
Messy Up
一款宠物胡闹拆家的派对游戏
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22年清华大学研究生跳级毕业，获九江英才，国

奖等，开发多款小游戏获国内外70余奖项

曾任职腾讯TA，祖龙引擎开发，祖龙CEO青总管

培，收到某上市公司制作人offer

腾讯游戏学堂以我制作游戏故事为素材拍摄宣传

片

受邀参加新浪游戏直播分享

受邀在广西科技大学，暨南大学分享

受邀在莉莉丝开发者大会上分享

受联合国在FOSSASIA Summit上分享

受邀在珠海数字创意产学融合高峰论坛分享

游戏项目受到央视采访,游戏葡萄，吉比特，情报

姬，腾讯等多家媒体采访

• 连续两年斩获腾讯游戏⼤赛⾦奖，
• 最佳玩法，特别奖；
• 梦梦杯国际游戏⼤赛⾦奖，最佳玩法；
• 字节跳动Ohayoo游戏创新⼤赛⾦奖；
• 厦⻔⾦海豚游戏⼤赛最佳技术；
• 吉⽐特游戏⼤赛银奖，最佳技术；
• 三七互娱创新挑战⾦奖等
• TapTap游戏⼤赛⼊围最佳功能游戏，
• 最佳院校
• ⽇本概念艺术设计铜奖
• ⼴东之星设计⾦奖
• 中⽇设计邀请展铜奖
• GWB⼊围6个

• 莉莉丝游戏⼤赛铜奖；
• ⾹港当代设计铜奖
• 国际⼤学⽣动画节⽩杨奖
• 联合国教科⽂组织创新技术
• 包豪斯国际设计全场特奖

• BICC中英国际创意⼤赛⾦奖
• CADA⽇本概念设计铜奖
• FCDA国际创新艺术设计⼤奖赛
• 新加坡⾦沙艺术设计赛铜奖
• ···�···�国内外70余奖项

