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本文讨论计算机系统中捎息系统构主要问题，包括消息 ；侮递、组甥和管理等方面，并列举 

了并发程序设计、图形用户界面、面向对象数据库、分布系统、 及Pc机所涉及的稍息问 题所 

采取的策略和措施 文章最后提出了若干需要研究舟。问题。 

一

、 前言 

在计算机系统中，消息的地位和作用越 

来越引人注目。在并发程序中，进程间的通 

信方式，采用消息传递}在面向对象的系统 

中，对象和消息传递是构成系统的两个基本 

元素，在图形用户界面中，依靠多种消息把 

系统联系在一起，使之运转J新一代的分布 

式操作系统中，有的是以消息为基础构成的 ； 

还可 以举出更多的例子。因此，在计算机系 

统中，消息往往自成一个子系统，有关消息 

的扭织、消息的传递、消息的管理等，是消 

息子系统的设计和运 行中 所 关 注 的问题， 

而这些问题则关系到整个计算机系统的正常 

运行。因此，对消息系统的理解和掌握，就 

成为计算机技术的一个重要方面 

消息这个词，是新闻界和通信系统中括 

用已久的。信息论创立以后，也使用消息这 

个词，作为载有信息的某些文本、语句筹的 

总称。侧如 份电报就是一个消息。当接收 

者收到电报时，事先对它的内容一无所知 

则{l曾得到了很多信息I如果已知一部分内容， 

则所得的信息少；如果电报的内容全部已知， 

那就没有得到信息。所 以接收者 收到消息酎 

所获得的信息量，取决于对内容的无知程度 
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的改变，这样，把信息和消息严格地区别开 

来。 

在计算机技术中，信息和消息也有不同 

的涵义 信息是一种泛指的概念，而消息则 

有特定的意义。消息首先被应用于并发程序 

中，是一种程序构造，用以实现进程间的通 

信。在图形用户界面 (GUI)中，广泛地 使 

用消息，因为Gu 的工作是事件驱动 的，而 

每一事件总是与相应的消息联系在一起，是 

消息的到达引起事件的发生。在面向对象系 

统 (OOS)中 消息传递是程序运行的基本 

机制，对象只在消息到达时才予以响应，显 

现其行为 GU】和OOS等系统中，消息 的数 

最往往比较大，这就需要饭好的 组 织 和 管 

理 

本文将就消息系统有关的三 个 主 要 问 

题：消息传递、消息组织和消息管理展开讨 

论。 

：、{馨jI懈 毫 

消息传递是对象 (进程)和对象(进程) 

之间的通信机制。在早期的并发程序中，进 

程之问是通过共享变量来实现通信的。消息 

传遗则不依靠共享变量，通过某种形式的信 

道；以消息交换来实现通信。在OOs中，对 
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象之间的通信，一律采用消息传递的方式。 

为实现消息传递，语言所提供的基本设 

施是两个原语：send和receive。当对象A要 

向对象B发送消息时，执行send操 作，语 句 

的形式是： 

send expression-list to destination- 

designator 

语句中给出了接收者B的名。B则执行receive 

操作，并指出消息源A的名，语句的形式是： 

receive variable—list ff0Ⅱl,~ottree-de— 

signator 

这是目前一些语言中所采 用 的 主 要方 

式，在这里，给参加通信的对象命名是很重 

要的。 

在消息传递的系统中，通信双方直接经 

过信道通信，还是在信逋中设置缓存 (信箱)， 

有明显的区别。首先是信遭的容 量 有 所 不 

同，设置了缓存以后，信遭申可以存在多个 

消息J执行send 语句时，只要缓存未满，可 

以立即发送消息而不会延时}接收者获取消 

息的时间灵活。有了缓存以后，发送者到达 

send语句，不必等待接收者是否到达receive 

语句，在发送以后，可 以继续其他的工作。 

但互相指名的直接通信也有优点，这就是可 

靠性较高。现在，多数消息传递系统中都设 

置缓存，对缓存命名，并采取适当的管理。 

下面讨论消息传递中的几个特殊问题： 

1． 消息传递的类型 

设A和B是互相通信的两个对象，A发送 

消息给B。我们按发送发对象A是否等待B的 

接收，以及是否等待B返回结果，可 以把 消 

息传递分成以下三种类型： 

类型1；A发送消息M给B，在发进M 以 

后，不等待B是否收到M，A立即 继 续 以下 

的工作。 

类型2 A发送消息M给B，不．仅等待M 

为B所接收，还等待B返回结果。 

类墅3：A发送消息M给B’希望得到 某 

种结果，但并不立即需要这一结 果，于是A 

在发送M以后，去做其他的事，B在处 理 M 
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以后，将结果放在缓存中，待A需要时取用。 

