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张文杰 Unity 客户端面试手册
上海高级客户端与主程方向  2026 年 10 月 28 日

这份手册把你的实际项目拆成可练习的面试回答，并针对目前筛选的 8 个岗位安排复习重点。主线是：
用 P7 证明战斗系统设计能力，用 P15 证明性能分析与验证能力，用共用框架、SDK 和构建工具证明
完整交付能力。

先练这三个回答
第一，90 秒讲清自己负责过什么；第二，画出 P7 从技能命令到伤害和清理的链路；第三，解释 P15 
的 3.659 ms 到 1.911 ms 究竟测了什么。基础题用于支撑这三段经历，遇到追问时能继续往下讲。

复习内容 页码 练习成果

真实经历与岗位重点 2—4 分清主攻岗位和能力缺口

开场与项目深挖 5—15 每个案例能讲 90 秒与 5 分钟

基础八股与常见追问 16—24 先回答原理 再连接项目

现场编码与参考实现 25—28 先说明边界 再写代码和测试

模拟面试与谈薪 29—30 练完整一轮并复盘

七天训练与核对清单 31 补齐证据和最薄弱的题

岗位及技术参考 32—34 查看原文与版本

只有两小时怎么用
先读第 5、6、9、13、16、17、18、30 页；最后闭卷讲一次 P7，手写第 25 页的计数题。把说不出的
细节记下来，回查实现，不临时编造数字。

怎样使用示范答案
“经历回答”按简历和个人网站整理，仍请用你熟悉的表达复述。“设计题”是供面试讨论的方案，不
能说成已上线经历。题目均为按岗位要求设计的模拟题，不代表公司的真实题库。
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真实经历与回答边界
你的优势是独立承担复杂模块并贯穿交付过程。把每项贡献讲清楚，比堆技术名词更有说服力。

可以作为经历讲 应保留的边界

银桉云造 6 个 Unity 客户端项目
4 个已上线 P7 和 P15 与发行合作

不要说 6 个全部上线
不要补写流水 用户量或团队人数

P7 战斗核心独立设计并编写 P7 的 ORCA 使用现有库
不要把基础算法说成独立原创

P15 属性热点基准下降约 47.8%
是指定路径耗时变化
不是手机 FPS 或全战斗提升

MVCS 与 IoC 框架 SDK 工具链
服务端和运营后台维护

框架整合了现有技术及开源库
跨端维护不等于大型后端架构经验

P9 P10 P15 大量业务使用 AI 辅助 准确解释需求拆解 设计 审查和验证
不要说所有代码都手写

Lua 了解语法 没有正式项目使用经历
UGUI 深度 SLG 规模经验也需单独核实

经历时间线
简历列出：大连新视域 2020.12—2021.11；上海字逗 2022.03—2023.05；网易 2023.07—2024.05；
银桉云造 2024.07—至今。按这些时间讲累计经验，避免直接说“连续六年”。本科为大连东软信息学
院数字媒体技术。

面试前必须核对
BOSS 在线经历与 PDF 的第一段起止时间存在差异，是否包含实习需要你确认。当前公司仍在职，在
线结束日期也需统一。核对劳动合同或离职证明后再改，不猜日期。

数据不记得时怎么答
“我能说明当时定位和改动的方法，但设备型号或精确数字我需要回看记录。现在可以先讲测量口径和
验证步骤。”比临时给一个漂亮数字可靠。

依据 个人简历及作品集 S01
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主攻岗位的准备重点
工资是职位展示的税前区间。额外薪数、固定薪资、试用期及团队要求尚未向招聘者核实。

波克城市 客户端开发工程师
25—50K · 15 薪。优先讲跨项目模块、复杂系统、资源生命周期与发布。JD 接受 XLua、ILRuntime、
HybridCLR 等方案中的相关经验，你可以围绕真实的 HybridCLR 工作展开。

模拟追问：棋牌或休闲系统中，活动页、背包和红点怎样解耦？切渠道需要修改哪些层？准备第 13—15、19、24 
页。

Garena 客户端程序 系统
25—50K · 15 薪。主打系统架构、旧模块优化、性能和开发文档。讲一个模块如何从界面请求进入命
令、服务和数据，再通知界面；说明版本演进与回归。

模拟追问：如何重构一个仍在迭代的旧系统？怎样避免一次重构影响全部项目？准备第 9、13、18、21 页。

鹰角 高级客户端开发 系统向
25—35K · 16 薪，明日方舟方向。局外系统、UI、协议、工具链与你相关。FairyGUI 是你现有证据，
UGUI 的 Canvas、Layout、事件与复杂列表是需要补强的部分。

模拟追问：多个入口同时打开同一界面怎么办？千条物品列表如何复用？刘海屏、多语言与弹窗跳转怎样验收？
准备第 13、19、26 页。

淘米 高级 Unity 客户端 回合制战斗
25—35K · 14 薪。P7 技能、Buff、状态与回合收尾很有价值，但岗位明确看重完整回合制模块以及弱
网、重连。先核实对“回合制”的具体要求。

模拟追问：服务端结果怎样驱动动作队列？表现中断与断线如何恢复？P7 有回合流程，不自动等同于网络回合制
项目。准备第 6—10、23 页。

讲述顺序
系统岗：框架 → UI 资源 → 业务交付 → 性能。战斗岗：P7 → P15 → 数学与 ECS → 网络设计。不要
给每家公司背完全一样的自我介绍。

岗位原文 S02—S05
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莉莉丝与备选岗位的准备重点
莉莉丝已看到合适的 Unity 岗位，但这些具体职位的描述没有明确写小游戏团队。面试时先确认产品和
团队。

莉莉丝 高级 U3D 客户端开发
20—40K · 16 薪。优先准备玩法模块、移动端性能、CI 工具和独立解决问题的案例。用 P7 加工具链
作为开场，再讲 P2、P3 的完整玩法与渠道落地。

向招聘者确认：负责新玩法还是成熟系统？项目技术栈和目标平台是什么？小游戏经历在该团队怎样使用？

莉莉丝 Unity 客户端 欧美 SLG

20—40K · 16 薪。SDK、业务、发布与你直接相关；3D 数学、渲染、Timeline、Animator 是补强重
点。P10 群体移动可作为相关案例，不能代替大型 SLG 上线经历。

模拟追问：大量单位的更新和渲染怎样分级？跨平台 SDK 回调怎样进入业务？准备第 11、12、15、22 页。

莉莉丝 客户端储备主程
40—65K · 16 薪，作为冲刺岗位。准备模块边界、技术选型、代码审查、性能预算、迭代和交付。你
可以说技术负责与跨端协调；人员管理范围要按真实情况回答。

模拟追问：接手一个性能差且仍在上线的项目，前三周怎么安排？如何决定继续 ECS 还是保留 GameObject？准
备第 18、21、29 页。

游之趣 Unity 游戏开发 甲方自研
26—35K · 13 薪。框架、UI、资源、工具方向匹配，但 JD 有熟悉 Lua 的要求。坦诚说明目前只了解语
法，询问是否允许以 C# 与 HybridCLR 经验进入岗位。

如果核心业务要求立即维护 Lua 热更，不把“可以学习”包装成现成生产经验。可以补一个练习项目，但要明确
它是练习。

暂不作为主攻
Playable 广告岗位要求的 Unity/Cocos、单文件 HTML、小包体等，与普通小游戏研发有区别。要求两
年 Lua 或精通 Lua 的岗位，目前不应靠改简历硬贴。

岗位原文 S06—S09
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自我介绍与项目选择
把自己的定位说成能交付系统的 Unity 客户端开发者。跨端能力是加分项，核心技术深度仍放在客户
端。

90 秒通用开场 经历回答
“我是张文杰，主要做 Unity 和 C# 客户端开发，目前在上海担任客户端开发主程。在现在的公司，我
负责过 6 个项目的完整客户端研发，其中 4 个已上线，P7 和 P15 有发行合作。我的工作主要有两块：
一块是战斗和玩法，例如独立设计并编写 P7 的 ECS 战斗核心，覆盖技能、Buff、词条、碰撞和伤害；
另一块是工程基础，包括跨项目框架、界面和资源生命周期、多平台 SDK、热更新与自动构建。后续
也接手了部分服务端和运营后台维护。最近比较有代表性的工作是 P15 属性热点优化，我做了固定负
载基准来验证。希望下一份工作继续承担复杂客户端模块，把系统质量和交付做得更扎实。”