由 一 群 热 爱 游 戏 开 发 的 大 学 生 组 成 的 初 创 团 队



《心理诊疗师》



《Close》



通过HoloLens，结合LeapMotion，摄像头等交互方式制作的一款混合现实实验游戏

介绍
#�Introduction�to�the�game



《霾伏》



《食之无畏》



《Grow》







72小时Game Jam 假期在家打磨Demo 成立工作室研发项目



Game Jam

相对完整的游戏作品

吉比特游戏制作大赛

【最佳技术】

【银奖】

腾讯游戏大赛
【金奖】

【最佳创意奖】

B站视频一经发布10w

TapTap最佳院校作品

TapTap8.3

厦门金海豚奖金口奖最佳制作团队IndiePlay最佳学生作品CUSGA

【最佳多人游戏】

【最佳游戏第一名】

B站游戏大赛

【最佳多人游戏】

【最佳游戏第一名】

高等教育博览会【央视采访】媒体公众号采访

B站Up试玩

各种展会试玩



游戏类型（PC，主机）：
非对称竞技(PvP)，合作对抗(PvE)，养成收集摆放（UGC）

游戏背景：
由于主人毕业上班，生活变忙，没有时间陪伴宠物，宠物打算在家密谋一场破坏来吸引主

人注意力，让主人多陪自己一会~（小狗狗能有什么坏心思呢？∪･ω･∪）

带给玩家合作对抗，欢乐胡闹的核心体验，玩家扮演宠物或者主人，换位思考，用趣味和

拟人的游戏角色重构主人和宠物之间的故事。

核心玩法：

宠物拆家捣乱，主人抓捕~

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



宠物3名玩家 主人1名玩家

时间最短 抓住所有宠物破坏所有家具 家具损坏最少

宠物玩家目标：
将所有“家具”捣毁后胜利，家具可以像乐高积木一样被拆散。

结合各种房屋地图机制和宠物们的自身特点。利用躲柜子，UFO传

送，抢外卖，开关门等，可组合出“游击”“营救”等多种战术。

VS

捣毁家具 利用地图机制拖延主人（关门砸晕，柜子传送）

救出被抓队友 不同宠物角色的自身技能（主动+被动）

抓住所有宠物

修复家具利用地图机制抓住宠物（房屋空调，智能家具）

不同主人角色的自身技能（主动+被动）

主人玩家目标：
将所有“宠物”抓住后胜利，家中分布多个宠物窝，主人玩家可以修复受损家

具，控制房间空调，智能家具等机制来抓住宠物

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



剧情模式 建造模式

1；2；3人游玩 地图编辑主人+宠物关卡 家园DIY

对抗模式

副玩法小游戏

单元剧主题关卡

非对称对抗 联机对抗

其他系统

故事切片场景（皮肤） 成就收集 奖励道具收集 DIY物品收集 ··· ···

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



破坏家具

家具拆迁大队，拆除时候会有噪音碎块掉落，需要玩家接住

营救队友

队友之间被抓后可以互相营救~

剧情模式与非对称对抗模式相似，只不过玩家只能选择一方的角色（主人或宠物），另一方为AI，每一关为“单元剧”的模式，会有不同的小故事，对

应不同的游戏机制。

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



技能玩法（猫狗各有主动被动）

猫猫：喵喵叫，眩晕主人，使主人方向混乱。 狗狗：拉粑粑，主人清扫踩到会消耗时间。

姜饼人：拐棍糖勾勾，勾住要去破坏的宠物。 鹦鹉：加班电话，假装主人boss打电话给主人。

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



搬起队友

队友之间被抓后可以互相营救~

投掷物

砸人砸队友砸家具砸天砸地

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



拉电闸玩法

电闸被拉，家中黑漆漆一片，此时主人回来开电闸，适合营

救队友使用。

惊吓魔盒

呀！吓我了一跳。