这三种类型的消息传递 夼一些系统巾 

已经采用。除了这些不同的类型以外，有的 

语言，。’I A]3CL／l，仿照唐件的传递有平 信和 

快信之分，把 消息传递分为普通和快速两种 

模式【1】，以普通模式传递的消息，被发往接 

收者时，排在 队的末尾，按先到先处理的顺 

序被接收。以快速模式传递的消息，另设专 

用的缓存，它们的处理，优先于以普通模式 

传送的消息。 

2． 命名和联编 

在同一系统中，消息的名应当是唯一的。 

在没有设置缓存的信遭中，发送对象和接收 

对象显式地互相指明对方的名，一对一地进 

行通信，这时候的命名方式叫做。直接命名 。 

这种命名的方式直观易懂，但当一个对象的 

名改变时，所有和它通信的其他对象的通信 

语句，都要做相应的改变。从分别编译的角 

度来看，显式命名的方式也不是所希望的。 

在设置缓存 (信箱)的信道中，通信是 

间接的，收发双方都要使用信箱，要给信箱 

命名。这时候，通信除了一对一以外，还可 

以一对多或多对一。当一个对象发送消息给 
一 个信箱，允许多个对象取用消息时，可能 

发生竞争而引起冲突，要有互斥措施以解决 

冲突。 

命名的过程中要进行联编，有静态和动 

态两种联编方式。静态联编时通信双方的名 

在编译时是已知的，动态联编则在运行过程 

中进行。静态联编应用较多，但固定了通信 

双方，不能用于动态分配通信资源的场合， 

排除了一个对象沿着一条在编译时还不知道 

的信道实现通信的可能性，限制了在变化环 

境中消息传递的能力。动态联编可 以克服这 

些缺点，比较灵活，但实现比较困难。 

3． 基于消息的操作系统 

现代的分布式操作系统 中的一类，是以 

消息传递为基础构成的，被称之为 基于消息 

的操作系统 ，操作 系 统 Vt ，Amoebae ， 

Nexust 等均属于这一类，它们使用显式 的 
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消息以支持进程问通信，而通常的操作系统 

~UNIX，对系统的服务是采用受保护的 过 

程 调 用 提 出 请 求 的，不 是显式的消息传 

递 这些操作系统的共同特点是：(1)一个 

比较小的核，在分布式系统的每个结点上都 

配以棱的副本，(2)服务进程和核分离}(3) 