系统岗再补一句
“如果方便，我想先用共用框架里的异步开窗和资源释放讲一个具体问题，再展开局外系统和工具
链。”这能把讨论引到你有把握的范围。

战斗岗再补一句
“我可以从一次施法如何推进，讲到 Buff 贡献撤销、命中间隔以及回合完成条件；然后再讲后续项目
怎么处理性能与时序。”

五分钟项目讲述顺序
前 30 秒讲项目玩法与责任；接着 60 秒画模块和数据流；再用 90 秒讲一个难点；用 60 秒说明方案取
舍和验证；最后 60 秒讲限制与后续改进。每次只展开一个主问题，让面试官决定追问方向。

被问最难的问题
优先选你能复原过程的事实：P15 属性访问与副作用、异步开窗关闭竞态、P10 群体拥堵和透明遮挡。
先说明问题如何被确认，再解释为什么改这一层。不要凭空补一个“凌晨上线事故”。

被问为什么做很多事
“客户端是我的主线。接服务端、SDK 和工具，是为了把接口、版本和交付闭环起来。我希望在新岗
位继续承担技术责任，同时让职责和优先级更清晰。”
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P7 技能系统怎样讲深
经历回答  命令配置描述动作 执行组件保存施法进度

90 秒回答
“P7 一次技能会包含索敌、前摇、发射、位移和效果。我把它拆成共享配置、施法者自己的执行状态，
以及按类型分派的命令处理。配置保存动作、延迟、持续时间和参数；执行状态保存命令游标、时间原
点和是否已经执行。更新时到达计划时间才派发动作，后续只判断完成，避免每帧重复生成子弹。技能
结束和子弹销毁有不同生命周期，表现也不负责决定伤害。”

为什么执行游标不能放在配置里
多个角色会使用同一技能配置。配置属于静态定义，进度属于某一次施法。把游标放进共享数据会让角
色互相覆盖状态；需要施法者或施法实例独立保存。

继续追问：同一角色可否同时施放两个技能？先明确当前玩法限制；若支持并行，按施法实例管理游标和取消范
围。

怎样保证发射只发生一次
到达命令时刻后派发一次并设置执行标记；等待期间检查完成条件；推进下一条时重置标记。帧率变化
导致跨过多个时点时，要明确是否补执行以及单帧上限。最后一项是扩展设计，需对照实际代码。

找不到目标怎么办
P7 的 FindTarget 在命令执行时同步搜索。没找到时按 Duration 处理等待或完成；等待超时不代表每帧
重新搜索。普通索敌系统与本次施法目标也要隔离，避免正在施法时被覆盖。

如何实现打断
先区分技能流程、已创建子弹、持续 Buff、动画和音效。流程终止时清游标与施法状态；其他对象依据
规则独立继续或撤销。面试设计中可加入施法实例标识追踪所有者，不能说 P7 已有未核实机制。

配置化是不是就不用写代码
新组合可复用已有命令；新行为仍要新增处理器、参数校验、完成条件和清理逻辑。参数位置和单位模
糊会把错误推到运行时，编辑器校验与命名参数应一起考虑。

白板练习
画出 配置 → 执行状态 → 命令派发 → 子弹或效果 → 数值结算 → 表现。逐一标出谁创建、谁销毁、能
否跨回合存在。

作品集 S01 的 P7 技能专题
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P7 Buff 与词条的追问
经历回答  先定义合并 触发和撤销语义 再选择数据结构

Buff 到期为什么不能恢复旧属性
假设基础攻击 100，A 加固定 10，B 加 30%，结果是 140。A 到期只移除自己的固定贡献，结果应为 
130。如果恢复 A 生效前的 100，会抹掉 B。P7 将普通属性拆为基础、固定和百分比部分，并记录已施
加贡献。

多个施加者的同名 Buff 如何处理
P7 当前查找已有 Buff 的键是目标与 BuffId，不含 Caster，因此不能说每个施加者天然独立。若玩法要
求独立存在，可以扩展实例身份或合并键；还要同时更新刷新、驱散、来源死亡与上限规则。

叠层和周期触发是一回事吗
不是同一个状态。实例层数用于叠加规则；周期触发还需要计时与已应用贡献。不可叠层可刷新时间，
达到层数上限仍可能刷新，但不能重复增加已经达到上限的属性。

所有效果都能减回去吗
普通加成可以按贡献撤销，控制、覆盖、护盾消耗和永久效果必须各自定义。P7 有 RestoreOnExpire 
分支。攻击间隔还采用与攻击力不同的计算方式，百分比增速应缩短间隔，不能套同一公式。

词条与 Buff 的边界是什么
Buff 侧重实例生命周期和持续效果；词条更接近角色附带的规则：匹配事件、判断条件、派发效果，也
可能修改技能参数。P7 按效果类型选择策略，避免每个词条 ID 都堆一个分支。

冷却从什么时候开始计算
必须说清尝试触发还是成功生效。P7 当前最小间隔时间戳在条件评估前更新，条件失败也可能占用间
隔。若产品希望成功后才冷却，应调整时机并测试概率、目标失效和多事件同帧等情形。

必须能手算的例子
基础 100，加固定 10，再加 30%；撤销固定后为 130，再撤销百分比后为 100。随后把基础值改为 
120，验证仍是按当前基础与各项贡献重算，不恢复历史快照。

作品集 S01 的 P7 Buff 与词条专题
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P7 空间查询 碰撞与结束流程
经历回答  候选检索 几何相交和玩法命中是不同阶段

空间网格怎样降低索敌成本
用 floor(position / cellSize) 将对象映射到格子；查询搜索范围覆盖的格子，去重后检查阵营、存活、距
离及策略。它减少远处无关对象的检查，但需要维护索引，密集格子和超大范围仍会退化。

不要回答“哈希表所以 O(1)”。复杂度应包含访问格数、候选数与精确过滤。

为什么负坐标不能直接强转整数
整数截断朝零，例如 -0.2 会变 0；网格需要向下取整得到 -1。对象占多格时还要去重，边界与尺寸约定
必须统一。

圆和旋转矩形如何判定相交
把圆心转到矩形局部坐标，逐轴限制到矩形半宽和半高内，得到最近点，再比较距离平方与半径平方。
两个矩形可用分离轴检测；找到一条不重叠投影即可排除。

持续伤害为什么不能只用 HasHit

同一子弹或区域可能影响多个目标。P7 按目标记录 LastHitTime，再根据间隔判断是否允许再次生效。
几何碰撞发生后仍需要阵营、穿透次数和重复命中规则，不能检测到相交就直接扣血。

高速子弹为什么还会穿过去
离散检测只检查采样时刻，可能一帧越过目标。可讨论扫掠检测、子步进或从前位置到新位置的形状扫
描，取决于速度和成本。P7 的现有实现不能直接宣称具备通用连续碰撞保证。

敌人清光后为什么不立刻结算
还可能有未生成波次和待生成请求。P7 正常清怪路径检查波次完成、已生成数量、存活数量和待生成
请求，再提交一次结果；掉落、伤害收尾、清理与界面切换继续按阶段推进。

测试时最容易漏
大单位跨格、负坐标、圆角擦边、目标销毁、子弹穿透多人、同帧补生成、场上为零但仍有待生成请
求。失败、复活和特殊关卡需要独立验证，不能套正常清怪条件。

作品集 S01 的 P7 索敌 碰撞和关卡专题
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P15 性能案例的完整回答
经历回答  用测量口径支撑优化结论

90 秒回答
“P15 的属性施加和撤销很频繁。原路径为更新少数字段反复取回和写回整个 StatsComponent。我集中
属性到字段的映射，借助公开 Chunk 访问接口定位字段，在一次同步操作内完成读写，并保留生命、
移速、控制状态等副作用。直接访问前完成相关依赖，不跨结构变化保存地址。在同机固定负载中，
1024 个实体各做一组 Add/Remove，中位耗时从 3.659 ms 降到 1.911 ms，下降约 47.8%。这是这条
路径的历史基准，不是整场战斗或手机帧率。”

