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高级打地鼠游戏的设计与实现

商利华

（无锡城市职业技术学院， 江苏 无锡 ２１４１５３）

摘　 要： 本文基于 Ｃ＃开发环境，开发了一款有趣味、有挑战、画面清新生动的高级打地鼠游戏。 本游戏是通过地鼠的不断闪

现和敲击，根据玩家的击中数，从而计算分数。 其中，最大的特色就是通过动态增加控件使得“田地”数目不断变化，使得游戏

等级逐步提高，从而实现闯关、游戏计时计分等功能。 基本此，本文详尽提出动态增加控件的设计与实现，同时对该游戏中的

主界面设计和随机显示地鼠也进行了探讨与分析。
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０　 引　 言

高级打地鼠是一款将休闲、趣味、益智精华完美

融于其中的经典动作游戏。 目前，各平台上均已推

出多种打地鼠游戏，但游戏的质量参差不齐，游戏模

式单一，而且也不具备各自的设计特色。 基于此，本
文即使用 Ｃ＃语言和 ＧＤＩ＋技术共同研发一款高级打

地鼠游戏。 在此研发过程中，将动态增加控件引入

该款游戏中，使得本款游戏不仅有着精美的画面、新
颖的特效、而且还有着十足引人入胜的挑战性和趣

味性。 本文拟对此展开研究论述如下。

１　 设计思路

打地鼠游戏规则可表述为：在游戏页面点击开

始后，即可直接进入游戏。 游戏中，地鼠会从一个个

地洞中不经意地探出一个个脑袋，企图躲过玩家的

视线，此时玩家出手要快、落锤要准，力求击中地鼠

次数能达到最多。 本项目中，研究使用多个按钮来

模拟多个地鼠可能出现的位置，通过按钮上显示图

片的改变来反映地鼠的位置，地鼠的位置按某个频

率在一定的范围内随机出现。 游戏可由 １ ～ ２ 个玩

家合作使用技能消灭地洞里的地鼠，除此之外游戏

还可以计分，达到一定的分数可以升级进入下一关，
每轮游戏都是要求在限定的时间内，敲打的地鼠越

多，分数越高，最后计算得到的总分。 总分越高，位
列排行榜单的排名也会越高。 游戏部分效果如图 １
所示。

图 １　 高级打地鼠游戏界面、多地鼠设置、游戏不同关卡
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２　 游戏实现

２．１　 制作打地鼠游戏闪屏 ＬＯＧＯ 和主页面静态界面

制作闪屏，将图片文件拷贝到 Ｄｅｂｕｇ 目录下，在
程序中将此画面作为启动屏幕背景，如图 ２ 所示。
设置 ２ 个 Ｂｏｏｌｅａｎ 型全局变量，分别作为不允许降

低不透明度和允许增加不透明度。 在窗体中拖放一

个 Ｔｉｍｅｒ 控件， 并将其 Ｅｎａｂｌｅｄ 设置为 Ｔｒｕｅ， 在

ｔｉｍｅｒ１＿Ｔｉｃｋ 事件处理程序的相关代码如下。
ｐｒｉｖａｔｅ ｖｏｉｄ ｔｉｍｅｒ１＿Ｔｉｃｋ（ｏｂｊｅｃｔ ｓｅｎｄｅｒ，

ＥｖｅｎｔＡｒｇｓ ｅ）
　 　 ｛
　 　 　 ｉｆ （ｂＡｄｄＡｌｐｈａ）
　 　 　 　 ｉｆ （ ｔｈｉｓ．Ｏｐａｃｉｔｙ ＜ １．０）
　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 ｔｈｉｓ．Ｏｐａｃｉｔｙ ＋ ＝ ０．１；
　 　 　 　 ｝
　 　 　 　 ｅｌｓｅ
　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 ｂＡｄｄＡｌｐｈａ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 　 　 　 ｂＳｕｂＡｌｐｈａ ＝ ｔｒｕｅ；
　 　 　 　 ｝
　 　 　 ｉｆ （ｂＳｕｂＡｌｐｈａ）
　 　 　 　 ｉｆ （ ｔｈｉｓ．Ｏｐａｃｉｔｙ ＞ ０．１）
　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 ｔｈｉｓ．Ｏｐａｃｉｔｙ － ＝ ０．１；
　 　 　 　 ｝
　 　 　 　 ｅｌｓｅ
　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 ｂＳｕｂＡｌｐｈａ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 　 　 　 ｔｈｉｓ．ｔｉｍｅｒ１．Ｅｎａｂｌｅｄ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 　 　 　 ｎｅｗ ＦｏｒｍＭａｉｎ（） ．Ｓｈｏｗ（）；
　 　 　 　 ｝ 　 　 ｝

