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刘涵			天津外国语大学  27届  数字媒体技术专业					

男      [image: ]   18595954959    [image: ]  asd2189506513@outlook.com  
求职意向：游戏策划（实习生）				大学英语四级
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工作技能
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可以产出游戏策划案 ，包括流程图 、脑图 、原型图 ，可以制作表结构 、可以配表 ，能够提美术需求等。
系统的学习了游戏策划相关的能力，在系统、数值、运营、文案、任务、商业化、UCG、外观方向都有较好的工作能力。并且熟悉游戏策划的工作流程和标准。

[image: ]专业技能
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办公软件类：
[image: ]   熟练掌握Word ，Excel ，Mind ，PPT等 ，其中Excel熟练掌握常用函数 ，如vlookup index等 ，可以结合ai制作各类VBS脚本
相关设计软件类：
[image: ]   掌握多类软件如PS ，Axure ，Pixso ，Figma,Penpot等
引擎类：
[image: ]   Unity：具备基础场景搭建 、资源导入 、灯光烘焙 、简单交互逻辑制作能力 ，了解引擎工作流程与资源优化规范。
[image: ]   UE：熟悉UE引擎基础操作 ，掌握材质编辑器 、场景搭建 、蓝图基础 ，具备写实场景制作基础经验。
代码相关：
[image: ]   会使用C++ ，C#，Java ，研习过面向对象和数据结构 ，在力扣和杭电刷题超过500道。
AI方面：
[image: ]   熟练使用ChatGpt ，codex ，熟悉优化prompt的思路和方法 ，会使用和炼制skill ，可以接mcp；
[image: ]   也使用过banana ，3DTripo进行3D模型的制作。

[image: ]游戏经历简介
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[image: ]   接触的游戏数量大 ，种类广 ，包括PC ，手游和NS等
[image: ]   相比于pc和ns,手游的经历更多 ，游玩时间更长
[image: ]   最喜欢ARPG ， 肉鸽类 ，对主流的RPG,STG,ACT,CAG ， 肉鸽类游戏有丰富的游玩经验和理解






[image: ]个人优势
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[image: ]   本人性格开朗 ，乐于沟通 ，具有很强的抗压能力
[image: ]   专业为数字媒体技术 ，对代码 ， 引擎方面有一定的理解
[image: ]   也自学过3D建模 ，拥有自己的作品 ，具有较好的审美能力 [image: ]   对特效 ，技术美术的工作都做过了解
综上我可以更好地和美术以及程序组沟通
[image: ]   本人富有责任感 ，对人生有规划 ，渴望提高个人能力 ，实现人生价值

[image: ]兴趣爱好
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[image: ]   对3D建模很感兴趣 ，掌握手绘 ，次世代全流程 ，拥有自己的模型作品集
[image: ]   热爱动漫和漫画 ，尤其科幻 ，修仙和神话类 ，对国漫 ， 日漫和美漫都有广泛涉猎 [image: ]   资深书虫 ，从小学开始阅读网络 ，科幻小说 ，对东西方的神话体系有一定的理解

[image: ][image: ]教育经历
天津外国语大学       本科            数字媒体技术专业                                                                                  2023-2027
主修课程：
计算机图形学 、数字图像处理 、交互设计 、游戏引擎基础 、影视动画原理 、人工智能应用基础 、多媒体技术 ，掌上媒体制作
专业课成绩长期保持前10% ，获取过学校奖学金
带队参与过中国国际大学生创新大赛 ，项目《 红途智教--Unity技术赋能青年思政实践的薪火传承者》


















[image: ][image: ]实习经历

北京趣海互联科技有限公司
职位：游戏策划
工作内容：
精品分析与系统方案设计：结合美国APP Store畅销榜、免费榜TOP200产品，完成多款休闲游戏的市场调研、竞品拆解和玩法归纳；围绕核心循环、成长体系、资源系统经济及商业化方向输出多套完整策划方案，并参考《TownShip》搭建核心循环Demo，验证“生产—建设—解锁—反馈”的系统闭环。
核心玩法与产品包装设计：参考《塔塔冒险队》《Monopoly Go》的核心循环，以及《账单必须支付》《RoyalSamsh》的玩法结构，完成产品定位、题材包装、世界观方向、玩法循环及商业化节奏设计，形成较完整的立项策划案。
商品系统重构：参与商店系统的重新设计，梳理商品分类、货币和道具体系、礼包展示、购买流程及刷新逻辑；同步配置表，推进美术、程序协作，跟进方案落地。
用户画像与玩法验证：以《DoubleTile》类产品为参考，从素材层面反推目标用户画像，完成玩法方案和可玩Demo,验证题材表现与用户需求的匹配度。
核心能力：系统设计、核心循环、成长与经济系统、商店与礼包、竞品分析、用户画像、配置表、宽部门协作、Demo验证