基准条件 记录

运行环境 Windows Unity Editor batchmode 独立 ECS World

硬件和版本 i5 12600KF Unity 2022.3.14f1 Entities 1.0.16

测量方法 同机同入口 Burst 开启且预热 安全检查开启

负载和统计 1024 实体 每实体一组 Add/Remove
7 轮 × 8 次 取中位数 不含准备时间

为什么不用关安全检查证明更快
比较必须保持相同条件。安全检查可能有成本，但关闭后得到的结果不能与开启版本直接混用；先比较
同条件改动，再独立测发布环境。

性能更好但结果不一样怎么办
优化首先保持语义：不同属性类型、正负贡献、叠层、撤销、最大生命变化和控制状态都要做等价检
查。不要只比较最终攻击力而漏掉联动副作用。

这能提高多少手机帧率
“目前这组数据不能推导手机 FPS。我会在目标设备、固定场景中测主线程、Job、渲染、内存和帧时
间分布，再看该热点占比与同步等待是否变化。”

继续改进怎么答
优先回到测量：如果属性已不是主瓶颈，就检查剩余的重复扫描、同步点或表现提交。固定种子回归能
减少输入差异，但不自动证明跨平台确定性。

作品集 S01 的 P15 属性专题  ECS 原理 S11—S13
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P15 时序 棋盘与断点恢复
经历回答  顺序与生命周期需要成为可检查的规则

为什么先快照所有请求队列
效果执行过程中可能增删组件，导致原 Buffer 引用失效。P15 先复制并清空全部待处理队列，再执行
效果。缓冲区复用降低临时数据成本，同时要定义执行期间新产生请求何时处理。

所有伤害都在同一帧结算吗
不能这样说。P15 按系统依赖运行，Buff 请求转交专用系统；技能伤害请求在当前约定下由下一帧伤害
系统消费。讲清请求产生、消费和表现时点，比笼统称“实时结算”准确。

阵旗经过同一格如何防止重复出兵
FlagPass 携带时间、稳定顺序和旋转周期。解析器排序后按旗、格子、周期去重，累计鼓舞，达到阈
值产生结果，再通过战斗适配出兵。动画只展示结果，不各自重复修改核心状态。

一次经过跨过多个鼓舞阈值怎么办
处理获得的总量和阈值，计算完整触发次数并保留余量，不能只用一个 if 发一次。还需要明确最大次
数、资源上限和额外奖励规则；第 25 页提供独立练习实现。

存档是不是恢复到战斗同一帧
现有主线断点恢复到该回合的准备阶段，不是任意帧精确续战。若要帧级恢复，还需覆盖随机状态、命
令游标、子弹、计时、未处理队列和实体身份，并验证加载后结果。

怎样证明阶段切换正确
按 Preparation、Combat、RewardDraft、Won、Failed 画状态图，列合法操作、前置条件和失败原
因。测试连点开始、重复结算、奖励返回、失败重试，以及跨会话残留事件。

AI 参与的真实表述
“P15 的业务、战斗和性能改动中有 AI 辅助。我负责需求拆解、方案约束、集成、审查和验证。这里我
可以具体解释请求时序、指针生命周期和基准条件。对于代码细节，我以实际实现和测试结果为准。”

作品集 S01 的 P15 技能请求 棋盘与阶段专题
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P10 流场与 ORCA 的分工
经历回答  先选择方向 再选择局部可行速度

90 秒回答
“P10 的问题是后排单位一直挤向队友形成的人墙。仅做局部避障并不能规划从人群外绕行。我们把单
位密度投到网格并平滑，结合基础通行代价与硬障碍，从目标格传播积分代价，再生成方向场。场按阵
营和体型分组，四张场轮换更新。方向场给期望速度，ORCA 根据邻居与边界约束求局部速度，最后还
有受阻与残余重叠处理。”

为什么不每个单位都跑 A 星
共享目标或区域的许多单位可复用方向场；独立路径会重复搜索。代价是重建延迟、分组近似和个体目
标表达能力不足。对于少量单位、强个体目标或复杂动态障碍，独立寻路仍可能更合适。

流场怎样从目标产生方向
先确定可通行格与代价，再由目标传播累计代价，沿邻接中代价下降方向生成流向。P10 使用多源松弛
传播；网站交互演示简化为单目标 Dijkstra，二者不能当作完全同一实现。

ORCA 为什么不等于全局寻路
它根据相对位置和速度排除可能碰撞的速度区域，通过半平面约束选择接近期望速度的结果。它不负责
整张地图路线，在完全包围或窄口下可能几乎无法移动。

怎样避免更新顺序影响结果
使用相同一份速度快照与冻结意图，先求解后统一提交。再将受阻统计和持续一段时间的脱困方向独立
处理，避免每帧左右反复切换。

你能保证严格不碰撞吗
不能。P10 的低速脱困允许受控的临时约束违反，并且有残余重叠分离。算法的理论条件不能直接覆盖
这些工程兜底。P7 则是接入 Nebukam 库，应分别说明。

面试官要看什么
能区分目标选择、全局方向、局部速度和最终位移；能解释邻居数、时间视野、刷新频率和障碍处理的
取舍；能说明失败场景。没有实测数据就不报单位数上限。

作品集 S01 的 P10 流场和 ORCA 专题  原理 S22
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P10 序列帧渲染与图形基础
经历回答  合批必须服从正确遮挡

90 秒回答
“P10 用共享网格和材质承载多份序列帧实例，实例参数保存位姿、UV、纹理层和颜色。收集显示项后
先遵守绘制顺序，再在同资源和类别间尝试合批。达到实例上限、穿插 HUD 或投影范围重叠时拆批，
最后调用 RenderMeshInstanced。优化目标是减少提交工作，同时保留透明单位、武器和 HUD 的正确
遮挡。”

为什么同材质也不一定合成一个批次
透明对象需要正确的混合顺序。实例内部排序不能直接当作每个透明精灵的可靠前后顺序；投影重叠和
穿插对象可能要求拆批。图像正确性要先通过，再比较提交开销。

Draw Call 少了为什么仍然卡
瓶颈可能在填充率、透明 Overdraw、纹理带宽、复杂片元或 CPU 模拟。先用 Frame Debugger 看提
交，再结合 GPU 与 CPU 时间分析。减少提交次数不意味着 GPU 总工作必然下降。

GPU Instancing 与 SRP Batcher 有何区别
Instancing 让兼容的相同网格和材质用多份实例数据绘制；SRP Batcher 主要降低兼容 Shader 的 CPU 
状态设置开销，并不简单等于把所有物体合成一次绘制。具体兼容、优先级和提交路径要看渲染管线与
版本。

点积和叉积怎么在游戏中用
归一化方向的点积可判断夹角和朝向；点积与阈值比较可判视野范围。叉积给垂直方向和旋转侧向，二
维可看其有符号标量。求角前注意零向量，避免无意义归一化。

世界与局部坐标有什么区别
局部坐标相对于父变换；世界坐标通过层级变换得到。位置变换包含平移，方向变换不应当作位置处
理；缩放尤其是非均匀缩放会影响法线与距离判断。

证据边界
该案例没有固定倍数的目标设备收益记录。可以画实例参数与拆批过程，不能补写“从某帧率提升到某
帧率”。面试展示使用可公开内容，勿直接带公司私有资产或源码。

作品集 S01 的 P10 渲染专题  官方说明 S21
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共用框架与异步界面生命周期
经历回答  依赖归属和资源归属必须清楚

90 秒回答
“框架通过根上下文装配公共服务，模块在自己的上下文组织业务。View 显示、Mediator 接交互、
Command 承接动作、Service 提供能力，数据或事件再驱动界面。资源方面用 Scope 记录资产、实
例、场景和子作用域；FairyGUI 面板区分准备、显示、隐藏、缓存和销毁。这样关闭界面时，既能终
止后续流程，也能找到需要释放的资源。”

为什么不用全局管理器互相调用
全局入口最初方便，后期容易形成隐式依赖与难以清理的状态。上下文把依赖和生命周期显式组织起
来，但 IoC 本身也有装配与调试成本，简单局部逻辑不必过度抽象。

关闭时加载还没结束怎么办
把关闭意图传播给业务流程，在依赖准备及创建内容前检查。任务完成后若该次打开已经失效，应释放
它持有的资源，不让旧结果重新显示。取消等待不等于底层操作或已加载资源自动消失。

