
基于 Easyx 设计的推箱子 

一、需求分析 

1、 基本游戏逻辑 

2、 图形化界面 

3、 随机生成简单地图 

4、 加上主菜单界面，按键，文字显示等功能 

二、设计和测试 

推箱子作为一项周所周知的游戏，十分简单。玩家主要目标就是将地图上所有的箱子在越过

墙壁等障碍下通过上下左右键推到指定位置，以达到胜利目标。 

基本游戏逻辑： 

这个游戏的底层逻辑也很清楚，地图上无非就分为 6种方块，分别是：路、墙壁、人物、箱

子、指定位置、推到指定位置的箱子。每次按下按键前先扫描人物所在位置，然后对上下左

右进行分类。以向上为例，如果人物的上一格为路，那么将人物的上一格变为人物，人物这

一格变为路。如果上一格为箱子指定点，则上一格变为人，人物这一格变为路。如果上一格

为箱子，就要再检测箱子的上一格，如果是路就都按前两个做法将人物和箱子向上挪一个。

如果是箱子指定点，就将人物与箱子都向上挪一格，并将箱子变换一个形状。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  



判断游戏结束标志： 

地图上没有未到达指定点的箱子。 

 

  



图形化界面： 

其中 0为路，1为墙，3为箱子指定点，4为箱子，5或 8为人物，7为箱子进入指定点。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

在主函数中调用时，每

次按下按盘时，进行图

像的刷新，实现图像的

更新。 



随机生成简单地图： 

看似随机生成地图简单，但是要考虑一件事情：那就是这个地图是否有解。也就是是否真的

能将所有的箱子推进目标点。 

通过建立Mymap 类，封装一系列函数，用于生成随机地图。这段有点复杂，就不一一阐述

了。详情参考 cpp文件。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

加入屏幕上的按键以及文字显示： 

文字显示较为简单，直接调用函数设定目标文字的坐标以及显示内容即可。 

而按键较为复杂，需要通过封装类 Button 实现。详情间见 cpp 文件。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



整体游戏规划： 

在main函数中先设计一个主菜单界面，通过等待玩家选中游戏难度，进入指定难度的关卡，

难度等级分别为：简单，普通，困难。 

通过选择难度等级，进入游戏，每个难度等级都有 4关，可重复进入。 

游戏测试： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

注意到这里我们用的人物是我的偶像坤坤，箱子也被替换为专属道具篮球。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

右下角有已走步数提醒，重置可以按 Z键，返回主菜单可以按 X键。 


