
软工实践选题报告 

（一） 项目目标及意义 

1.1 项目目标 

在软工实践期限内，利用 unity重写植物大战僵尸（PVZ），最终完成一个游

戏逻辑还原度高，植物、僵尸特性、关卡模式有创新，可玩性、娱乐性更强，受众

更广的游戏软件。 

1.2 项目意义 

（1）学习掌握 unity平台的使用方法和 C#语言。通过 unity平台完成植物大战僵

尸（PVZ）的界面制作，学习 unity平台 2D游戏开发，掌握 unity平台的具体使用

方法。通过 C#编写游戏逻辑，提升 C#语言开发能力，和学习 C#语言相关的各种先

进理念。 

（2）提升游戏编程方面的能力。通过植物大战僵尸的制作，锻炼 2D游戏变成开发

能力，提升游戏编程的代码能力、思维能力。 

（3）提升面向对象编程能力。通过植物大战僵尸的制作，以动手实践加深对面向

对象编程的理解，提升面向对象编程能力。 

（4）锻炼团队协作能力。通过分工合作完成植物大战僵尸的制作，锻炼组内成员

之间的交流、分工、合作等方面的能力。 

（5）发散思维，提升创新思维能力。通过在实现原版植物大战僵尸的基础上进行

创新，让组员发散思维，提升创新思维能力。 

（6）熟悉项目开发流程。通过完整的植物大战僵尸的制作，了解项目开发的每一

个流程，锻炼项目开发能力，提高计算机专业素养。 

（二）  可行性分析 

2.1 规模及难度 

游戏逻辑方面，需要实现五个不同模式的普通关卡和无尽关卡（打完自动提升

难度进入下一关卡直到退出或游戏失败）。①植物方面，需要实现几十种不同种

类、攻击方式的植物。②僵尸方面，需要实现五个不同类型，每个类型五六种不同

的僵尸。③UI方面，需要完成五个不同类型的游戏界面、游戏内暂停菜单界面、



植物僵尸图鉴界面、游戏外主菜单界面等。由于有已经用其他语言和平台完成的游

戏可以借鉴，且植物、僵尸都可进行归类，虽数量庞大，但实际需要实现的代码数

量在可接受的范围内，大概在几千行的范围内。同上，因有可借鉴的地方，故实现

难度适中，主要难度在于如何在此基础上进行创新和植物、僵尸是动态的，有的素

材可能找不到，需要自己制作动画。 

2.2 人员 

本组共 10人，根据植物、僵尸、UI、关卡设计四个方面将本组再细分为人数

2,2,4,2人的四个小组，各自完成一个方面的任务。提前完成的再去帮助未完成的

小组。 

2.3 时间要求 

在软工实践课程的大周期下，以 7天划分为一个个小周期，每个周期结束时开

会汇报个人完成情况，动态调整分工、攻坚方向等。同时依据时间安排阶段完成细

分目标。 

2.4 风险 

（1）植物、僵尸是动态的，有的素材可能找不到，需要自己制作动画。 

（2）有些植物、僵尸有特殊的技能，可能实现不够完美，甚至无法实现。 

（3）可能由于考虑不够全面，使得游戏有 bug。 

（三）  项目计划 

3.1 采用什么软件开发模型 

 采用 unity平台和 C#语言进行开发。 

3.2 时间安排 

在软工实践课程的大周期下，以 7天划分为一个个小周期，每个周期结束时开

会汇报个人完成情况，动态调整分工、攻坚方向等。同时依据时间安排阶段完成细

分目标。 

  



第一阶段  09.20-10.03              学习 unity平台和 C#语言的使用 

第二阶段  10.04-10.17            开始项目的实现，至少完成一半进度 

第三阶段  10.18-11.07                     完成项目的实现 

第四阶段  11.08-11.21        补缺补漏，完成项目文档 

第五阶段  11.22-11.27       准备汇报事宜  

3.3 人员分工  

本组共 10人，根据植物、僵尸、UI、关卡设计四个方面将本组再细分为人数

2,2,4,2人的四个小组，各自完成一个方面的任务。分组情况如下： 

 

1组植物制作部分 2人 

林建斌 范彬洋 

2组僵尸制作部分 2人 

王真平 郑子豪 

3组菜单等其他界面制作 4人 

俞健坤 许哲珲 杨涵轩 饶清 

4组关卡制作与一些优化和文档 2人 

张一鸿 郑宜湉 

 

最终任务： 

1组：植物大战僵尸第一版里有的植物尽量最终都要写出来。 

2组：植物大战僵尸第一版里有的僵尸尽量最终都要写出来。 

3组：①完成游戏初始主菜单的设计。②关卡开始前选择植物的功能。③植物僵尸图

鉴的功能。④游戏内添加一个设置按钮，内部提供开关声音，打开植物僵尸图鉴，

返回主界面的功能，自动拾取阳光等功能。⑤更换地图背景，需要有五个场景的植

物、僵尸出现。 

4组：制作普通关卡，优化游戏逻辑、平衡度，游戏界面的调整。完成文档的写作、

润色、排版。 

由于任务难度、量都不同，现只初步划分任务，每个小周期组内汇报时根据具体情

况动态调整分工。 

 

个人细分任务： 

 

第一阶段： 

各自学习自己负责方面的知识，没有具体任务 

第二阶段： 

林建斌：植物里大多都是攻击类植物，完成一半攻击类类植物的实现。 

范彬洋：完成生产类和地刺类植物的实现。 

王真平：完成地图类型 1下僵尸的实现。 

郑子豪：完成地图类型 2下僵尸的实现。 

俞健坤：制作游戏暂停的菜单界面。 

许哲珲：制作关卡前选择植物的功能。。 



杨涵轩：制作游戏主菜单界面。 

饶清：制作植物僵尸图鉴功能。 

张一鸿：完成项目文档初步搭建，制作地图类型 1下的普通关卡。 

郑宜湉：调整游戏平衡，制作地图类型 2下的普通关卡。 

第三阶段： 

林建斌：完成攻击类类植物的实现。 

范彬洋：完成辅助类植物的实现，帮助完成攻击类植物的实现。 

王真平：完成地图类型 3下僵尸的实现。 

郑子豪：完成地图类型 4下僵尸的实现。 

俞健坤：完成游戏暂停的菜单界面。 

许哲珲：完成关卡前选择植物的功能。 

杨涵轩：完成游戏主菜单界面。 

饶清：完成植物僵尸图鉴功能。 

张一鸿：制作地图类型 3下的普通关卡。 

郑宜湉：制作地图类型 4下的普通关卡。 

第四阶段： 

其他组成员把自己做的详细信息写到文档里并对自己负责部分查缺补漏，检查是否

有 bug。第四组负责完善文档和对文档进行排版。 

第五阶段： 

最终完成文档制作和软件的打包，准备汇报事宜。 