关掉之后立即重新打开会怎样
需要区分不同打开请求的身份；旧结果不能覆盖新请求。资源管理层可以合并共享加载，但每个使用者
仍要有明确的引用或租约。第 26 页展示一种练习方案，不等同于当前框架源码。

隐藏和销毁有什么不同
隐藏仍可能保留内容、事件订阅或资源；缓存减少重复加载但保留内存；销毁要解除订阅和释放自己持
有的资源。缓存有数量、容量或低内存回收策略才不会无限增长。

Addressables 的 Release 为什么不立刻降内存
引用计数减少只是生命周期的一步。资产仍可能被共享 Bundle 或其他引用保留；系统内存指标也不必
即时回落。要结合资源依赖和内存快照检查，不能每次关窗就强制 UnloadUnusedAssets。

现场画图
画出一个模块 Scope 拥有面板，面板持有资源租约，多个面板共享底层包。标出关闭、失败、重开和
模块退出四条路径，逐条检查谁释放且只释放一次。

作品集 S01 的框架专题  Addressables S14—S15
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HybridCLR 与构建发布
经历回答加设计补强  重点是完整产物与版本兼容关系

经历回答
“我维护 BuildTool，将 FairyGUI 发布、Luban 导表、Addressables 和 HybridCLR 构建接到 Editor 工
具，并用 TeamCity 做自动构建。包体、资源和热更代码分开处理，区分平台及 A/B 版本。以前也接触
过 Jenkins。重点是能追溯构建来源和适用范围，避免不同包体拿到错误产物。”

HybridCLR 大致解决什么问题
在 IL2CPP 的 AOT 基础上提供解释执行热更新代码等能力。它不是让所有 C# 都变成 JIT；原生代码、
引擎和平台 SDK 等边界仍受到包体约束。面试按实际使用版本说明，不把最新文档功能视作项目现
状。

AOT 泛型为什么可能缺实现
热更代码可能使用 AOT 构建时未生成的泛型实例。泛型共享和补充元数据是相关机制。补充元数据需
要匹配对应包体的 AOT 程序集，并在相关使用前加载；代码裁剪导致缺失的类型或方法还需单独处
理。

只传一个新 DLL 到 CDN 就够了吗
不够。需要校验代码、资源目录、配置、AOT 元数据和基础包版本的兼容关系。原生插件变更可能必
须发新包。校验完整性不等于验证真实性，签名与可信发布渠道解决的是另一类问题。

发布半途失败怎么办 设计题
建议为每次发布生成不可变产物目录和清单，先上传全部文件并验证，再切换版本入口；客户端先校验
下载完整性再激活。保留上一稳定版本，兼容性判断与回滚策略纳入启动流程。以上是发布设计，不声
称现网已完整实现。

CI 应该在哪些点失败
缺配置、错误渠道、资源引用缺失、脚本编译失败、产物不全、版本不兼容、冒烟启动失败等都应阻止
发布。并发构建应隔离输出路径与版本状态，避免 A/B 和多平台相互覆盖。

补准备一个真实例子
从你的记录选一次构建或热更问题：哪一步失败、怎么看日志、如何复现、改了哪个校验。没有确认
前，不编造构建时长或事故规模。

作品集 S01 的构建专题  官方说明 S16—S17
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小游戏 SDK 与跨端维护
经历回答  客户端交付能力可以用 P2 P3 和支付链路证明

小游戏项目最适合怎么讲
P2 可以讲翻格探索、路径判断、楼层与自动战斗，连到成长、任务和引导；P3 可以讲养成收集与钓
鱼、2048 等小游戏之间的状态隔离和资源进出。重点是玩法闭环、边界清理与多平台交付，不只是功
能列表。

平台差异怎样隔离
业务经过 PlatformAPI，由各 Provider 负责初始化、回调、登录、广告、支付与分享。统一入口不代表
能力完全一致；不可用能力、取消、失败和超时必须有可区分结果。

重复广告或支付回调会不会发两次奖励
客户端可做重复点击控制和回调关联，但最终权益发放不能只依赖本地布尔值。P7 有服务端验单、补
单和权益同步经历。面试要具体讲你负责的接口与流程；事务设计可按下段方案讨论。

怎么设计服务端幂等 设计题
用可信订单或业务操作 ID 建唯一约束，在事务内检查状态、更新订单并写权益或发放记录。重复请求
返回已有结果。第三方调用无法直接被本地事务包住时，用可靠状态、重试和对账收敛，不能保证网络
只传一次。

接手服务端和后台做过什么
按实际范围讲 P9、P10、P15 的成长、商店、活动、广告奖励、配置同步、部署和问题排查。公开资
料涉及 Go 服务端与 MySQL，以及 Vue 3、TypeScript、Node/Koa 后台链路；面试前确认各技术属于
哪个项目和哪个层，避免混成同一服务。

小游戏恢复前台要注意什么
这是补强设计：回到前台重新核对登录、网络、广告与支付未完成操作；使用业务请求身份避免过期回
调写入新会话；计时要区分真实时间与暂停时间。不能声称已经处理过所有渠道的每一种异常。

面试展示顺序
先跑一个 P2 或 P3 的完整循环，再展示切场景、退出和重新进入，最后讲平台适配与构建。被问具体
首包、加载时长、帧率时，以实际包和记录为准。

作品集 S01 的项目及平台专题
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基础八股 CSharp 类型与集合
回答顺序  一句结论 一个例子 一个限制条件

值类型与引用类型的区别
值类型变量包含其值，赋值通常复制值；引用类型变量保存对象引用，赋值复制引用。struct 内含引用
字段时只复制那个引用，并不会深拷贝对象。存放在栈还是堆取决于使用位置，不能说 struct 永远在栈
上。

装箱与拆箱是什么
把值类型转成 object 或其实现的接口可发生装箱，产生包含值副本的对象；拆箱取出正确的值类型。
例如装箱的 int 不能直接拆成 long，应先拆为 int 再做数值转换。泛型可避免许多不必要装箱，但不保
证所有路径零分配。

class struct readonly 怎样选
小而稳定的值语义数据适合 struct；需要共享身份或多态对象模型时选 class。大 struct 的重复复制可能
更贵。readonly 有助于表达不可变意图，但引用字段指向的对象不因此自动不可变。

List 与 Dictionary 的常见复杂度
List 尾部添加摊还 O(1)，扩容时 O(n)，中间插删通常 O(n)。Dictionary 常规查找平均 O(1)，碰撞、扩
容和哈希实现影响实际表现。键的 Equals 与 GetHashCode 应一致，作为键期间不应修改影响相等性
的字段。

委托 事件与闭包有什么坑
委托可引用目标对象；事件限制外部直接触发与赋值。长期发布者持有订阅者会延长其生命周期，所以
解绑归属于窗口或模块退出。闭包捕获变量及对象可能产生分配或保留引用；不能每次用新 lambda 取
消旧订阅。

foreach 与 LINQ 一定有 GC 吗
不能一概而论。具体集合、枚举器类型、接口转换、闭包和终端操作决定分配。List 的直接枚举与转成
接口后的枚举可能不同。热路径以 Profiler 和实际编译结果验证，避免仅凭语法下结论。

接口 抽象类和组合怎么取舍
接口表达能力契约，抽象类可共享状态与实现；组合用独立对象提供行为，降低继承链牵连。
PlatformAPI 的多渠道适配适合讲接口边界，Buff 的效果组合适合讲组合而非大量子类。

参考 S18 S20  练习答案为通用原理
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基础八股 CSharp 异步与内存语义
先把线程 调度和生命周期分开 再谈具体语法

async 和 await 会创建线程吗
不会自动创建线程。async 方法通常先同步执行，遇到尚未完成的 await 才把后续逻辑登记为继续执行
部分。Task 表达异步完成，不代表线程。CPU 密集任务是否放线程池，要由任务性质和平台约束决
定。

协程与异步 Task 有什么区别
Unity 协程按引擎调度在主线程分段执行，本身不是后台线程；Task 可表达 I/O 或异步组合，继续执行
位置受上下文和 await 对象影响。两者都需要处理取消、对象销毁和异常，不能在后台直接随意调用 
Unity API。

为什么少用 async void 与 Result

除事件处理等必要入口外，优先返回 Task，方便等待和观察异常。Result、Wait 会阻塞调用线程，在
依赖该线程继续执行的场景可能死锁。ConfigureAwait(false) 不是切回 Unity 主线程的方法。

