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基于 QT的俄罗斯方块游戏

叶  丹  白俊鸽

成都锦城学院计算机与软件学院 四川 成都 611731

【摘要】俄罗斯方块是一款较为经典的休闲益智游戏，通过键盘控制方块的形状和位置，使方块填满一行以达到消除效果。

虽然当今市场上不断出现各式各样的游戏，但是俄罗斯方块仍具有举足轻重的作用。本文主要阐述了基于 QT和 C++技术在

Windows开发环境下的一款俄罗斯方块游戏，将会简单介绍该游戏的历史，并详细描述其设计思路、界面布局以及部分功

能的实现。
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1 引言
就现在较繁重的生活和工作压力之下，大多数人们

在平时的闲暇时光，总是会选择玩一些益智休闲的小游

戏来放松头脑，俄罗斯方块游戏正是一款符合条件的趣

味性小游戏。评选史上最多平台的游戏，《俄罗斯方块》

绝对有一席之地，三十年来横跨无数平台，但凡有游戏

功能就少不了他的存在 []。俄罗斯方块游戏是在 1984

年由苏联科学院的一名普通软件工程师开发的一款电脑

游戏，主要游戏方式是通过将不同形状的方块进行位置

移动和形状变换，以此铺满一格或多格实现方块的消除。

最主要的是该游戏符合“整理心理学”，即人们需要通

过下落的新的方块来整理已有的混乱局面 []。该游戏规

则简单，易于上手，特别适合人们平常消磨时间时玩的。

本文将主要介绍俄罗斯方块游戏的设计流程、界面布局

以及如何使用 QT应用程序来对俄罗斯方块游戏进行开

发。

2 设计思想
首先游戏运行后其界面是静止的，点击左上方菜单

栏，选择“游戏”按钮，点击“开始游戏”按钮，此时

游戏正式开始。根据分析，“俄罗斯方块游戏”中的方块，

共有七种基本形状，它们分别是“I型”、“L型”、“反

L型”、“Z型”、“反 Z型”、“口型”、“T型”[]。

每一种形状都由四块方格组成，游戏开始后在网格的顶

部中央会随机出现这七种基本形状的某一种。玩家通过

控制键盘的来对方块进行操作，当方块铺满一行就会自

动消除，当落下的方格触碰网格顶部则游戏失败。暂停

游戏和继续游戏放在菜单栏游戏选项中同一位置，两种

状态可以自动切换。菜单栏“游戏”选项中还有一个按

钮“结束游戏”，点击此按钮本局游戏结束。图 1是俄

罗斯方块游戏的设计流程图。

图 1 俄罗斯方块设计流程图

3 主要功能描述
本俄罗斯方块游戏的主要功能都放在了菜单栏里面，

菜单栏分为“游戏”和“帮助”两个选项。“开始游戏”“暂

停游戏”和“结束游戏”这三个功能都在“游戏”选项

下面。游戏开始后点击“暂停游戏”按钮则游戏暂停，

此时菜单栏中的“暂停游戏”按钮自动变为“继续游戏”

按钮；点击则游戏继续，此时“继续游戏”按钮自动变

为“暂停游戏”按钮。左边功能是主要显示游戏动态，

方块随机生成形状，从网格顶部中央掉落，到网格底部

停下，之后又重新生成新的方块。用户可以通过使用键

盘 ASD键，对方块进行左移、右移、下移这三种位置操作，

以及通过使用空格键对方块进行四个方向的形状变换操

作。右边区域的功能主要是显示下一个将出现的方块形

状、当前得分这两种关键信息。

4 界面设计
本俄罗斯方块游戏的界面设计较为简洁，只有一个

主界面。顶部是黑色方块的标志，窗口名为“俄罗斯方

块”。左上方工具栏包含“游戏”和“帮助”选项，“游

戏”选项下面有“开始游戏”“暂停游戏”和“结束游

戏”这三个按钮。“帮助”选项下只有“操作指南”按

钮，点击按钮后将会有弹窗提示。左边是该程序的标志，

右边分别纵向显示：左移 A键、右移 D键、下移 S键、

变形空格键等操作规则。游戏界面的左半边是一个网格
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图，主要是显示游戏时玩家操作方块落下的状态，也就