该段程序运行后，就实现了设计中的闪屏效果。

图 ２　 高级打地鼠游戏 ＬＯＧＯ
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　 　 其次，在窗体上添加 ３ 个 Ｐａｎｅｌ 控件，自上而下

分别命名为：ｐｎｌＴｏｐ、ｐｎｌＢｏｄｙ 和 ｐｎｌＢｏｔｔｏｍ ，其 Ｄｏｃｋ
属性值依次为：Ｔｏｐ、Ｆｉｌｌ 和 Ｂｏｔｔｏｍ。 在 ｐｎｌＴｏｐ 上添

加 ３ 个 Ｌａｂｅｌ 控件，Ｎａｍｅ 属性依次为： ｌｂｌＬｅｆｔＴｉｍｅ
（显示游戏剩余时间）、ｌｂｌＣｌｉｃｋＮｕｍ（显示鼠标点击

数）、ｌｂｌＨｉｔＮｕｍ（显示击中地鼠数）和 ｌｂｌＬｅｖｅｌ（显示

当前关数）。 在 ｐｎｌＢｏｔｔｏｍ 上添加一个 Ｂｕｔｔｏｎ 控件，
Ｎａｍｅ 属性设置为 ｂｔｎＳｔａｒｔ。 运行程序，即可得到如

图 １ 所示的设计效果。
２．２　 类的继承的设计实现

本次项目是用按钮控件来模拟“田地”，程序中

需要记录某一时刻田地是否有地鼠出现的状态，为
此可利用 Ｂｕｔｔｏｎ 控件的 Ｔａｇ 属性来进行控制：当
Ｔａｇ ＝ ０ 时无地鼠，Ｔａｇ ＝ １ 时有地鼠。 本次任务中，
则将继承 Ｂｕｔｔｏｎ 类，通过在派生类里增加新的属性

的方式来记录某个时刻田地是否有地鼠的状态。 研

发中，会用到如下程序代码。
ｃｌａｓｓ ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ： Ｂｕｔｔｏｎ

　 　 ｛
　 　 　 ｂｏｏｌ ｉｓＭｏｕｓｅ；
　 　 　 ｐｕｂｌｉｃ ｂｏｏｌ ＩｓＭｏｕｓｅ
　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 ｇｅｔ｛ ｒｅｔｕｒｎ ｉｓＭｏｕｓｅ； ｝
　 　 　 　 　 ｓｅｔ ｛ ｉｓＭｏｕｓｅ ＝ ｖａｌｕｅ； ｝
　 　 　 　 ｝
　 　 ｝
２．３　 动态增加控件

随着游戏等级的提高，游戏中的“田地”数也要

逐渐增多，这样就涉及到在游戏过程中，升级后所派

生出的按钮控件，就要按一定数量动态地添加到窗

体中。 程序界面布局如图 ３ 所示。 由图 ３ 可知，文
本框中输入每行显示的 Ｂｕｔｔｏｎ 数，点击“按要求重

新添加控件”按钮将添加指定数量的 Ｂｕｔｔｏｎ 控件至

窗体上。 给按钮控件添加的与此功能相关的 Ｃｌｉｃｋ
事件，其程序代码详见如下。

图 ３　 高级打地鼠游戏动态添加控件
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　 　 　 ｃｅｌｌＳｉｚｅ ＝ ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｗｉｄｔｈ　 ／ （ｇｕａｎＮｕｍ）；
　 　 　 ／ ／地鼠的尺寸

