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计算机科学与技术本科在读，具备 UE5 C++/Blueprint与 Unity C# Gameplay开发经验，独立承担玩法
模块设计、实现与调试，关注联机同步、AI、性能与可维护性。

 2806745270@qq.com ·  (+86) 14704723729 ·  portfolio.yaoyablog.xyz

教育背景

深圳大学,深圳 2024 –至今
在读本科生计算机科学与技术,预计 2028年 6月毕业

项目经历

After Blackout 2026年 7月 –至今
Unreal Engine 5, C++, Blueprint 个人项目 /多人合作僵尸生存射击 Demo

• 独立负责玩家控制、战斗与交互模块：基于 Enhanced Input实现移动、视角、射击、换弹、瞄准和
交互，衔接动画、音效与 UMG HUD反馈。

• 使用 C++与 Blueprint搭建服务器权威联机框架，完成双客户端下的玩家移动与可见性同步；围绕
射击、交互设计客户端请求、服务器校验与状态同步流程。

• 抽象统一交互扫描与接口，集中处理目标检测、高亮、提示和执行，降低资源、发电机、门等交
互物的重复逻辑。

• 基于 AIController、Behavior Tree、Blackboard与 NavMesh搭建僵尸生成、巡逻、追击、受击和死
亡流程，并通过对象池管理生成、回收与状态重置。

• 使用 DataAsset/Gameplay Tags配置补给与任务目标；结合编辑器日志、C++编译及双客户端 PIE
排查功能与同步问题。

Spiritual Well 2026年 1月 – 2026年 5月
Unity, C#, 2D Gameplay 开拓芯参赛团队项目 / 2D多角色协作解谜游戏

• 以组件化方式拆分角色能力并统一输入、技能与物理控制权，实现背人投掷、队友传送、浮空/滑
行、射箭和灵犬跟随等玩法。

• 搭建角色切换、队伍控制与 Cinemachine镜头跟随，处理死亡、复活、检查点传送等异常流程，保
持队伍状态与关卡进度一致。

• 使用 ScriptableObject管理角色、队伍和对话数据，完成角色能力与风场等机关的可配置交互。

 IT技能

• 编程基础: C++、C#；掌握数据结构与算法、计算机网络，使用 Git进行版本管理
• UE5: C++/Blueprint、Enhanced Input、UMG、Behavior Tree/Blackboard、多人网络同步
• Unity: C#、组件化 Gameplay、Cinemachine、ScriptableObject
• 工程与工具: 使用日志、编译与 PIE定位问题；使用 Cursor、Codex辅助检索与调试，并进行人工
审查和运行验证

竞赛与奖项

Global Game Jam站点最具潜力奖 2026年 3月
蓝桥杯省级二等奖 2025年 4月
美国大学生数学建模竞赛 S奖 2026年 2月

其他

• GitHub: github.com/yyw-2006 技术博客: yaoyablog.xyz 英语六级 CET-6 447
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