核主要管理进程问的通信和一 些 必 需 的控 

制，(4)进程间的通信用消息传递 }(5)结 

点间的通信用远方过程 调 用 (RPC)。这类 

分布式系统，都是以顾主一服务员方式 工 作 

的。RPC就是前面提到第二种类型的消息传 

递，它事实上已经成为顾主一服务员工作方式 

的遁信标准。 

三、消息的组织 

在复杂的系统中，消息的数 目很多，为 

了便于管理，把消息加 以分类，是组织消息 

的 基本方 法。 

现代的图形用户界面 (oui)，往往台有 

数量很多的消息，例3~Microsoft公司 的 窗 

口”系统和1988年宣布的和0S／2配台使用的 

PM (Presentation Manager)，它们的 结构 

都是基于消息的，并支持类构造。它们 定义 

了许多通用的消息，并能生成新的消息。例 

如在PM中，设置了100多条通用消息，和150 

多条专用消息，分成四大类： 

1)输八消息：响应键盘和鼠标的 输 八 

而生成的消息。 

2)系统消息：响应程序申的事件 或 一 

个系统中断而生成的消息。 

3)控制消息：用于同一个 子窗口 的 双 

路 通信 。 

4)用户消息：由程序员定义，在 某 种 

应用中用以对一个预定义的事件发生时进行 

数据传递。 

M'IT所设计的x窗口，是以网络协议来 

定义的，这些协议说明了消息传送的格式和 

意义，并把应用和工作站之间通信的消息分 

成四娄： ‘ 

1)单路 请求消息：这是请求工作 站 做 

某一事情的消息，其中含有用户 给 出 的 信 

息。由于消息是单路传递的，请 求 发 出 以 

后， 就可 以去做 以后 的工作。信道 中设 有缓 

存 。 

2)来回请求消息：应用向工作站 发 出 

请求，等待回答。在等待期间，应用程序不 

能做其他的工作。 

3)事件消息；这是和事件联系在 一 起 

的消息。x窗 口是事件驱动的，系统提供33 

种不同的事件类型，并把它们分成五个种类， 

和每一事件联系的消息也随之分类。 

一  

4)错误事件消息：在单路请求的 情 况 

下，可能会出现这样的问冠：工作站上的服 

务程序发现请求消息中有错误，但这时候应 

用程序已经在做其他的事，为解决这种问题， 

可使用错误事件消息，由工作站发给应用程 

序。 

在面向对象的数据 库 (OODB)中，也 

往往设置许多消息，并分成 类 型。例 如 在 

ORION数据库中，消息被分成四种类型： 

1)实例属性消息， 

2)类属性消息， 

3)实例方法消息J 

4)类方法消息。 

(1)和(2)两。类消息通称为 属性消息 ，(3) 

和 (4)两类消息通称为“方法消息”。 

把消息分类予以组织，显然 有 利 于 管 

理，但能够这样做的系统，消息往往是预先 

设定的，前面列举的GUI和OODB中的消息 

分类，属于这一情况。有的系统，消息是在 

运行中生成的，只能伴随着生成它们的对象 

或／和这些消息同时生成的对象来加以组 织 

管理，演员系统 (actor syStem)就是 属 于 

这一臂况的典型 子【 。在演员系统中，每 

个演员是一个对象，都 能够发送 或 接 收 消 

息，并在接收消息后执行动作。一个正在执 

行动作的演员所生成的作业包括一个消息和 
一

个 目标演员。在这个系统中，消息本身也 

被看做演员，是由某个演员生成的非串行化 

的演员 (只有简单功能描述的演员)。这样， 
一 方面是消息和演员的动作联系在一起，另 
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一 方面消 息也是演员，消息和演 员 混 为 一 

体，系统的配置是一种瞬时 描 述，是 变 化 

的 。 

四、消息的管理 

消息的管理包括对消息的存贮，消息流 

的控制，消息的处理等方面，和 信 道 的构 

造、系统结构有密切的关系，往往需要硬件 

的支持，其中缓冲存贮 (或称信箱、队)的 

安排，是管理中的重要一环。 

在GUI中，消息数量很多，往往设置不 

同层次的缓存，例如“窗口”和 PM 系统中， 

设有多个缓存，称之为队，并分称为系统队 

和应用队。PM 的 消息队以及消息流的情况 

如图 1所示。每一个输^消息，首先进入系 

统队，然后加以分路，送到各自 的 应 用 队 

去。原始的输入在进入系统队以前，要转变 

成标准的消息格式。分路则是按照输入的当 

前状态，或程序 中某一事件的要求 来 决 定 

的。 

厂 匝 H 圈  

图1 PM中的汽息队和清息流 

在面向对象的数据库系统中，如前面提 

的范围包括对象的组合、模式的变换、事务 

的管理等。为此，oRioN专门设置了一个消 

息管理部件，接收发送给ORION的所有消 

息，并加以处理。这个部件的主要数据结构 

是快速缓存，分成两部分：一部 分是  实例 

消息快速缓存”，存放实例的属性和方 法 的 

消息，另一部分是“类消息快速缓存”，存放 

类的属性和方法的消息。图2是Om0N的结 

构 ，消息管理部件和其他三个子系统都有 

联系，这表明用户对于数据库中的各个子系 

统，gT,i 遥过消息管理部件加 咀控{60。 
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图2 ORION的结构 

在分布式系统中，为了使系统能够符台 

实用的要求，基本消息的交换必 须 是 快 速 

的。基本消息是长度比较短的、使用次数多 

的消息，经验表明，限制这些消息交换速度 

的因素不是网络的带宽，而是处理开销，因 

此，常常设置一个专用的消息处理部件，以 

满足结点之间的通信要求。图 3是一十面向 

对象的分布式计算机DOOM的结点组成 ， 

这个计算机执行面向 对 象 程 序 设 计 语 言 

POOL-T的程序。系统的每一个结点，除了 

有数据处理部件以外，还有一个通信部件， 

其他结点发来的消息，先进^通信部件，然 

图3 DOOMS',．[结点组成 

后进入先进先出 (FIFO)队中，这些队是和 

数据处理部件连接的。每个方法有一个对应 

的队。通信部件到数据部件还有直接通路， 

前者到后者的直接通路用以传送其他结点发 
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来的应答消息，后者到前者的直接通路用以 