　 　 　 ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ．Ｃｌｅａｒ（）；
　 　 　 ／ ／ 先清除 ｐｎｌＢｏｄｙ 上原有的控件

　 　 　 ｆｏｒ （ｉｎｔ ｉ ＝ ０； ｉ ＜ ｇｕａｎＮｕｍ； ｉ ＋ ＋）
　 　 　 　 ｆｏｒ （ｉｎｔ ｊ ＝ ０； ｊ ＜ ｇｕａｎＮｕｍ； ｊ ＋ ＋）
　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 Ｂｕｔｔｏｎ ｂｔｎＭｏｕｓｅ ＝ ｎｅｗ Ｂｕｔｔｏｎ（）；
　 　 　 　 　 ／ ／初始化 Ｂｕｔｔｏｎ 的对象

　 　 　 　 　 ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ．Ａｄｄ（ｂｔｎＭｏｕｓｅ）；
　 　 　 　 　 ／ ／添加控件到 ｐｎｌＢｏｄｙ 容器上

　 　 　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｗｉｄｔｈ ＝ ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｈｅｉｇｈｔ ＝
ｃｅｌｌＳｉｚｅ；
　 　 　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｔｏｐ ＝ ｊ ∗ ｃｅｌｌＳｉｚｅ；
　 　 　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｌｅｆｔ ＝ ｉ ∗ ｃｅｌｌＳｉｚｅ；
　 　 　 　 　 ／ ／ 指定 ｂｔｎＭｏｕｓｅ 的大小及显示位置

　 　 　 　 ｝
　 　 ｝
　 　 ／ ／生成新的游戏界面（动态增加控件）
ｐｒｉｖａｔｅ ｖｏｉｄ ＧｅｎＭｏｕｓｅＣｅｌｌ（）
｛
　 ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ．Ｃｌｅａｒ（）； ／ ／ 先清除 ｐｎｌＢｏｄｙ 上

原有的控件

　 ｆｏｒ （ｉｎｔ ｉ ＝ ０； ｉ ＜ ＝ ｇｕａｎＮｕｍ； ｉ ＋ ＋）
　 　 ｆｏｒ （ｉｎｔ ｊ ＝ ０； ｊ ＜ ＝ ｇｕａｎＮｕｍ； ｊ ＋ ＋）
　 　 ｛
　 　 　 ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ ｂｔｎＭｏｕｓｅ ＝ ｎｅｗ ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ（）；
　 　 　 ／ ／ 初始化 ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ 的对象

　 　 　 ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ．Ａｄｄ（ｂｔｎＭｏｕｓｅ）；
　 　 　 ／ ／添加控件到 ｐｎｌＢｏｄｙ 容器上

　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｗｉｄｔｈ ＝ ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｈｅｉｇｈｔ ＝
ｃｅｌｌＳｉｚｅ；
　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｔｏｐ ＝ ｊ ∗ ｃｅｌｌＳｉｚｅ；
　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｌｅｆｔ ＝ ｉ ∗ ｃｅｌｌＳｉｚｅ；
　 　 　 ／ ／ 指定 ｂｔｎＭｏｕｓｅ 的大小及显示位置

　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．ＩｓＭｏｕｓｅ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 　 ／ ／ 默认为非地鼠状态

　 　 　 ｂｔｎＭｏｕｓｅ．Ｃｌｉｃｋ ＋ ＝ ｎｅｗ ＥｖｅｎｔＨａｎｄｌｅｒ（ｂｕｔｔｏｎ
Ｘ＿Ｃｌｉｃｋ）；
　 　 　 ／ ／添加自定义事件

　 　 ｝
　 ｝
２．４　 随机显示地鼠

打地鼠游戏难点之一就是地鼠将会在指定的范

围之内随机出现，本项目将在按钮控件上显示地鼠

图片的方式来标识地鼠的位置。 首先，要产生地鼠

随机位置，则要初始化一个随机类的实例，再在指定

的范围内产生随机数。 本项目引入了游戏等级的要

求，而随着游戏等级的变化，即使得“田地”数目也

将随之变化，故随机数的产生范围也并非固定不变。
接下来，就要研究地鼠出现的时间间隔。 采用 Ｔｉｍｅｒ
控件 ｔｍｒＨａｍｓｔｅｒ， 初始将该控件属性设置为 ３００。
最后用图片的方式显示地鼠。 研究中，可以利用