CancellationToken 会自动停止工作吗
取消是协作机制。被调用方必须检查并响应，底层 I/O 或资源加载不一定立即停止。已获得资源仍需释
放；过期结果仍需隔离。关闭窗口只取消等待，可能留下加载完成后的无主资源。

IDisposable 与 GC 有什么区别
GC 处理不可达托管对象，Dispose 约定确定性释放资源或撤销注册。using 在退出作用域时调用 
Dispose，不能代替 Unity 原生对象的正确销毁 API，也不应依赖终结器在主线程清理引擎对象。

lock 能解决所有并发问题吗
lock 对同一锁保护的临界区提供互斥。多个锁顺序不一致仍可能死锁，锁内不应做不可控长操作。线程
安全容器只保证其规定的操作，多个操作组成的业务流程仍可能竞态。

异常处理怎样避免吞错
只在能补救、转换语义或记录上下文的边界捕获；finally 用于清理；重新抛出保留原异常链。失败要让
上层可见，重试需分类并有上限。支付超时不等于失败到账，重试还需幂等。

参考 S18—S20
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基础八股 Unity 生命周期与性能
围绕输入 更新 物理 渲染和测量回答

Awake OnEnable Start 怎样理解
Awake 用于对象初始化，OnEnable 会在启用时再次触发，Start 在首次更新前执行一次。不同对象之
间不依赖未明确定义的顺序，运行时创建和非激活对象还会影响时机。依赖装配应明确，不靠某个脚本
碰巧先跑。

Update FixedUpdate LateUpdate 区别
Update 按渲染帧更新，FixedUpdate 按固定步长推进物理相关逻辑，某渲染帧可零次或多次；
LateUpdate 常用于跟随等后处理。输入采样、物理施力与画面插值要按系统职责安排。

deltaTime 可以解决所有帧率差异吗
它可帮助速度按时间积分，但不能自动解决离散检测漏碰撞、非确定浮点运算或不正确的事件补偿。需
要固定步长、子步进还是扫掠检测，由模拟和成本要求决定。

对象池需要重置哪些状态
计时器、位置、目标、Buff、事件订阅、协程、异步请求、碰撞和表现。复用对象时引入 generation 或
会话身份，可阻止上一次生命周期的回调写入新用途。池也应设容量与回收策略。

掉帧先优化哪里
先在目标设备复现，区分 CPU 主线程、工作线程、GPU 或同步等待；看 Timeline、热点采样及 GC，
再形成最小可比较场景。只看到某个函数耗时高，不代表它是根因，可能是在等待其他工作。

为什么编辑器数据不能当发布结果
Editor 本身有额外逻辑，脚本后端、平台、分辨率、构建配置和诊断开销可能不同。Deep Profile 会改
变开销，用于定位后还要回到正常条件验证；优化前后输入和采样方式保持一致。

怎样报告性能结果
报告设备、版本、场景、负载、预热、样本量、统计口径，以及正确性是否一致。用毫秒与帧时间分布
描述，说明平均数和峰值；没有目标机实测就不换算设备帧率。连接你的 P15 案例回答。

参考 S23—S25
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基础八股 GC 资源和 UI
避免把托管堆 引擎原生资源和显存混成一个指标

Unity 的 GC 是分代的吗
按你项目的 Unity 2022.3 文档，采用 Boehm GC，属于非分代体系。增量 GC 将部分工作分摊到多
帧，目的是降低长暂停，不代表没有分配和收集成本。不要直接照搬桌面 .NET 的 Gen0 Gen1 Gen2 
回答。

GC Alloc 为零就没有内存问题吗
不是。可能仍有存活对象持续增加、Native 容器未释放、Texture 或 RenderTexture 占用、Bundle 依
赖和显存增长。比较同场景进出前后的快照与引用链，检查预期应该释放的所有者。

Addressables 加载与实例化怎样配对
明确一次成功获取对应谁的释放责任。LoadAssetAsync 后自己 Instantiate 与 
Addressables.InstantiateAsync 的所有权不同，后者通常配对 ReleaseInstance。缓存、失败句柄和共
享引用也要按 API 约定释放。

UGUI 重建与合批怎样理解
布局和图形数据变化会使相关 UI 变脏并在更新流程中处理；大量 Layout 嵌套、频繁改动或大 Canvas 
都可能增加开销。可按更新频率隔离动态区域，但增加 Canvas 也可能影响批次，需实测。

一万条列表怎么做
只创建视口覆盖及少量缓冲项，滚动时复用并重新绑定。固定高度可按偏移算索引；变高列表需要高度
缓存和索引映射。异步图片回包要核对当前条目身份，避免复用后串图。

UI 事件与适配怎么答
解释 EventSystem、输入模块与 Raycaster 的职责；关闭不需要的射线目标，检查遮挡与点击穿透。适
配考虑锚点、布局、CanvasScaler、Safe Area、多语言长度和字体缺字，最后用具体设备和语言验
证。

FairyGUI 经历如何连接 UGUI

“我的主要实战是 FairyGUI，资源所有权、异步竞态、列表复用和生命周期问题有共性；UGUI 的 
Canvas 与布局重建机制我会单独说明。”不要把一个框架的实现细节硬套给另一个。

参考 S14—S15 S24 S26
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基础八股 ECS Job 与 Burst
记住 数据布局 调度和机器码优化分别解决不同问题

Entity Component System 分别是什么
Entity 是实体身份；Component 保存数据；System 按匹配数据执行逻辑。相同组件类型组合形成 
Archetype，实体数据在 Chunk 内按组件类型组织，有利于批量访问。收益取决于数据布局与实际访问
模式。

哪些操作属于结构变化
创建销毁实体、增删组件、改变共享组件值等可能改变存储布局。结构变化可能造成同步和搬移，使已
有直接引用失效。普通组件字段赋值与改变组件集合不是一回事。

ECB 是让结构变化并行执行吗
ECB 允许在 Job 中记录命令，稍后统一回放；并不意味着实际所有结构变化都同时在多个线程完成。
选择合适回放时点，建立生产者依赖，并考虑命令排序和目标失效。

Enableable Component 有什么作用
可切换匹配状态而不必增删组件和改变 Archetype，适合高频开关状态。它仍有查询和调度方面的考
虑，不应把所有布尔字段都改成 Enableable。与真实增删组件的语义差异要说清。

Job 为什么仍然需要依赖管理
同时写同一数据或读写冲突会有竞态。声明读写关系、串联依赖，在主线程访问前完成相关任务。过早 
Complete 会损失并行度；忽略依赖则会牺牲正确性。Native 容器的分配器和释放时机也要匹配。

Burst 等于多线程吗
不是。Burst 对支持的 C# 子集生成优化机器码，Job 调度决定如何并行。Burst 热路径通常避开托管对
象，使用支持的数据类型；具体受包版本限制。不要写一个特性就宣称所有循环自动向量化或并行。

怎样回答 ECS 的缺点
结构变化、碎片化 Archetype、随机访问、跨 GameObject 表现桥接、开发与调试成本都可能抵消收
益。你可用 P15 讲减少组件复制，也要说明指针不能跨结构变化保留；低频 UI 没必要为形式统一迁入 
ECS。

参考 S11—S13
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基础八股 架构 设计模式与工程质量
模式服务于依赖和变化 不需要把所有名词都装进项目

MVC MVVM MVCS 有什么区别
MVC 划分数据、显示和控制；MVVM 通过 ViewModel 暴露显示状态和交互，常配合绑定；MVCS 常
强调 Command、Service 等协作角色，具体框架定义不同。按你的真实 View、Mediator、
Command、Service 职责解释。

依赖注入与服务定位器区别
注入让依赖通过构造或装配显式进入；服务定位器由对象运行时主动获取依赖，使用方便但容易隐藏依
赖。IoC 不等于到处从全局容器取对象，模块生命周期和释放规则仍要设计。

策略 命令 状态机分别适合什么
策略选择一组可替换算法，例如索敌；命令封装动作与参数，例如技能步骤；状态机约束当前阶段允许
的行为，例如准备、战斗和选奖。共同点是隔离变化，但不能用模式名替代数据流解释。

怎样避免事件总线变成黑盒
明确事件是事实通知还是请求命令，写清生产者和消费者；限定作用域、身份和顺序，订阅生命周期有
归属。关键流程需要日志关联或显式调用链，不能靠一串隐式事件完成全部业务。

