
Chess 设计文档 

（计 63 李玮祺 2016011291） 

软件功能 
 

利用 Qt 实现简单的具有联网对战功能的国际跳棋。实现国际跳棋 10*10 的布局。实现

两台计算机的通信，在双方计算机上实时显示走棋。能够自动判断输赢。具有认输求和等功

能。在游戏中加入音效。 
 
同时具有调试功能，能实现指定布局以便测试。 

 

UI 设计 

 
如图为游戏 UI 界面，拥有双方比分，行动方标识，连接退出和棋认输等按钮，音量控制和

游戏区。 
 



 
点击服务器开关会弹出设定连接端口的对话框。 
点击连接按钮会弹出输入 IP 和端口的对话框。 
 

 
在连接成功建立后会播放战斗开始的动画，并切换 BGM 
 
 



 
在游戏过程中若出现网络异常断开，客户端会提示网络错误并终止游戏。 
 

 
在战斗中以不同图标区分敌我及普通棋子和王棋。 
 
 
 



 
有特殊标识提示选中的我方棋子，并会在棋盘中标出可走棋位置。 
 
 

请求和棋时在对方客户端会显示对话框。若不接受和棋将会在游戏界面增加“和棋”标志和

距离结束剩余步数。 



 
 

 
在战斗结束后会播放对应的结算动画。 
 
 
 
 
 
 
 
 



算法实现 
（1） 爆炸效果的实现：通过在短时间内播放多张静态图片形成对应的爆炸效果。

 

（2） 开场、结算、过场动画的实现：通过 QLabel+QMovie 实现动画的播放。通过

connect 实 现 动 画 的 单 次 播 放 。

 

（3） 可行走棋步骤的求解：通过对选定棋子进行 DFS 操作，同时将路径以 string 形

式储存与 DFS 的参数中，由此得到每个点的最长路径长度和对应的路径。再进

行后续操作。 
（4） 为了节约网络资源以及避免粘包的发生，在客户端与服务器端之间传输的数据

只有单个大写字母或由单个字母+四位数字组成的字符串。客户端通过读取字符

串解析对手进行的移动操作，并在本地完成棋局变化的计算。 
 

感想 
这是我第一次制作可以联网的游戏，在程序的编写过程中不断的遇到许多问题，在边学边

写中完成了程序，最终的效果也还挺满意，感觉自己付出的精力和时间是值得的。 
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