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核心技能
语言基础：C#、TypeScript/JavaScript、OOP、常用数据结构、TCP/UDP、Python 基础
Unity：生命周期、UGUI、Animator、状态机、物理碰撞、ScriptableObject、Addressables、Prefab
系统能力：组件生命周期、事件监听、对象池、数据持久化、资源加载、玩法原型
优化协作：URP/Shader 基础、DrawCall 与资源管理、移动端优化、Git、Bug 定位/回归
作品链接
GitHub：Unity6 ToonShader
TapTap：ThirdBattleLine 原型
TapTap：GameJam 参赛项目
教育经历
河南城建学院  2023 - 2027
本科 | 数字媒体技术 | 2027 届
• 多次参加校内外 GameJam 与游戏制作比赛，曾担任游戏开发社主程。
• 具备独立制作 PC 端或移动端游戏 Demo 的能力。
证书与补充
• 大学英语四级、大学英语六级
• 游戏制作比赛证书
	
个人优势
•  3 年 Unity/C# 学习与项目开发经验，熟悉 Unity 生命周期、UGUI、Animator、状态机、资源加载与 Prefab 工作流。
• 具备 UGC 编辑器开发实习经验，参与组件生命周期系统、运行时状态管理、事件监听释放与场景切换残留问题修复。
• 多次担任 GameJam/校内项目主程，能够独立完成玩法原型、项目框架、核心循环、数据持久化与 Demo 打磨。
实习经历
北京展心展力信息科技有限公司（MetaApp）  |  UGC 编辑器开发实习生  2026.03 - 至今
• 设计并实现组件生命周期管理机制，支持 OnEnable/OnDisable 等状态回调，统一管理激活、休眠状态下的逻辑、渲染与事件监听行为。
• 排查并修复组件状态异常、事件监听未释放、场景切换残留等运行时问题，保障编辑态与运行态逻辑一致性。
• 参与 4 个版本的 UGC 功能集成、验收、回归验证与上线对接，协助 QA/运营完成版本交付。
• 主导系统已应用于 UGC 编辑器触发类组件，使开发者控制组件行为的代码量平均减少约 60%；累计修复 UGC 相关 Bug 129 个，推动模块缺陷率下降约 15%。
悟空互游  |  前端开发工程师  2024.06 - 2025.06
• 参与抖音小游戏前端功能开发，负责玩法界面、交互逻辑与部分功能模块维护。
• 根据策划需求实现玩法逻辑与页面交互，配合测试定位并修复运行时问题，保障版本迭代稳定性。
[bookmark: _GoBack]• 参与 3 个版本迭代上线，负责模块上线后未出现重大线上事故或紧急回滚。
项目经历
《余光》GameJam 作品  |  主程  |  Unity / C#  2024.10 - 2024.11
• 负责项目整体架构搭建，按 UI、Gameplay、Data、Audio 等模块划分代码结构，降低耦合并提升协作效率。
• 实现核心玩法循环、角色控制、交互系统、关卡流程与基础 UI，完成从原型验证到可试玩版本的开发闭环。
• 设计本地存档与关键游戏数据持久化方案，并结合对象池、资源管理与渲染调优提升运行稳定性。
• 根据试玩反馈调整角色参数、关卡节奏与操作手感，在 GameJam 试玩活动中获得较好反馈。
《妖怪牌》卡牌对战项目  |  独立开发  |  Unity / C#  个人项目
• 构建基于 ScriptableObject 的数据驱动卡牌系统，将 CardSO 静态配置与 RuntimeCard 对局状态分离，并通过 EffectSO / ActionSO / ConditionSO 组合复用卡牌效果。
• 设计 EffectPipeline + EventQueue/EventBus 混合编排：主流程顺序结算、优先级事件跨系统响应；引入表现队列，将战斗逻辑与动画播放解耦。
• 推进 P1-P7 渐进式架构重构：收口 MatchBootstrap 组合根，以接口替代全局单例，拆分 Runtime / Presentation / Networking 程序集边界。
• 完成单机 / AI 对局链路，按“动作生成—规则过滤—评分—执行”拆分决策流程；建立 71 个 EditMode 测试覆盖核心规则，并以 NonAlloc / buffer 模式优化性能热点。
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