怎样重构仍在运营的模块
先找公开边界和回归场景，在现有行为旁建立可验证的新实现；按小范围逐步替换，记录兼容与回滚
点。先改最影响维护或性能的部分，避免一次连同协议、资源与框架全改。

主程怎样做代码审查
先看需求和接口语义，再看生命周期、异常路径、并发时序、分配与性能、可测试性和发布兼容。优先
指出会影响正确性和交付的问题，对风格用自动规则统一，避免靠个人喜好阻塞。

你怎么用 AI 保证质量
“我用 AI 辅助分析和实现，但先定义输入输出、边界和验收，再审查改动并运行验证。”对于真实 
P15 可具体讲依赖同步与属性副作用；没有记录的成功率、提效倍数不报数字。遇到陌生实现先查文档
和做小实验。
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基础八股 图形学与动画
系统岗位也可能追问 重点掌握可解释的基础和工程用途

渲染流水线怎样简述
从顶点输入和变换开始，经过图元装配、裁剪与光栅化，产生片元并进行着色，再与深度、模板和混合
等测试及处理结合生成输出。具体优化可能改变执行细节，别把它背成所有硬件固定不变的顺序。

透明为什么经常不写深度
普通半透明混合通常依赖后向前顺序；如果不恰当地写深度，后面的透明层可能被提前挡掉。Alpha 
Test 和 Alpha Blend 不是同一效果；透明排序、深度写入和材质队列要一起设计。

四元数比欧拉角适合在哪里
四元数便于组合和插值旋转，避免使用欧拉角表示时的万向节锁问题，但乘法不交换，旋转顺序仍重
要。插值结果和归一化、最短路径有关；不要直接逐分量 Lerp 后当作已处理所有情况。

点 法线与方向怎样变换
点包含平移；方向不包含平移。非均匀缩放下，法线需要与切平面保持垂直，通常使用逆转置相关变
换；直接用位置矩阵乘法线可能错误。

Animator 与 Timeline 怎么分工
Animator 通常表达角色动画状态与转移，Timeline 适合按时间组织演出片段。游戏规则应与纯表现分
层；表现播放完毕事件不能未经约束就成为权威伤害或奖励依据。以你实际扩展 Timeline 的范围回
答。

Root Motion 与代码移动怎么选
Root Motion 从动画提取位移，适合强调动作匹配；代码控制便于规则和网络约束。混合使用时要避免
双重位移，明确位置所有者、碰撞修正和被打断时的处理。

纹理和网格内存怎么估算
先看尺寸、格式、Mip、平台压缩、是否可读及拷贝，再看引用与实际驻留。纹理文件大小不等于运行
时内存；网格还包括顶点属性和索引。排查应看目标平台导入设置与快照。

参考 S21 S27—S28
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基础八股 网络与服务器设计
以下是知识与设计练习 不能说成已做过大型联网战斗

TCP 与 UDP 的区别
TCP 提供可靠、有序的字节流，不保留应用消息边界，因此需要长度或分隔等应用层协议。UDP 以数
据报为单位，不替应用保证可靠和顺序；业务可按需要设计序列号、重传或丢弃过期数据。不能简单说 
TCP 慢 UDP 快。

为什么会出现粘包和半包
应用一次写入不等于对端一次读取。对 TCP 应维护接收缓冲，按长度解析完整消息，限制最大包长并
保留未完整部分；不要假设一次 Read 就是一条协议。

HTTP WebSocket 怎么选择
HTTP 适合请求响应与标准基础设施；WebSocket 在握手后提供持续双向消息通道。选型看交互频
率、服务器架构、平台和运维。采用 WebSocket 不代表业务自动可靠、幂等或可恢复。

超时后直接重试可以吗
超时说明结果未知，服务端可能已处理成功。写操作需要业务幂等标识、状态查询和明确重试策略。建
议退避与抖动，限制次数；登录过期、参数错误和暂时网络失败应分类处理。

回合制弱网重连怎么设计
服务端确认动作是否合法，并产生带回合与序列的结果。客户端按顺序播放，去重旧结果。重连时先拿
一致性快照与最后已确认序列，再补后续结果；动画播放进度与规则状态分离，可跳过或加速旧表现。

帧同步与状态同步怎么比较
帧同步主要传播输入并依赖各端一致模拟；状态同步主要传播权威状态，可结合预测和校正。确定性、
带宽、延迟、作弊风险、回滚成本和平台差异决定选择。固定步长和相同随机种子只是必要因素的一部
分。

如何设计一次领取奖励
请求带业务 ID；服务端校验领取资格，唯一记录与权益更新在一致性边界内完成；重复请求返回已有
结果。客户端显示“处理中”不等于已到账。跨系统发放可用可靠事件、重试与对账，不声称网络恰好
一次。

网络基础参考 S29—S30
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基础八股 算法 数据结构与复杂度
先明确输入规模与正确性 再选结构 不必把所有问题变成复杂算法

问题 常用结构或算法 要说明的边界

最近目标 Top K 线性扫描 或大小 K 的堆 单次最近 O(n) 频繁查询先空间粗筛

定时 Buff 到期 最小堆 或时间轮 大量同刻到期 取消 版本失效

资源缓存淘汰 字典加双向链表 LRU 容量 在用资源不能直接释放

无权最短路径 BFS 队列 去重 不可达

非负权最短路 Dijkstra 过期堆项 负权不适用

目标导向搜索 A 星 启发式与图搜索实现决定最优性

配置依赖顺序 拓扑排序 检测环 不依赖哈希遍历顺序

二分查找最常错什么
区间定义不一致、重复值、空输入和边界更新。先说明要任意命中还是第一个大于等于目标。使用半开
区间 [left, right)，条件成立缩右，否则 left = mid + 1，最后返回插入位置。

什么时候排序比哈希更合适
需要稳定有序遍历、范围查询或批量处理时，排序后的结构可能更易维护。哈希快查并不提供顺序和范
围能力，还要考虑内存与键一致性；选择由查询模式决定。

递归有什么问题
深度受调用栈约束，循环引用会无限递归。树深可能很大时用显式栈，图遍历还需访问状态。业务配置
的依赖图要区分“当前路径中”与“已经处理完”，才能准确发现环。

复杂度怎么说得像做过项目
空间网格说 O(访问格数 + 候选数)，而非所有查询 O(1)；LRU 说字典平均 O(1) 加链表 O(1)，并交代容
量和在用资源；优先队列说插入、弹出 O(log n)，保留失效记录需清理。

现场习惯
写之前先举一个普通例子和一个极端例子；编码过程中说清不变量；最后测试空输入、边界、重复、溢
出和失效对象。不会最优解时，先给正确基线再讨论优化。
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编码练习 计数与属性贡献
题目一  一次获得大量鼓舞时 返回触发次数并保留余量

约定：amount 非负，threshold 正数，原 remainder 位于 [0, threshold)。使用 long，溢出时显式报
错，不悄悄绕回。
public static long Consume(ref long remainder,
    long amount, long threshold)
{
    if (threshold <= 0 || amount < 0 ||
        remainder < 0 || remainder >= threshold)
        throw new ArgumentOutOfRangeException();
    long total = checked(remainder + amount);
    long count = total / threshold;
    remainder = total % threshold;
    return count;
}

口头解释与测试
时间和额外空间 O(1)。余量 9、增加 25、阈值 10，结果 3 次且余 4；增加 0 不触发；恰好一个阈值触
发一次。还要测试非法阈值、负数和 long 溢出。该题只算次数，发奖事务另行设计。

题目二 按来源管理属性贡献
约定只讨论普通属性：value = base × (1 + 百分比总和) + 固定总和。同一 source 再次写入替换该来源
贡献。移除 A 不影响 B；这不是所有 Buff 类型的通用实现。
// modifiers: Dictionary<int, Modifier>
public double Evaluate(double baseValue)
{
    double flat = 0, percent = 0;
    foreach (var m in modifiers.Values)
    {
        flat += m.Flat;
        percent += m.Percent;
    }
    return baseValue * (1 + percent) + flat;
}

继续追问
重算 O(n)，更新字典平均 O(1)。要 O(1) 求值可维护聚合量，但替换需先减旧贡献，且留意浮点误差与
回归。生产 ECS 需换成适用的存储方式，不把托管 Dictionary 放进 Burst Job。