[image: ][image: ]资格证书

大学英语四级		机动车驾驶证
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[image: ]游戏经历
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总游戏时长超6000h ，游戏类型涵盖多种方面 ，包括ARPG,JRPG,MMORPG,沙盒 ，Rouglelike,FPS,MOBA ，SLG,模拟经营等




RPG:
	游戏名称
	游戏时长

	《塞尔达传说 ：王国之泪》
	147h

	《艾尔登法环》
	120h

	《赛博朋克2077》
	95h

	《黑神话：悟空》
	106h

	《博德之门3》
	37h

	《 只狼：影逝二度》
	163h

	《武士零》
	33h

	《消逝的光芒》 
	40h

	《神之天平》
	102h

	《洛克王国 ：世界》
	4个月



									沙盒：
	游戏名称
	游戏时长

	《我的世界》
	3年

	《饥荒》
	127h


SLG：
	游戏名称
	游戏时长

	《率土之滨》
	1个月

	《部落冲突》
	2年

	《 无尽冬日》 
	2个月



肉鸽：									     数值卡牌：
	游戏名称
	游戏时长

	《原神》
	3年

	《崩坏 ：星穹铁道》
	3年

	《绝区零》
	1年半

	《鸣潮》
	1年

	《明日方舟》
	3个月

	《剑与远征：启程》
	4个月

	《皇室战争》
	1年


	游戏名称
	游戏时长

	《吸血鬼幸存者》
	57h

	《吸血鬼爬行者》
	20h

	《元气骑士》
	2年

	《杀戮尖塔II》
	167h

	《BillMustBePaid》
	24h

	《魂坠深境》
	[bookmark: _GoBack]1个月












			         				
MOBA:
	游戏名称
	游戏时长

	《王者荣耀》
	6年

	《决战平安京》
	3个月

	《英雄联盟》
	2个月



   FPS:
	游戏名称·
	游戏时长

	《无畏契约》
	3个月

	《CSGO》
	418h








横板格斗：										       跑酷类：
	游戏名称
	游戏时长

	《 天天酷跑》
	3年

	《 忍者必须死3》
	1年


	游戏名称
	游戏时长

	《火影忍者》
	2年

	《航海王壮志雄心》
	4个月

	《真人快打11》
	20h







TCG:										    音游：
	游戏名称
	游戏时长

	《节奏大师》
	3个月

	《phigros》
	3个月


	游戏名称
	游戏时长

	《三国杀》
	2年





超休闲类：
	游戏名称
	游戏时长

	《开心消消乐》
	2年

	《宾果消消销》
	3个月

	《传送门2》
	30h

	《HellTaker》
	21h

	《Royal Match》
	4个月

	《Gossip Harbor》
	1个月

	《Monopoly Go》
	2个月

	《Block Blast》
	1个月

	《Meowdoku》
	1 个月

	《All in hole》
	1个月

	《TownShip》
	2个月

	《LastWar》
	1 个月

	《Arrows》
	1个月

	《WaterSort》
	1个月

	《塔塔冒险队》
	3个月

	《Royal Smash》
	2个月

	《DoubleTile》
	3个月






















模拟经营：
	游戏名称
	游戏时长

	《冰汽时代》
	72h

	《叫我万岁爷》
	1个月

	《星露谷物语》
	2个月



大逃杀：
	游戏名称
	游戏时长

	《和平精英》
	3年

	《永劫无间》
	1个月





搜打撤: 							  IAA:
	游戏名称
	游戏时长

	《寻千大道》
	1个月


	游戏名称
	游戏时长

	《三角洲行动》
	1个月
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