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一、引言 

1.1、编写目的 

本份报告旨在软件开发结束后，和项目开始时的计划相对照，比较实现结果、实现经

验、实现难点等，总结经验和教训，为以后的项目开发留下宝贵的经验。 

1.2、定义 

游戏 

1.3、参考资料 

Unity用户手册 2020.3(LTS) 

软件工程：实践者的研究方法(第 8版) 

1.4、开发环境及工具 

Windows 10 

Unity 2020.3.21f1c1 

Visual Studio 2019 

二、实际开发效果 

2.1、产品主要功能与成果 

基本功能：①游戏关卡。游戏基础设定为无尽关卡模式，随着闯关关卡数增加而增加

僵尸总数量与更高难度攻击技能的僵尸。还有一个训练模式，内容为单关卡只会出现同一

种类僵尸。②图鉴。对游戏内所有植物、僵尸进行名称，模型，数值，功能等方面的结束。

③游戏可对音量、游戏自动拾取阳光、铲子攻击僵尸等功能进行调整。 

实现成果：①植物部分。一共实现了 19 种不同功能的植物，有射手类、生产类、辅助

类、一次性类等。②僵尸部分。一共实现了 23 种不同功能的僵尸，由于资源、技术、时间

等原因，只做了陆地部分的僵尸。③关卡部分。实现了无尽模式与训练模式，由于资源、

技术、时间的原因，只实现了陆地且无迷雾状态下的地图。 
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2.2、软件开发进度 

计划总开发进度 6 周，前两周为选题与自主学习相关开发工具理论，第 3、4周开始分

工进行前后端开发工作，5、6 周进行冲刺收尾及软件测试工作。得益于小组分工明确，成

员大多积极完成任务，项目按时完成了开发任务。 

2.3、开发成本 

由于 Unity 面向普通用户的免费特性，本次开发在费用层面并无支出成本。主要成本

为成员对 Unity相关工具使用的学习成本及时间成本。 

2.4、开发难点 

 ①素材资源问题。由于植物大战僵尸为宝开公司的为开源项目，许多游戏素材网络上

并没有，导致需要从原版截出来 gif 再裁剪成图片进行连续播放，甚至需要自己制作动画。

所以有些本来设想做的植物、僵尸最终都放弃了。 

 ②技术问题。由于对于 Unity 平台和 C#语言都是第一次接触，技术还不成熟，有些僵

尸、植物的特殊功能实现出来效果不好，甚至难以实现，也因此放弃了一部分植物、僵尸

的制作。 

 ③时间问题。由于开发时间短，现在只完成了基础的游戏逻辑和植物、僵尸的制作，

原本计划的一些特殊关卡、特殊功能没有去实现。 

三、开发工作评价 

3.1、对生产效率的评价 

对于个人开发而言，在本次开发中，每个人分工得当，平均两到三天可以完成一个任

务块。 

对于项目整体而言，由于部分功能在设计分析阶段没有很好做好规划从而导致某些模

块设计不完整，以至于后期需要对一些模块进行大改动甚至于重写，效率因此有所下降。 

综上所述，此项目开发过程中的开发效率还有优化提升空间，通过充分的设计构思与

协作编程设计可以解决因反复开发导致的无用时间损耗。 

3.2、对产品功能的评价 

经过团队成员的共同努力协作，此基于 unity 实现的植物大战僵尸很好的实现了游戏

运行与植物僵尸角色的技能重现与部分新特性。同时，我们在开发过程中采用边开发边测

试的方法，保证了每个功能模块在设计完成之后都能良好运行，最终整合系统之后，也安

排成员专门对软件进行测试，尽可能多的发现 BUG 与设计不足之处并进行优化，最终该软
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件的完整性与可行性满足了设计之初的基本要求。 

由于个人能力的有限，部分设计想法并未得到最好的实现。考虑到开发时间较为紧迫，

软件裁剪了部分功能以确保其整体一致性，例如：更多小游戏的实现、更丰富的植物僵尸

种类等。但总体来说，本次软件开发还是一次比较成功可行的实践。 

3.3、对技术方法的评价 

(1)、使用 StarUML统一建模工具 

在前期设计阶段使用了 StarUML 进行建模，方便组员了解掌握程序开发架构思想，更

好的满足设计需求。 

(2)、使用 Unity 工具 

软件开法主体在 Unity 平台上完成，该工具便于直观地设计软件图形动画，UI 构件等。

通过众多便捷高效的可视化操作方法可以提升软件 UI开发与设计动画逻辑的效率。 

(3)、使用到 C#语言与面向对象程序设计思想 

采用面向对象的程序脚本语言 C#，其用法与已修课程 C++、JAVA 的知识结构相似，能

降低成员学习成本，同时采用面向对象的设计思想，使软件开发更接近人的自然思考逻辑。

其中采用诸如桥梁模式、模板方法模式等设计模型，规范化、高效化软件的开发过程。 

(4)、使用 Visual Studio 2019 

作为较为出色的 IDE软件，使用 VS给代码编写过程提供了极大帮助。 

四、开发经验总结 

4.1、需求与设计分析 

在软件开发前期，需要做好充分的需求调研与设计分析。以使软件尽量拥有更准确的

开发方向与设计方法。往后应在这方面考虑周全，避免出现本次开发中重复开发的现象。 

4.2、团队合作 

建立并统筹协调好一个好的项目开发小组十分重要。小组成员的团队合作、互相学习、

互相沟通对软件开发的成功与否起到重要的作用。一个具有整体观念、优秀沟通能力的组
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长十分必要，小组成员的自我学习与相互学习同样不可或缺，具备这些条件，小组中的每

个人才能不断提高能力，软件开发的效率才能得到不断优化进步。 

4.3、问题总结 

诸如前端 UI 界面如何控制功能、植物(僵尸)技能如何转化为代码实现等问题都是本次

开发中经常遇见并困扰每一位小组成员的。需要在开发过程中记录每一次失败，做好总结

工作，我们才能积累相关技术经验在日后的其他项目中提高自己的设计能力与代码能力，

同时也能提高团队的整体竞争力。 

4.4、各人贡献度 

张一鸿：10% 

林建斌：10% 

范彬洋：10% 

饶清：10% 

王真平：10% 

许哲珲：10% 

杨涵轩：10%      

俞健坤：10% 

郑子豪：10% 

郑宜湉：10% 

5、项目展示 

5.1、代码签入记录 

 本项目采用 Unity 平台的 Plastic SCM 框架进行代码管理。由于中间因为误操作导致

项目损坏，所以只有后半部分的代码签入记录，以下为代码签入记录。 
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5.2、项目主要画面展示 

 

游戏初始欢迎界面 
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游戏主界面 

 

图鉴选择界面 
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植物图鉴界面 

 

僵尸图鉴界面 
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选择关卡界面 

 

植物选择界面 
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前期关卡展示 

 

后期关卡展示 


