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一. 引言 

1.1 编写目的 

本份报告目的在于明确说明“PVZ base on unity”的软件体系风格以及进行系

统体系结构设计和各个构件的细化设计，便于团队成员基于此报告，进行软件的

代码编写、测试等工作 

1.2 项目介绍 

（1）软件名称： PVZ base on unity； 

 

（2）开发团队： 软件工程-2021-C 班 （福州大学） —— 当然是Relax最重要啦； 

 

（3）团队人数： 10 人； 

 

（4）项目简介： 基于 unity 实现的可玩性、娱乐性更强，受众更广的植物大战僵

尸。 

1.3 参考资料 

软件需求说明书（GB856T-88） 

 

《软件工程导论>第三版 

----—-张海藩编著 

清华大学出版社 

《基于项目的软件工程一面向对象研究方法》 

——-——-Cathie LeB1anc & Evelyn sti11er 编著 

机械工业出版社
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二. 系统体系结构设计 

2.1 体系结构风格 

2.1.1 面向对象的体系结构风格 

本项目基于面向对象的体系结构风格，通过构件（类和对象）和连接件（函

数和过程的调用）来进行软件体系结构的建立。 

 

2.1.2 主要特点 

①对现实世界的自然建模方法 

②封装(数据表示和相关的基本操作被封装，限制访问) 

③继承(共享功能定义，可以在继承一个已定义好的类的所有特征的基础上逐渐

定义更具体的对象)-重用 

2.1.3 优点 

①强调设计，全面的系统考虑，和现实世界的对应关系 

②对象对客户隐藏了实现的细节，可以在不影响客户的情况下改变对象的实现

(低耦合，高重用，可维护)，方便系统升级 

③ 内部表达的保护(封装数据/状态的完整) 
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2.2 整体视图 

2.2.1 整体视图 

 

2.2.2 系统的构件 

系统的构件如整体视图中所示，主要分为三个大类：植物、僵尸、UI 及其相关控

制器和游戏逻辑控制器。 
 

2.2.3 构件之间的依赖关系 

构件之间的依赖关系如整体视图中所示，玩家通过玩家控制器（PlayerManager）

中的方法，围绕关卡构件（LVManager）及其中包含的方法，来管理和控制其他

构件，完成游戏逻辑的实现。 

例如：玩家通过 PlayerManger 调用 Game 中的方法去控制 SunManager 进行阳光

的收取。 

三、构件设计 

3.1 构件间的接口 

构件间的接口如上述构件图中所示。玩家通过 
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3.2 构件细化 

将三个大类（植物、僵尸、UI及其相关控制器和游戏逻辑控制器）的构件进行如

下细化设计。 

3.2.1 植物部分 

植物基类： 

 
各个植物：植物在继承了基类属性的基础上定义各自的特殊属性，如血量，攻击

力，攻击速度，攻击动画，特殊功能等。 
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3.2.2 僵尸部分 

僵尸基类： 
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各个僵尸：僵尸在继承了基类属性的基础上定义各自的特殊属性，如血量，攻

击力，速度，行走、攻击动画，特殊功能等。
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3.2.3 其他 

UI 部分： 
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控制器部分：
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四、界面设计 

4.1 欢迎界面 

 

4.2 主菜单界面 
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4.3 选关界面 

 

4.4 主菜单设置界面与游戏中设置界面 
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4.5 游戏选植物界面 
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4.6 游戏画面 

 
 