验证案例
基础 100，A 为固定 10，B 为 30%，应为 140；删 A 后 130；删 B 后 100。同源替换不累加，基础值
改变后按当前基础重算。
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编码练习 异步打开的过期结果
设计练习  租约负责释放 每次打开有独立版本

假设所有调用和继续执行都在同一主线程。AcquireAsync 返回一个租约，租约拥有资源；每次取得的
租约都必须 Dispose。关闭只使旧请求失效，不能假定底层加载被取消。
int version;
bool disposed;
Lease current;

async Task<bool> OpenAsync(string key)
{
    if (disposed) throw new ObjectDisposedException();
    int mine = ++version;
    ReleaseCurrent();
    Lease candidate = null;
    try
    {
        candidate = await AcquireAsync(key);
        if (disposed || mine != version) return false;
        current = candidate;  // transfer ownership
        candidate = null;
        return true;
    }
    finally { candidate?.Dispose(); }
}

void Close()
{
    ++version;
    ReleaseCurrent();
}

为什么这个检查有用
A 请求较慢，关闭后又打开 B；B 先完成可以成为 current，A 之后完成发现版本过期，只释放自己取得
的租约，不影响 B。异常向调用者传播；关闭当前内容由 ReleaseCurrent 完成。

必须问清的工程条件
资源合并加载由底层租约计数管理；取消后仍完成的请求必须有清理路径；销毁状态应禁止再次打开。
多线程使用需要同步或主线程派发，这份版本号检查本身不保证线程安全。实际 UI 展示失败也要回滚
其新租约。

最小测试
A 后完成 B 先完成；关闭后旧结果返回；打开失败；Dispose 后打开；同 key 两个租约；重复 Close。
核对每个已取得租约恰好释放一次。

本页伪代码说明生命周期 完整可编译的泛型练习见配套源码
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编码练习 空间网格与最近目标
题目  从邻近格中选择半径内最近的敌方存活目标

练习实现只把点目标登记到一个格。圆形或大型单位的碰撞需要扩大登记范围或查询范围，不能直接把
点索敌实现当作通用形状碰撞。
int Cell(double x, double size)
    => (int)Math.Floor(x / size);

// Query(minCell ... maxCell) returns cell candidates.
Target best = null;
double bestD2 = radius * radius;
foreach (var t in candidates)
{
    if (!t.Alive || t.Team == myTeam) continue;
    double dx = t.X - x, dz = t.Z - z;
    double d2 = dx * dx + dz * dz;
    if (d2 > bestD2) continue;
    if (best == null || d2 < bestD2 ||
        (d2 == bestD2 && t.Id < best.Id))
    {
        best = t;
        bestD2 = d2;
    }
}
return best;

算法步骤
用位置减半径与加半径确定查询格的最小和最大坐标，遍历这些格取候选；过滤阵营与生命，再比较距
离平方。距离相同时按 ID 决定，避免靠字典枚举顺序随机选中。

复杂度
建立点索引 O(n)，查询 O(访问格数 + 候选数)，额外存储 O(n)。局部密度高或范围覆盖全图时仍可能
接近扫描全部单位。计算平方前需要限制输入范围，极端坐标和 NaN 不能不处理。

测试列表
负坐标 -0.1 的格子应为 -1；半径边界应按约定包含；相同位置但同阵营不能选；死亡对象不能选；等
距离按小 ID；空索引返回 null；跨格候选仍可选中。

优化追问
空间数据何时更新，查询是否读取快照？移动和死亡导致索引变旧怎样处理？多格登记如何去重？Job 
内读写如何同步？生产实现还要处理 Entity 版本，不能只看实体索引。
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编码练习 事件订阅与 LRU
题目  把调用期间修改订阅和缓存淘汰的语义说清楚

事件题的明确约定
单线程；发布时快照本轮订阅者；发布过程中新增或移除订阅，下次发布才体现。重复订阅算独立订
阅，通过返回的独立 ID 取消。每个回调异常被收集，其他回调继续执行。
public List<Exception> Publish(T value)
{
    var snapshot = handlers.ToArray();
    var errors = new List<Exception>();
    foreach (var item in snapshot)
    {
        try { item.Value(value); }
        catch (Exception ex) { errors.Add(ex); }
    }
    return errors;
}

事件题追问
本轮已取消的监听仍会调用，是本题约定；若希望立即失效，要另做状态检查。嵌套 Publish 会再次创
建快照，可能无限递归；可改成排队按批次执行。快照和错误列表会分配，不能宣称零 GC，热路径需
评估复用。

LRU 的解题骨架
字典保存 key 到双向链表节点，表头最近使用，表尾最久未用。Get 命中就移到表头；Put 已有键时替
换并移到表头；新键插头，超容量同时删除表尾和字典项。约定容量必须大于 0。
Get(key):
  missing -> return false
  unlink node; move to front; return value
Put(key, value):
  existing -> replace; move to front
  otherwise -> add node and dictionary entry
  over capacity -> remove tail from both structures

复杂度与测试
Get 和 Put 平均 O(1)，空间 O(capacity)。容量 2：放 A、B，访问 A，再放 C，应淘汰 B。更新已有 A 
不增加数量；容量 1、缺失键和重复更新都要测。

连接资源管理
LRU 只决定淘汰顺序。真实资源仍在使用时不能立即卸载；缓存所有权、业务租约和底层引用计数需
分开。配套源码提供事件、LRU 及前四题完整实现和自动验证。
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两轮模拟面试与自评
题目按 JD 与项目设计 练习时先闭卷作答 再核对

阶段 系统方向 60 分钟 战斗方向 60 分钟

0—5 分钟 90 秒介绍 再选框架案例 90 秒介绍 再选 P7 案例

5—20 分钟 异步开窗 资源归属 模块依赖 命令推进 Buff 合并 贡献撤销

20—35 分钟 GC UI 构建与热更兼容 空间查询 ECS 依赖与伤害时序

35—50 分钟 写事件或异步租约题 写鼓舞计数或最近目标题

50—55 分钟 旧系统重构与回归 弱网回合制扩展设计

55—60 分钟 反问职责与质量要求 反问战斗形态与权威边界

系统方向必追问
关闭后立刻重开，旧回包为什么不会显示？缓存命中为何仍要有使用者身份？一次热更能否被旧包使
用？你的答案应明确生命周期、兼容边界与失败路径，而不只说“加判断”。

战斗方向必追问
两个人给同目标加同名 Buff，P7 如何合并？子弹未销毁时技能能否结束？技能伤害为何下一帧消费？
分别用实际规则回答，再谈你会怎样改，避免把理想方案说成现状。

储备主程加试
接手一个正在上线且掉帧的项目，三周如何安排？参考：先建立版本、设备和问题基线，定位影响最大
风险；第二阶段做可回滚的小范围修复并比较；第三阶段固化回归与发布检查。人员和时间不足时明确
取舍，不承诺全面重写。

每题按四项各打 0 到 2 分
结论是否准确；能否给自己的具体例子；是否说明边界或代价；能否给验证方法。总分 0—8 分。低于 
6 分的题回查原理，讲不清项目事实的题回查实现。这里是练习评分，不是录用预测。

面试后十分钟复盘
记录原问题、你的原回答、追问卡点和下一步补证据。不要只记“算法不会”。具体到“同名 Buff 合
并键答错”或“没说明资源句柄所有权”，下一轮才有可检验的改进。
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HR 沟通 薪资与反问
把职责 成果与期望讲清楚 不需要对招聘者披露私人债务

为什么想换工作
“我在当前公司两年多，职责从 Unity 客户端扩展到框架、服务端联调、运营后台、SDK 和 CI/CD。我
希望下一阶段继续深耕客户端复杂系统，在团队协作、职责边界和回报上与承担的工作更匹配。”避免
只说公司事情杂，也不编造内部矛盾。

期望薪资怎么表达
“我会结合负责范围看整体方案，目前希望固定税前月薪在 30—35K 左右，额外薪数与绩效另行确
认。如果岗位需要更完整的主程职责，可以进一步讨论。”这是谈薪示例，最终口径由你确定；不把岗
位上限当作已拿到报价。