电风扇

呼呼呼呼呼呼呼呼呼。

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



取外卖

随机递送外卖，玩家取了

后可以增加数值！

砸门

主人被拍扁了

跳板

爱上飞翔的感觉

吸尘器

毕竟也是爱干净的

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



UFO玩法

随机传送到其他房间

地板裂缝

玩家经过会掉入

水渍

才在水渍上会左右乱划

游戏介绍
#�Introduction�to�the�game



服务员

曲奇上班族

狂炫小学生

快餐店关卡，顾客会用汉堡“招呼”可爱宠物，将快餐店水闸关掉则可让顾客离开

KFC大作战

主题关卡
#�Introduction�to�the�game



公司主体关卡，不同类型员工NPC，会阻碍玩家前进，扣纸箱到玩家头上，玩家需要关闭电闸才能让公司下班

吐白沫员工

巡逻员工

996员工996员工

大老板摸鱼员工 公司大作战

主题关卡
#�Introduction�to�the�game



核心玩法

避免被抓

拆家

合作营救

额外困难

NPC阻碍玩家

公司员工阻碍玩家 顾客阻碍玩家 幽灵阻碍玩家

面包人阻碍玩家 面包人阻碍玩家 xxx阻碍玩家

主人阻碍玩家

主人梦游 主人幽灵 主人xxx

其他阻碍玩家（地形，机制，任务）

地形不连通 有各种阻拦 有机关陷阱

以拆家总额定输赢 以时间限制定输赢 以特殊任务定输
赢

玩家熟悉的机制

投掷

投掷面包人工具箱 投掷萤火虫瓶子

投掷八音盒、枕头 投掷xxx

交互

拆除电闸、水闸 交互照相机

交互留声机 交互电扇

其他

技能、冲刺 合作 ··· ···

其他机制

外卖、躲藏点、地洞

UFO、弹板、单向门

弹板、电扇、吸尘器



从游戏到研究

关卡会被击穿



从游戏到研究

1.解谜游戏市场

适合小团队：神作频出，有许多颠覆性创新

没有结合PCG：没有无线关卡，关卡没有利用PCG

存在问题：内容击穿，设计成本大，谜题不大众

缺乏创新产品：市场尚未饱和，需要创新机制

2.生成关卡&辅助设计 3.关卡设计评估

约束/其他：遗传、蒙的卡罗、关联规则、分形

机器学习/PCGML：ProGAN、Tile2Vec、XAID

WFC：位图、路径随机、基于模型、非局部约束

混合协同系统：FI-2Pop、融入设计模式、Tanagra

交互/心理学：双过程交互模型、心流、认知负荷

生理：脑电（EEG）、皮电（GSR）、听觉 (ERPs）

算法：AI模拟、函数曲线组合、玩家模型



从游戏到研究

改良基础PCG算法 数据关系模型 关卡生成、评估心理学模型



从游戏到研究

传统算法改良
传统WFC算法的流程结构，从最开始的样例模型的输入，到样例模型的采样，以及根据约束矩阵的搜索过程，再到错误回溯的整个流程。

1. 增加样例模型与采样方式：用于匹配复杂规则，适配关卡生成。

2. 增加多层搜索：为了减少随机性。

3. 增加引导规则（全局约束）：参数组+结合一些规则算法，为了精细化控制外观。

4. 加入玩家模型：权重约束。

多样本模型

最小单元集合

采样
（将样例转化为约束

矩阵）

约束矩阵

多层搜索
生成单元

回溯

熵

权重约束

引导规则

玩家模型
难度权重

概
率

权
重



从游戏到研究

多样例与多层采样：
传统WFC只采样一个样本，信息有限不适合本研究，故使用多

样本，其次将样本约束信息分层输入，适配更复杂的约束关系。

多层搜索规则：
间接多层搜索，基于当前搜索的结果进行下一轮搜索叠加，直

接多层搜索，搜索一层的时候，先考虑第一层约束，然后依次

考虑下一层约束。

全局引导约束：
主要是规则库的使用，其次是给定一些外观规则，如中心对

称，轴对称，L-system等基于语法的规则进行约束为了结

果更美观。

权重约束与玩家模型：
权重来源于后续的回归方程和判别函数。

图2 多层搜索规则

图1 多样例与多层采样

1.

2.

3.

4.