是主要的游戏界面。右边的界面是由上下两个控件组成，

上方的控件显示的是下一个出现的方块形状，下方的控

件显示当前得分。界面主基调是黑色，网格为白色，方

块为黄色，数据面板为绿色。图 2为俄罗斯方块游戏的

界面效果图。

图 2 俄罗斯方块游戏界面效果图

5 部分功能实现
5.1 主场景功能实现
主场景功能主要是在初始化函数 init()中实现，该

函数将包含了菜单初始化函数以及看板初始化函数，同

时创建画笔和画刷。使用 setWindowIcon()函数给窗口

设置一个图标，使用 setWindowTitle()函数将窗口名设

置为“俄罗斯方块”。在游戏配置文件中固定了窗口高

宽度、游戏窗口高宽度以及网格宽度。initMenu()函数

中，使用 menuBar()->addMenu()语句将“游戏”和“帮

助”选项添加到菜单栏中。其中二级选项中“开始游

戏”“暂停游戏”“结束游戏”和“帮助”这四个按钮，

运用到了信号和槽函数的关联来实现对事件的控制的知

识。initScoreBoard()函数中，使用 setColor()语句

将字体颜色置为绿色，设置下一个方块标签、分数标签

以及分数值标签的文本内容字体颜色，还有这几个控件

的几何结构。

5.2 旋转方块功能实现
上文曾介绍过俄罗斯方块具有“I型”、“L型”、

“反 L型”、“Z型”、“反 Z型”、“口型”、“T型”

这七种基本形状。我们可以通过分析得出，“L型”、“反

L型”和“T型”具有上下左右四种旋转状态，可以使用

switch语句分别描述上、下、左、右四种情况，再绘制

二维数组中的形状。“Z型”、“反 Z型”和“I型”因

为其左右旋转状态一致以及上下旋转状态一致，所以只

有横纵两种旋转状态，一个 if语句判断是否为纵向，然

后在二维数组中绘制其纵向的状态，else语句中绘制横

向的状态。其中“口型”上下左右形态一致，所以只有

一种旋转状态。

5.3 悬空坠落功能实现
当一行或多行产生消除后，需要将被消除行的上方

元素向下移动。若第 n行被消除时，其上一行是第 n-1

行，从第 n-1行到第一行，都需要依次直接拷贝其前一

行的数据，来覆盖本行数据，此时第 0行则生成一个空

行。我们可以从网格底部开始遍历每行元素，设置一个

整型 k来记录每行的 0值。若 k 的值等于该行的大小，

也就是该行全为 0，则跳出循环不再遍历。若不全为 0，

则 blocks[x][j] = blocks[x - 1][j]，也就是将上行

数据拷贝给本行，实现悬空坠落功能。

5.4 碰撞判断功能实现
就是将当前俄罗斯方块的局势信息保存在一个二维

数组中，当前方块的任何移动操作都需要先与残局中的

数据进行对比，防止产生碰撞。首先用一个 for循环实

现对当前方块的四个方格位置的遍历，若 if语句判断出

当前方块的位置在二维数组的值为 1，则说明方块重合。

碰撞检测除了需要检测方块之间的重合还需要考虑边界

情况。可以使用两个 if语句分别判断当前方块的位置，

一个语句 if判断是否靠在 x边界，另一个语句 if 判断

是否靠在 y边界。

5.5消除判断功能实现
当一行或多行产生消除后，需要判断此时是否形成

了可消除行。判断是可消除行，则循环遍历该行将二维

数组的该行数据置为 0。可消除行需要被方块填满，因

此只有当前方块穿插的行，才有可能形成可消除行。其

判断依据就是二维数组中任意一行元素是否含 0，如果

包含则此时无可消除行。

6 功能测试及后期改进
该游戏完成后，我对俄罗斯方块游戏的基本功能进

行了一系列的测试。在对游戏功能进行测试时，我发现

该项目还存在一部分漏洞。第一个漏洞是在暂停游戏后，

直接点击“开始游戏”按钮，游戏会重开，此时应该设

置一个弹窗提醒。第二个漏洞是如果在点击“开始游戏”

按钮之前点击“暂停游戏”按钮，程序会直接引发异常，

这两个漏洞应该都是代码逻辑造成的问题。

后期对俄罗斯方块游戏有一些具体改进方案，首先

是修复测试时遇到的漏洞，然后预计在菜单栏新增“设置”

以及“模式”选项。计划在“设置”中加入“游戏难度”

选项。难度分为高、中、低三个层次，玩家可以手动调

整三个层次的数据。在点击开始游戏前，玩家可以根据

自己的水平高低在设置中选择适应的游戏难度。“模式”

选项中包含“经典模式”也就是现在的模式，以及“上

推模式”。同时也计划连接数据库，实现保存游戏分数

等信息的功能。

7 结束语
本文具体介绍了如何使用 QT应用程序开发俄罗斯方

块这款游戏，该项目可以实现对俄罗斯方块游戏的开始、

暂停、继续、退出功能。其中游戏开始后，可以通过键

盘对方块进行左右下的移动操作以及对四个方向的旋转

操作，方块满行后自动进行消除操作。但相比较于其他

更加完善的俄罗斯方块游戏，本俄罗斯方块游戏还存在

一定的缺陷。例如：游戏画面缺乏设计感和层次感、无

法手动设置游戏困难等级、游戏模式单一等问题，这些

都可以作为下一阶段游戏完善和改进的地方。总的来说，
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本文简单介绍的俄罗斯方块游戏部分代码逻辑，易于理

解且此项目基本功能较为完善，适合初学者学习使用。
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