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基于 QT的游戏修改器的设计与实现 

喻  锐  白俊鸽

成都锦城学院计算机与软件学院 四川 成都 611731

【摘要】随着当今科技的发展，游戏已经成为了大多数人忙碌一天后选择放松的方式，但某些游戏需要达到一定分数才能

解锁所有关卡，本文设计并实现的这款游戏修改器旨在让使用者可以直接达到解锁关卡的条件。
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1 引言
在互联网飞速发展的今天，市面上出现了各种各样

的休闲游戏，但很多游戏存在需要达到一定的分数目标

才能解锁下一关卡的设定，对使用者造成了一定的困扰。

本文设计的这款游戏修改器，可以给用户一个轻松，愉

快的游戏体验。

2 开发环境介绍
QT作为一种基于 C++的跨平台 GUI系统，能够给用

户提供构造图形界面的强大功能。为满足用户构造复杂

的图形界面系统的需求，提高图形用户界面的响应速度，

QT提供丰富的多线程编程支持。[1]

3 主要功能描述
本游戏修改器的功能主要分为两大模块，一为修改

游戏比分功能，二为显示历史修改记录功能。在打开本

游戏修改器的可执行文件后 ,用户可以通过在初始的菜

单界面中选择进入游戏修改后，根据刷新出的进程列表

选择当前正在进行的游戏进程名字，选择打开当前用户

正在进行的游戏所对应的系统进程，之后根据当前的游

戏得分选择进行第一次查找，这时会显示第一次查找到

的地址列表，此时需用户进行第二次查找，将查找到的

唯一地址选中后，可以根据当前游戏的设置达到解锁剩

余关卡的规则来输入想要得到的分数，点击修改，之后，

如果弹出一个窗口显示修改成功，那么所对应的游戏分

数则修改成功。此外，可以根据初始的菜单界面中选择

点击查看记录，可查询并显示出之前所有的修改记录。

4 界面设计
应用界面分为三块，一为供用户选择功能的菜单界

面，用户在此可选择进入游戏修改界面或者显示历史修

改记录界面；一为显示历史修改记录界面，整体为一张

显示历史修改记录的表，下方为一个返回的按钮；最核

心的游戏修改界面整体左边为当前系统的进程列表，左

下方为选择刷新或者打开进程，右上角依次为目标进程

地址，第一次和第二次查找按钮，第一次查找进度条，

查找后的地址列表，目标地址，选中目标地址按钮，修

改分数按钮。游戏修改界面如下图（图 1）所示。

图 1 游戏修改界面

5 功能实现过程
5.1 界面控件
在对于核心功能游戏得分修改的界面设计为，地址

列表，进程列表等需要将信息显示给用户的使用 QT提供

给用户的表格控件；刷新按钮 ,打开按钮 ,第一次查找

按钮 ,第二次查找按钮 ,选中按钮 ,修改按钮等需要用

户点击的使用 QT提供给用户的按钮控件 ;目标进程 ,查

找分数 ,目标地址 ,修改为等显示给用户一些信息的使

用 QT提供给用户的文本显示控件。

5.2 游戏分数修改功能
作为一个游戏修改器，最基本的功能实现就是通过

打开的游戏进程名和根据当前游戏得分查找到的对应内

存地址，来修改游戏比分的功能。具体实现步骤为：首

先，通过操作系统提供的对当前进程操作的接口函数来

创建一个当前系统进程快照的结构体，并取出此结构体

中的内容即当前系统运行的进程唯一标识符和对应的名

字，通过设置项函数显示在由 QT提供的表格控件上，使

用 QT提供的选中表格某一项的接口函数选中用户想要进

行修改的游戏进程，由操作系统提供的打开进程的接口

函数打开想要进行修改的游戏进程。下一步应该思考的

是如何在打开的进程中找到游戏得分的内存地址，并根

据修改此内存地址空间里面的数据达到修改游戏分数的

功能。鉴于通过读操作系统进程函数读取当前打开进程

内存后，第一次搜索到与当前游戏分数相等的有多个地

址内存来看，应让游戏继续进行，让分数增加一次，然
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后将当前增加后的游戏得分与第一次搜索到的地址列表