Ｂｕｔｔｏｎ 控件的 ｉｍａｇｅ 属性来显示图片，本项目中动

态添加的控件是从 Ｂｕｔｔｏｎ 类中派生出来，因而该控

件也具有 ｉｍａｇｅ 属性。 添加 ｔｍｒＨａｍｓｔｅｒ 控件 Ｔｉｃｋ 事

件的代码具体如下。
　 ｐｒｉｖａｔｅ ｖｏｉｄ ｔｍｒＨａｍｓｔｅｒ＿Ｔｉｃｋ（ｏｂｊｅｃｔ ｓｅｎｄｅｒ，
ＥｖｅｎｔＡｒｇｓ ｅ）
　 ｛
　 　 （（ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ）ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ［ｒｄＮｕｍ］）．Ｉｍａｇｅ
＝ ｎｕｌｌ；
　 　 （（ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ）ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ［ ｒｄＮｕｍ］） ．
ＩｓＭｏｕｓｅ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 ／ ／ 清除原来地鼠标记

　 　 ｒｄＮｕｍ ＝ ｒｎｄ．Ｎｅｘｔ（（ｇｕａｎＮｕｍ ＋ １） ∗
（ｇｕａｎＮｕｍ ＋ １））；
　 　 ／ ／ 产生新的地鼠的位置

　 　 （（ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ）ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ［ ｒｄＮｕｍ］） ．
Ｉｍａｇｅ ＝ ｉｍａｇｅＬｉｓｔ１．Ｉｍａｇｅｓ［０］；
　 　 （（ＣｌｓＢｕｔｔｏｎＸ）ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｃｏｎｔｒｏｌｓ［ ｒｄＮｕｍ］） ．
ＩｓＭｏｕｓｅ ＝ ｔｒｕｅ；
　 　 ／ ／ 新位置设置地鼠标记

　 ｝
２．５　 增加游戏计时与积分

本项目在游戏计时的基础上增加游戏积分的功

能，达到一定积分可以进入下一关继续游戏，达不到

则继续本关游戏。 首先添加一个 Ｔｉｍｅｒ 控件，命名

为 ｔｍｒＴｉｍｅＬｅｆｔ， 设置其 Ｉｎｔｅｒｖａｌ 属性值为 １ ０００。 其

次，添加 Ｔｉｃｋ 事件，设计代码见如下。
　 ／ ／游戏计时

　 ｐｒｉｖａｔｅ ｖｏｉｄ ｔｍｒＬｅｆｔＴｉｍｅ＿Ｔｉｃｋ（ｏｂｊｅｃｔ ｓｅｎｄｅｒ，
ＥｖｅｎｔＡｒｇｓ ｅ）
　 ｛
　 　 ｔｉｍｅ － －；
　 　 ｌｂｌＬｅｆｔＴｉｍｅ．Ｔｅｘｔ ＝ ＂ 剩 余 时 间： ＂ ＋ ｔｉｍｅ．
ＴｏＳｔｒｉｎｇ（）；
　 　 ｐｒｏｇｒｅｓｓＢａｒ１．Ｖａｌｕｅ ＝ ｔｉｍｅ；
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　 　 ／ ／初始滚动条的 Ｖａｌｕｅ 属性

　 　 ｉｆ （ ｔｉｍｅ ＝ ＝ ０）
　 　 ｛
　 　 　 ｉｆ （ｈｉｔＭｏｕｓｅ ∗ １０ ＞ ＣｌｉｃｋＮｕｍ）
　 　 　 ／ ／若击中地鼠数大于鼠标总点击数的 １ ／ １０
则进入下一关