如何保证月度现金流目标
你关注稳定月度到手，谈 offer 时核对固定月薪、试用期比例、社保与公积金基数、奖金条件和实际发
薪日。让 HR 按你的扣缴情况试算，不用“全年包除以十二”替代每月到账，也不把某个税前数保证成
固定到手数。

现在工资和其他 offer 怎么说
当前工资按真实情况说明，接着把讨论转向目标职责和能力。不虚构已有 offer、竞价或管理人数。在
职状态和到岗时间按合同、交接与沟通结果确认，不先许诺立即入职。

Lua 或某项能力不满足怎么办
“Lua 我了解语法，没有正式项目使用经验。我的生产经验主要在 C#、HybridCLR 和客户端框架。想了
解团队是否需要入职就接 Lua 核心模块；如果可以有学习窗口，我可以用小模块验证学习进度。”

你应当问面试官的事
该职位接下来三个月交付什么；新功能与维护各占多少；技术方案由谁决定；当前最难的问题是什么；
性能与发布如何验收；岗位是新增还是补位；跨端和非研发工作是否长期计入职责。

拿到 offer 后核对
书面主体、职位、地点、固定薪酬、额外薪数条件、试用期、社保公积金、竞业约定和入职日期。比较
具体条件，等录用条件与入职安排确认后再处理离职，不用口头意向替代正式 offer。
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七天训练与面试前核对
每天按约两小时安排 可以随面试时间压缩 重点是闭卷讲述与手写

天 练习 完成标准

第 1 天 核对经历 录制介绍 讲 P7 技能 90 秒介绍 不把配置与状态混淆

第 2 天 Buff 词条 碰撞 手写计数和属性 手算贡献撤销 能解释边界

第 3 天 P15 基准 ECS Job Burst 准确报口径 解释结构变化

第 4 天 框架 UI 资源 异步编码 能画所有权 旧请求不污染新请求

第 5 天 C# GC 网络 算法与 LRU 每题 60 秒 编码有边界测试

第 6 天 P10 图形学 SDK 发布 针对 JD 补弱 说清全局与局部 合批与遮挡

第 7 天 两轮模拟 HR 谈薪和复盘 每轮记录三个明确卡点并修正

面试前需要你补齐的事实
实际团队分工和个人决策范围；每个项目上线状态及可公开展示内容；第一段工作时间；P15 基准记录
能否公开；目标设备真实表现；Go 与 Node/Koa 各自对应的项目和职责；自己能现场讲清的一次真实
故障。

资料准备
准备个人网站、可公开演示和一页项目关系图。公司私有源码与未获授权的资产不直接外发。把项目代
号解释为公开展示用名称，面试官需要的是你的角色与解决过程。

开场前最后十分钟
只看自我介绍、一个主项目、P15 的测试条件和该岗位补强项。确认网络与屏幕共享；关闭无关窗口；
现场编码先问输入和边界。遇到不熟悉的问题，明确已知部分再推导，不用术语填满空白。

资料完成后的使用方式
先按第 1 天试练一次，给每题打分；以后根据面试反馈更新 Word 版。基础题是检索与练习材料，真正
的目标是能独立解释取舍，并用自己的项目证明判断。
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岗位与个人材料来源
核查日期 2026 年 10 月 28 日  职位状态与招聘要求可能后续变化

S01 个人材料：BOSS 已上传的张文杰简历及以下个人网站。项目实现细节取自网站的 P7、P10、
P15、共用框架和工程实践专题；本次没有访问公司私有代码仓库或重新运行 Unity 项目基准。

个人作品集

P7 技能与战斗专题

P10 流场专题

P15 属性专题

共用客户端框架

S02 波克城市 客户端开发工程师（unity）

S03 Garena 客户端程序-系统

S04 上海鹰角网络 高级客户端开发-系统向（明日方舟）

S05 淘米 高级Unity 客户端开发（回合制战斗方向）

S06 游之趣 unity游戏开发工程师（甲方自研）

S07 莉莉丝游戏 高级U3D 客户端开发工程师

S08 莉莉丝游戏 Unity 客户端开发工程师（欧美 SLG）

S09 莉莉丝游戏 客户端储备主程

投递状态说明：截至本次筛选记录，8 个岗位已收藏，成功开聊 0，附件发送 0。平台的简历审核限制
尚未确认解除，收藏不能记作已经投递。手册不依赖解除该限制即可使用。

岗位相关问题是根据职责推演的模拟题；没有宣称掌握公司的保密题库。展示薪资不代表录用薪资、固
定奖金或可保证的月度税后收入。

https://www.zhipin.com/job_detail/655833861fefc2ee0nZz2t-1FVRS.html
https://www.zhipin.com/job_detail/e6efed786b8188550nF73dq5GVJU.html
https://www.zhipin.com/job_detail/165b76d0cac3a6b60nV-3969FVpT.html
https://www.zhipin.com/job_detail/b96456939865b11f1Hx-2960FVpY.html
https://www.zhipin.com/job_detail/ea08bb8e331bc7750nNz0t21EVtR.html
https://www.zhipin.com/job_detail/948d1346467ac69903J82t-8F1VW.html
https://www.zhipin.com/job_detail/070a41284e0e0e0a0nJ_3tm0GVdQ.html
https://www.zhipin.com/job_detail/19a3cc52f8ccec2a0nFy39q-GVVS.html
https://me.winjetgame.com/#project/shared
https://me.winjetgame.com/#project/p15/technical/attributes
https://me.winjetgame.com/#project/p10/technical/flow-field
https://me.winjetgame.com/#project/p7
https://me.winjetgame.com/
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技术原文一
按你的主要项目版本准备  API 与行为应回到具体包版本核实

S11 Entities 1.0 结构变化

S12 Entities 1.0 命令缓冲

S13 Entities 可启用组件

S13 补充 Burst 1.8 类型支持

S14 Addressables 1.21 内存管理

S15 Addressables 操作句柄

S16 HybridCLR AOT 泛型

S17 HybridCLR 代码裁剪

S18 Microsoft 装箱与拆箱

S19 Microsoft 异步编程模型

S20 Microsoft 线程安全集合

Unity 核心以 2022.3、Entities 以 1.0 为复习基线；P15 已有记录明确使用 Entities 1.0.16。
Addressables 1.21、Burst 1.8 和 HybridCLR 文档用于原理核对，不代表所有项目都使用该文档当前版
本。

https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/standard/collections/thread-safe/
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/asynchronous-programming/task-asynchronous-programming-model
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-guide/types/boxing-and-unboxing
https://www.hybridclr.cn/docs/basic/codestriping
https://www.hybridclr.cn/docs/basic/aotgeneric
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.addressables@1.21/manual/AddressableAssetsAsyncOperationHandle.html
https://docs.unity.cn/Packages/com.unity.addressables@1.21/manual/MemoryManagement.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.burst@1.8/manual/csharp-type-support.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.entities@1.0/manual/components-enableable-intro.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.entities@1.0/manual/systems-entity-command-buffers.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.entities@1.0/manual/concepts-structural-changes.html
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技术原文二
来源用于核对原理  示例设计与练习代码不是原项目源码

S21 Unity 2022.3 GPU Instancing

S22 ORCA 作者项目与论文入口

S23 Unity 2022.3 生命周期顺序

S24 Unity 2022.3 垃圾收集器

S24 补充 增量垃圾回收

S25 Unity 2022.3 CPU Profiler

S26 Unity 2022.3 UI 自动布局

S27 Unity 2022.3 旋转与方向

S28 Unity 2022.3 Root Motion

S29 IETF RFC 9293 TCP

S30 IETF RFC 6455 WebSocket

配套 C# 练习将计数、来源贡献、异步租约、空间网格、事件和 LRU 放在一个独立文件中，便于先遮
住答案再手写。它是用于面试练习的小型实现，没有替代生产项目的线程、性能、平台和数据校验要
求。

https://www.rfc-editor.org/rfc/rfc6455
https://www.rfc-editor.org/rfc/rfc9293
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/RootMotion.html
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/QuaternionAndEulerRotationsInUnity.html
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/UIAutoLayout.html
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/ProfilerCPU.html
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/performance-incremental-garbage-collection.html
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/performance-garbage-collector.html
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/ExecutionOrder.html
https://gamma-web.iacs.umd.edu/ORCA/
https://docs.unity3d.com/2022.3/Documentation/Manual/GPUInstancing.html
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