中的地址空间里面的数值逐一进行对比，将此次对比后

相等的地址空间进行标记，并确定为最终目标地址。最后，

将此地址选中，通过操作系统提供的写内存地址接口函

数来进行对内存空间存储数据的修改，达到最终修改游

戏得分的功能。值得一提的是，由于此过程中用到的读

写操作系统进程内存函数可能会由于访问或者修改到操

作系统内核的一些基本指令或者功能而发生一些意料之

外的错误进而导致一定的危险性，因此需要执行由操作

系统提供给用户的保护权限函数来提供一定的访问使用

权限，防止操作系统判断危险而终止读写内存。

由于在主窗口中只有一个主线程在进行工作，而第

一次查找与当前游戏得分相等的地址空间时需要占用操

作系统内核的大量时间进行运算，因此此界面的主线程

被查找计算功能所独占，此时用户无法再对其他窗口进

行操作，必须等待查找结束后才可以进行其他工作，大

大影响了用户的使用体验以及降低了操作系统内核的性

能和效率。因此可以使用多线程技术，在项目中增加一

个子线程，通过对线程类中的运行函数进行重写，专门

用于第一次查找的比较内存计算，而将最终计算出的结

果通过 QT独特的信号槽机制先进行子线程中的信号与主

线程中槽函数的连接，在子线程计算完成后通过带参数

的信号将结果发送给主线程，再由主线程接收后显示在

用户界面中。最终效果展示界面如下图（图 2）所示。

图 2 最终效果展示界面

5.3 显示历史修改记录功能
对于用户想要查看以往修改记录的功能实现。首先

选择 Mysql数据库作为数据的永久存储对象。要访问数

据库，需要首先建立到数据库的连接。QT提供了一个类：

QSqlDatabase来处理数据库的连接。[2]在修改游戏分数

界面成功修改后，通过 QT提供的对当前系统时间操作函

数获取到当前日期，通过获取控件内容的接口函数将进

行修改的游戏名，修改前的分数，修改后的分数利用 QT

提供的插入对应数据库及表的接口函数实现保存在数据

库中。当用户选择进行查看历史修改记录时，再次使用

该接口函数查询数据库中对应表的所有记录后用设置项

到表格的函数显示到表格上。

在 QtSql模块中提供了很多封装好的类，其中

最 重 要 的 几 个 类 为：QSqlDatabase，QSqlQuery，

QSqlQueryModel，QSqlTabelMode,QSqlRelationalTable

Model，只要掌握了这几个类的使用方法，那么无论是本

地数据库的开发还是网络数据库的开发都变得轻而易举。
[3]

6 测试及结论
项目完成之后，对本游戏修改器进行了如下功能测

试以及技术总结。

主要测试了本游戏修改器能否正确修改游戏得分的

功能，在游戏修改中第一次查找时能否进行当前窗口的

拖动，隐藏以便于使用者在等待查询结果的过程中能否

进行其他工作的功能，能否保存当前修改记录并且正确

显示出历史修改记录的功能。

在此测试过程中，发现如果按照开发者的提示来逐

一进行操作，上述功能都能够准确实现，达到预期效果。

但如果没有经过开发者的提示，用户在不知道流程的情

况下，还未打开目标进程就进行查找功能或者修改得分

的功能，那么会造成不但不能实现修改得分的目的，反

而会让游戏修改器程序崩溃，用户也并未知道具体发生

了什么情况。这对于用户的使用体验来说非常不友好。

在不断进行测试后，此问题的最终解决方案为两条：

（1）在开始界面中增加一个操作流程的提示选项，用户

点击后可以进入由开发者给出的提示界面，此提示界面

中会给出详细，正确的操作使用流程，便于使用者后续

的正常使用，在了解了使用流程后可以点击返回按钮退

出到选择界面。（2）将一些按钮初始化为不可点击状态

进行保护，相当于给一些可能会引发危险的功能上了锁，

只有当触发一定条件后此保护状态被解除，状态也随之

修改为可点击状态。例如，只有在用户成功打开某进程后，

具备了查找进程内存空间的所有条件后，才将第一次查

找的按钮设置为可点击使用状态。

由于本游戏修改器的开发成本较低，实现简单易懂，

因此还存在一些可以优化的地方。对于本项目的具体优

化方向为只通过一次根据当前游戏得分查找就能准确地

找到对应内存地址，从而进行修改；以及对于一些有冷

却时间的游戏，增加一个可以修改游戏冷却时间的功能。

7 结束语
本文介绍了如何使用 QT提供的一些基础控件和封装

好的接口来实现一款本地游戏修改器，该游戏修改器具

有可并发操作，高效，所占内存小，简单易实现的特点，

但还存在未能囊括市场上所有游戏的问题。适合于 QT的

初学者进行练手的学习以及部分希望通过修改游戏得分

以解锁其他关卡的游戏玩家。
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