传送向其他结点发送的消包，包 括 应 答 消 

息。 

目前，消息管理已经发展到PC橇系统， 

特别在联网的情况下。八十年代微机的蓬勃 

发展，使得各种各样的应用 必须考虑使用微 

机，才能够推广，才能够开拓市场，即使是 

很大的计算，在用户方面仍然只 是 一 个 微 

机，真正的计算则是通过网络，在某个或多 

个主机上进行。用户通过自己桌子上的微机 

(配以必要的臣形用户界面)，对计算 实 现 

控制。这样，必须让用户对应用消息有清楚 

的了解，有更大的控制。例如在用户千硬计 

算时，需要了解消息被发送时的状态，当外 

来的消息触发某种事件时，用户要知遭发生 

了什么，应当去做什么。显 然，这 种 神 情 

况，都需要消息的参与，对消息进行必要的 

管理。 

在IBM的 PC／DSNX 系统中，采用了以 

下的消息管理策略 】；把消息文本从应用码 

中分离出来。并把管理消息的码从应用码中 

分离出来，应用码和消息管理码之间的通信 

经过一个接 口，为每一应用模块提供一个唯 
一 的消息标识。此外，所有的消息还被分成 

类 (Class)和分割 (Severities)，类是按消 

息内容的类型来划分的，分割刚按用户对于 

应用的干预等级来划分。有关类和分割的消 

息均包含在消息的标识之中。 

五、讨论 

前面就消息的传递、组织和管理的问题 

作了讨论，并且列举了并发程序设计、图形 

用户界面，面_向对象数据库，分布系统和PC 

机 中所采取的措施和策略，说咀了消息的问 

题所涉及的范围和现有的解决办法。消息的 

传递、组织和管理也可 以通称之 为 消 息 管 

理，其 目的是为了达到最有效地利用消息， 

计算机硬件和软件如何最好地支持消息的有 

效利用，还没有定论。 

影响消息使用效率的关键在于消息在缓 

存中的管理问题，特别是有些在缓存 中排队 

的消息， 是否符台 与缓存相联系 的对象的接 

收条件并不明确，更加影响效率，因此引出 

对消息管理上值得探讨的问题： 

1． 通常强调的是对消息的处理，但检 

验消息是否符合接收条件也是重要的，并且 

处 理和 检验是不 同的操作 ，应予 以区别 。 当 

消息准备进八缓存时，应有专门的设施对它 

们进行捡验，只有符合接收条件的消息才允 

许进八缓存，这是提高效率的一种措施。 

2． 让消息具有主动性，在缓存中排队 

的消息能 够主动地提出对接收者的请求，这 

样做的得失如何? 

3． 当一个消息所联系的对象处于忙的 

状态，不 能接收消息，那么，它 在 队 中 等 

待，还是找另一个相似的对象呢?(例 如 找 

一 个具有消息中所指明的方法的 对 象)。如 

果第二种作法更有利，那么，在消息中指明 

的不应是对象，而是对象的类。 

4． 设置一个对象，能够为在缓存中排 

队的消息分配一个台适的对象，或类的一个 

实例。 

用消息传递进行通信，用消 息触发 事 

件，都带有模拟人的通信的性质。凡是拟人 

的方式，往往是自然简单的，但欲形式地予 

以描述和实现，达到有效的利用，却又是不 

容易的。消息系统中的这些有待 探 讨 的 问 

题，也是如此。 
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1． 副官 

在面向对象模型中，对盘标识是一个重 

要概念，文[3，9]均将其做为Or_o模型的必 

备特征 在 NF 关系模型中，也有人引八了 

对象标识(元组标识和关系标识)。现在人们 

之所以重视对象标识，是因为在描述嵌套结 

构的复杂事物、处理数据共享、描述历史数 

据和舨本特征等方面，对象标识具有重要作 

用。文C103强调了由系统管 理、独 立 于 内 

容、独立于结构、独立于地址的强标识，文 

[153指出了对对象标识的错误理解，提出了 

怎样使强标识与唯一 访问 (unique r~fcr~一 

nee)协同存在的问题'文Cz]指 出，在扩展 

的关系模型 中，只有不存在不变的 key的情 

况下，才引入对象标识，文 C93指出，标识 

的概念包括比较运算、逻辑 标 识、对 象 标 

识、对象生成。究竟对象标识 的 语 义 是什 

么，怎么构成，作用是什么，是值得深八研 

究的重要问题。本文主要就面向复杂对象数 

据库中的对象标识进行进一步讨论。 

2． 不同皱鄹模式下柏对象及对象掾识 

数据摩中的数据模型是对客观事物的描 
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