　 　 　 ｛
　 　 　 　 ｂｔｎＳｔａｒｔ．Ｔｅｘｔ ＝＂ 继续下一关（＆Ｎ）＂ ；
　 　 　 　 ｇｕａｎＮｕｍ ＋ ＋；
　 　 　 　 ｌｂｌＭａｒｋｓ．Ｔｅｘｔ ＝＂ 关数： ＂ ＋ ｇｕａｎＮｕｍ．
ＴｏＳｔｒｉｎｇ（）；
　 　 　 　 ｃｅｌｌＳｉｚｅ ＝ ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｗｉｄｔｈ ／ （ ｇｕａｎＮｕｍ ＋ １）；
　 　 　 　 ／ ／更改“田地”的尺寸

　 　 　 ｝
　 　 　 ｅｌｓｅ
　 　 　 　 ｂｔｎＳｔａｒｔ．Ｔｅｘｔ ＝ ＂继续本关（＆Ｎ）＂ ；
　 　 　 ｔｍｒＬｅｆｔＴｉｍｅ．Ｅｎａｂｌｅｄ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 　 ｔｍｒＨａｍｓｔｅｒ．Ｅｎａｂｌｅｄ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 　 ｂｔｎＳｔａｒｔ．Ｅｎａｂｌｅｄ ＝ ｔｒｕｅ；
　 　 　 ｐｎｌＢｏｄｙ．Ｖｉｓｉｂｌｅ ＝ ｆａｌｓｅ；
　 　 ｝ 　 ｝

为增加可视性，本次任务同时引入了 ＰｒｏｇｒｅｓｓＢａｒ
控件计时。 ＰｒｏｇｒｅｓｓＢａｒ 控件是较长操作的状态的可

视化表示，由其指示用户正在进行某个操作，用户应

等待。 ＰｒｏｇｒｅｓｓＢａｒ 控件工作时要设置 Ｍｉｎｉｍｕｍ 和

Ｍａｘｉｍｕｍ 属性。 这些属性对应于进度指示器的最

左端（Ｍｉｎｉｍｕｍ） 和最右端 （Ｍａｘｉｍｕｍ）。 设置 Ｓｔｅｐ
属性，以确定每次调用 ＰｅｒｆｏｒｍＳｔｅｐ 方法时数值的增

量。 Ｖａｌｕｅ 属性返回 ＰｒｏｇｒｅｓｓＢａｒ 的当前值。

　 　 游戏结束弹出保存玩家姓名和分数的窗口，玩
家输入姓名后点击确定，保存到数据库中，玩家可以

通过排行榜分数查看从高到低排名的榜单。 运行程

序，效果如图 ４ 所示。

图 ４　 高级打地鼠游戏进度条设置、游戏排行榜

Ｆｉｇ． ４　 Ｐｒｏｇｒｅｓｓ ｂａｒ ｓｅｔｔｉｎｇｓ ａｎｄ ｇａｍｅ ｒａｎｋｉｎｇｓ ｏｆ ａｄｖａｎｃｅｄ ｇａｍｅ
ｏｆ ｗｈａｃｋ－ａ－ｍｏｌｅ

３　 结束语

本文开发的高级打地鼠游戏特色是地鼠多，关
卡多，是一款可玩性颇高的电脑单机游戏。 除实现

基本功能外，还设置了不同的背景音乐和游戏音效，
让玩家在轻松愉快的环境中体验打地鼠的快乐。
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控难度。 拼多多可以构建一个物流配送网络或与已

具备成熟物流网络的商业公司展开合作，共建物流

网络，提升物流速度。
（３） 加强社交电商平台建设，强化平台监管力

度。 加强平台的建设可以进一步地完善平台售后服

务、系统管理等功能，通过对平台管理人员进行技术

培训等方式提高管理人员的素质。 并加大平台的监

管力度，强化商家入驻的审批流程，避免商品质量低

劣、售卖假货等问题，提升平台的信誉，为消费者营

建良好有序的消费环境。
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