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合肥城市学院

大数据专业 · 全日制本科

统计学与数据分析训练 → 习惯用公式

和分布思考数值设计。在校自学《游戏

设计艺术》，独立完成 3 个游戏项目从

构思到可玩原型。

核心能力

技术工具

游戏引擎

Unity / C# Canvas 2D Godot

Cocos Creator

语言 / 前端

JavaScript C# Python Lua

Next.js / React

AI / 数据

DeepSeek API Function Calling

RAG / LanceDB

Prompt Engineering

设计 / 工具链

Claude Code Cursor Git

PS / AI AIGC 2D/3D

张子墨
游戏策划

扫码或链接查看作品集

 portfolio-1ry.pages.dev

系统策划，擅长 Roguelike 构筑与数值设计。3 个独立项目从 0 到可玩原型，每个都有

GDD 与复盘。设计驱动：先定义玩家体验，再反推系统机制。

系统设计：注册表模式、事件驱动

架构、数据与逻辑分离，超时空激

战 33 模块零耦合

数值设计：二次函数成长曲线、加

权稀有度分配、伤害公式推导，猎

魂传奇 9 维属性 × 5 品质体系

关卡与节奏：三段式难度曲线、

Boss 机制教学编排、超频系统的

「积攒→爆发」战斗韵律

原型验证：每个项目 2 周内产出

MVP，通过实测反馈迭代，能用 AI

工具高效落地设计想法

项目经历

超时空激战 · Roguelike 弹幕射击 个人独立开发

  JavaScript / Canvas 2D / 33 模块 / 零外部依赖

核心设计问题：如何让玩家在 30 分钟短局里，体验从"小心翼翼"到"火力全开"的 Build 成

长曲线？

词条构筑系统：13 种词条 × 4 级稀有度（权重 5:3:1:0.65），三选一 + 可叠加 + 树状解

锁（穿透满级→闪电连锁），每局产生不同构筑路径

超频系统：击杀蓄能 → 3 秒无敌 + 射速翻倍爆发窗口，以"积攒→释放"循环制造战斗

节奏，鼓励进攻而非龟缩

战机体系：4 架战机覆盖全攻击谱系（直射/散射/轰炸/激光），各有独立风险回报曲线

与目标玩家画像

关卡设计：7 关 S 形战役星图，3 个 Boss 各有侧重（固定弹幕/追踪弹幕/环境弹幕）→

机制教学而非纯难度递进

7 人测试反馈：射速/僚机/穿透选取率最高（5/7、4/7、4/7），超频词条仅 2/7 选取 →

增加击杀粒子汇聚动画后改善，验证了"不是数值弱，是反馈不清晰"

猎魂传奇 · Roguelike 搜打撤 个人独立开发

  Unity 2D / C# / ScriptableObject / 31 脚本 / 程序化地图生成

核心设计问题：如何将《逃离塔科夫》的风险博弈——"带着战利品跑向撤离点比战斗更

令人心跳加速"——转化为 2D Roguelike 体验？

搜打撤核心循环：进入地图 → 节点探索收集装备 → 成功撤离保留战利品，死亡则全部

丢失。高风险高回报驱动每一步决策

数据驱动装备体系：ScriptableObject 驱动的全物品系统：9 种属性维度 × 5 品质等级

（白/黄/紫/黑/红）× 6 类物品，支持装备词条随机生成与 Build 构筑

程序化节点地图：每局随机生成 10-18 层节点，战斗/容器/事件/休息/撤离五种类型按

权重分布，6 大区域 × 4 难度梯度

架构分层：数据层（ScriptableObject 模板）→ 运行时层 → 逻辑层（Manager 系统）

→ 节点解析层 → UI 层，事件驱动解耦，策划可在 Inspector 直接调参无需改代码

AnimeChatWeb · AI 角色互动 — 系统设计视角 个人独立开发

  Next.js / DeepSeek API / LanceDB / Function Calling / Prompt Engineering

核心设计挑战：当对话由 AI 生成而非策划预设时，如何确保角色不"出戏"、关系成长有可

感知的深度？

亲密度系统：-100 到 +100，10 级关系阶段（敌视→依恋），不对称波动 [-2, +1]

——"破坏容易建设难"映射真实信任建立规律

情绪联动：4 维情绪（开心/兴奋/平静/难过）× 亲密度系数（1.0~1.4），同一句"谢

谢"在不同情绪下效果不同，角色不再是线性反馈机器

三模式设计：陌生人（初次相遇）/ 成长（完整关系培养）/ 陪伴者（跳过培养直接亲

密），覆盖不同玩家情感需求，尊重"不想肝好感度"的用户

关键设计认知：约束比自由度更重要。过于详细的 Prompt 提高稳定性但限制自然感，

精简 Prompt + 动态行为指引是更好的平衡——与游戏设计中"规则 vs 自由度"同源

https://portfolio-1ry.pages.dev/