从游戏到研究

关卡类型 规则

普通关卡

（仅包含U、R、L三类型面片）

玩家起始点必须为U类型面片

玩家起始点的U类型面片必须为稳定结构

所有连通面片必须为稳定结构

当U面片大于3个时，R与L面之和不小于6

总面数大于6，则U类型面片大于2

当L与R相等时，U最小为L或者R的平方

终点距离起点的XYZ之和必须为小于等于U的数量

旋转关卡

（仅包含U、R、L三类型面片
及r旋转面片）

r面片不能是所有面中距离终点空间位置最近的

终点距离起点的XYZ之和必须为小于等于U与r之和的数量

当U面片大于3个时，R与L和R面之和不小于6

总面数大于7，则U与r类型面片大于2

r面不能作为起点的U面存在

触手关卡

（仅包含U、R、L三类型面片
及c触手面片）

c面片不能作为初始U面

若起点U与c、终点在一条直线上，那么U至少为5

c若单独存在，则必定与玩家所站立的U属于刻可连通状态

不会同时存在U、R、L三个种类的C面构成一个凹或凸的形体

c面不能作为终点结束U面

眼睛关卡

（仅包含U、R、L三类型面片
及e眼睛面片）

e面片不能作为初始U面

e若单独存在，则必定与玩家所站立的U属于刻可连通状态

不会同时存在U、R、L三个种类的E面构成一个凹或凸的形体

至少有一个E面片

e面不能作为终点结束U面

凹凸关卡

（仅包含U、R、L三类型面片）

玩家起始点必须为U类型面片

玩家起始点的U类型面片必须为稳定结构

玩家开始时必须为正世界

凹凸转化不影响形体的稳定性

所有连通面片必须为稳定结构

当U面片大于3个时，R与L面之和不小于6

规则库：
由于个别关卡的规则过于抽象，所以这里直接建立规则库来作

为约束条件。

图1 规则库



从游戏到研究

双过程交互模型最早用于研究交互性

（Interactivity）、参与度（Involvem

ent）和用户经验（Experience）这三

者对交互效果影响的模型。图1可知交

互行为发生主要分两条链路，即左侧的

主要过程和右侧的辅助过程。

本研究以玩家参与度，玩家经验，游戏

交互性，玩家态度为主的交互模型，以

此来对关卡进行评估和算法修正。



从游戏到研究

ü根据双过程交互模型归纳出

四个维度，每个维度下有3-4

个子维度。

用户经验维度

用户行为维度

关卡交互性维度

用户评价维度

自
变
量

因
变
量



从游戏到研究

侄 6.2  嚎撽櫫椻栲堈 Cronbach凊椻嗋*侄 

壄肳 CITC 靣嗿闃壆ø 莏狛 Cronbachø 莏狛 

4踇偵_1菘奣9俔仚郙 0.735 0.845 

0.858 

4踇偵_1菘奣9鉻> 0.725 0.842 

4踇偵_1菘奣9←郙 0.732 0.840 

4踇偵_1菘奣9胋嚹鉻筛 0.427 0.853 

4踇偵_1菘奣9馗溠 0.516 0.849 

4踇偵_1菘奣9繙炕 0.411 0.856 

4踇偵_1菘奣9営喴 0.579 0.847 

4踇偵_2貥貨9敹悇 UI 0.122 0.862 

4踇偵_2貥貨9敹哵 UI 0.156 0.861 

4踇偵_2貥貨9佀丐 0.627 0.856 

4踇偵_2貥貨9嶁ｃ 0.027 0.868 

4踇偵_2貥貨9嚹颊 0.248 0.858 

4踇偵_3籡氐9犛俓 0.546 0.860 

4踇偵_3籡氐9縈― 0.642 0.849 

4踇偵_4㈠悸9俔仚设郙 0.553 0.848 

4踇偵_4㈠悸9鉻>免桄 0.585 0.846 

4踇偵_4㈠悸9胋嚹鉻筛 0.703 0.843 

4踇偵_4㈠悸9←郙 0.513 0.852 

4踇偵_4㈠悸9馗溠 0.522 0.852 

4踇偵_4㈠悸9繙炕 0.604 0.850 

4踇偵_4㈠悸9営喴 0.698 0.842 

4踇偵_4㈠悸9榼哃秥 0.158 0.868 

 

数据处理 &信效度分析 初步分析

相关性

正态验证

方差分析 & 非参数检验

聚类

泛用户类型

核心成就类

普通探索类

游 戏 经 验 丰 富

空 间 能 力 强

参 与 度 高

探 索 度 高

游 戏 经 验 中 等

空 间 能 力 弱

基 数 大

局 外 探 索 度 高

游 戏 经 验 少

空 间 能 力 中

谜 题 兴 趣 低

探 索 欲 度 中

判别

回归数据关系

逐步回归

综合态度

难度评价

视觉评价

岭回归
趣味评价

玩家经验

PLS回归 因变量5个因子和自
变量10个因子

关卡数据算法模型验证评估

数据降维

评价

经验

行为

关卡

1难度 2趣味 3视觉

1空间能力 2游戏经验

1难度 2局内探索 3局外探索

1关卡交互 2策略深度



l 玩家在成就系统中可以查看游戏中积累的各种成就物品，例如资格证，照片，小旗子，蛋糕，工牌，奖杯等

成就
#�Introduction�to�the�game



l 玩家可以自己DIY自己的甜品蛋糕 l 玩家可以收集各种有趣的照片

成就
#�Introduction�to�the�game



l 游玩小游戏可以获得元气值，不同有趣的玩法，

玩家可以解锁不同房间游玩不同小游戏。

⼩游戏
#�Introduction�to�the�game





角色皮肤

动作装扮 特效

场景切片

小解谜玩法 资源产出 收集物品DIY

奇形怪状的外星生物、诡秘阴森的幽灵墓地，晦涩图腾上的女巫禁术··· ···

故事切⽚
#�Introduction�to�the�game



蒸汽朋克

女
巫
秘
术

僵
尸
墓
地

幽灵鬼魂

故事切⽚
#�Introduction�to�the�game



单元剧故事线索
关卡中每一关都会对于有趣的漫画故事，以碎片化的单元剧呈现，宠物和主人

围绕一系列有趣的故事和矛盾点展开对抗游戏。

故事漫画
#�Introduction�to�the�game



故事漫画
#�Introduction�to�the�game



IP内容

漫画故事角色IP 表情
包

周边联名 玩家UGC创作 …

由游戏内的主线故事为依托，引出碎

片化的小故事，游戏内作为关卡的前情提要，

游戏外角色的各种生活趣事作为IP角色的背

景补充，对游戏世界观做延展，立体塑造每

一个角色。
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黑马计划

⿊⻢计划
U n i t y 为 您 的 团 队 提 供 全 ⽅ 位 ⽀ 持

Unity⿊⻢计划是⼀个聚焦独⽴开发者及游戏⼯作室、游戏公司、⼯业设
计、媒体艺术的⽣态项⽬，我们将对申请计划的团队提供专业的技术⽀
持、培训、产品服务折扣、市场宣传以及⽣态合作资源对接等⼀系列服
务，伴随开发者成⻓，助⼒其获得盛誉及成功。

液态喵是Unity⿊⻢计划的成员之⼀，⿊⻢计划为我们提供全⾯的⽀持和
帮助，感谢⿊⻢计划的服务，我们将会不断提升技能⽔平，成为更加优
秀的开发团队，将优质的游戏与内容带给每⼀名玩家。



E-mail:1522586912@qq.com
WeChat:he13051393688

液态喵游戏 Liquid Meow Games
Hangzhou Liquid Meow Network Technology Co., Ltd

游戏QQ群 个人微信号公众号

欢迎大家 S t e a m搜索M e s s y U p 添加愿望单


