.Handle, 0, 0, picBox_agent_localVideo.Width,

picBox_agent_localVideo.Height);

else

AnyChatCoreSDK.SetVideoPos(userId,

picBox_agent_remoteVideo.Handle, 0, 0, picBox_agent_remoteVideo.Width,

picBox_agent_remoteVideo.Height);

break;
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7.4 视频呼叫结束

在整个视频通话服务完成后，任一方都可以通过调用 BRAC_VideoCallCont

rol接口（视频呼叫控制接口）去发送 BRAC_VIDEOCALL_EVENT_FINISH事

件结束当前的视频呼叫。参考代码如下：

//发送视频呼叫回复指令，dwErrcode=0

AnyChatCoreSDK.VideoCallControl(AnyChatCoreSDK.BRAC_VIDEOCALL_EVENT_REPLY,

ConversationMode.SuserId, 0, 0, 0, "");
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八、资源释放
(1) 离开房间

释放当前房间内的音视频资源。参考代码如下：

//“-1”表示离开当前房间

AnyChatCoreSDK.LeaveRoom(-1);

在音视频交互结束后，可调用该操作。离开当前房间之后，可再次选择进入

指定房间。

(2) 退出

断开与 AnyChat通讯服务器连接。参考代码如下：

//断开与服务器的连接

AnyChatCoreSDK.Logout();

在需要断开跟 AnyChat服务器通讯连接的时候，可调用该操作。退出之后，

可以再次调用连接、登录服务器。

(3) 释放 SDK

释放整个 SDK资源。参考代码如下：

//释放资源

AnyChatCoreSDK.Release();

建议在退出整个应用程序的时候调用该操作。释放 SDK之后，需要重新初

始化 SDK之后才能进行连接、登录、进入房间等操作。
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九、附录
本附录中包括了开发流程指南中所用到的示例程序的运行截图。

9.1 AnyChatCSharpDemo界面

AnyChat for Window SDK包里提供的基于C#的AnyChatCSharpDemo程序

（源码在“src\client\windows\c#\AnyChatCSharpDemo”目录下）运行效果如下图

所示：

图 9-1 一对一音视频功能示例程序界面

9.2 AnyChatQueue界面

AnyChat for Window SDK包里提供的基于 C#的 AnyChatQueue程序（源码

在“src\client\windows\c#\AnyChatQueue”目录下）运行效果如下图所示：
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图 9-2 智能排队示例程序-营业厅界面

图 9-3 智能排队示例程序-队列界面
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图 9-4 智能排队示例程序-客户排队等待界面

图 9-5 智能排队示例程序-客户端视频服务界面
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图 9-6 智能排队示例程序-队列界面
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