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北京⼲燥⽂化传媒有限公司

⽹络前端开发⼯程师

亮点

我具有和认知神经科学、⼼理学、编程与设计相关的综合背景，这让我能够

更好的理解来⾃团队中不同⻆⾊的需求，并更有效率的完成它们。

我不仅接受过系统的教师职业技能训练，同时还具有数据科学、神经科学、

⼼理学等相当综合的专业背景，这能为学⽣提供⼀个宽⼴的视⻆。

我善于令事物易于理解，⽐如设计直观的交互界⾯，撰写易于理解和实践的

⽂档。同时我也有主持技术⼯作坊和相当多的公共演讲的经验。

项⽬经历

科研相关

ezTrigger System
⼀套多设备复杂实管理框架系统。

Node.js# Electron# AHK# 

ezTrigger System 是⼀套基于 TCP Socket 的多设备实验管理系统。它能够帮助研究者将

多台被试机和实验设备连接⾄同⼀局域⽹进⾏管理。该系统提供了统⼀的通信协议和API接

口，从而避免了学习多种硬件接口的成本和改变实验设备的切换成本。

我负责设计了该系统的通信协议，并实现了服务端框架（使⽤ Node.js）和客⼾端框架（使

⽤ Electron）。此外，我还为 LABNIRS系统和PsychoPy设计了适配器（使⽤ AHK 和

Python）。

⽬前，该系统已成功应⽤于6个实验研究项⽬中。

GitHub 组织： https://github.com/ezPsycho

brainSpy

批量将 MNI 坐标转换为 AAL/BA 脑区标签。

Python# 

这是⼀个受到 label�MRI 启发的⾼效标记程序。在脑区标记的⼯作中，将⼤量的脑区坐标

转换为相应的标签是⼀项繁琐的任务。⽬前缺乏⾼效的转换⼯具来快速将 MNI 坐标转换为

脑区标签。为解决这个问题， BrainSpy 提供了⼀种快速且灵活的标签转换⽅法。

我设计了BrainSpy的基本架构，并创建了⼀个私有格式的存储结构图谱，这样可以减少使

⽤Python打包输出的程序的尺⼨。

源代码： https://github.com/ezPsycho/brainSpy-cli

https://github.com/ezPsycho
https://github.com/yunshiuan/label4MRI
https://github.com/ezPsycho/brainSpy-cli


技能

TypeScript, React,

Node.js, Go, Electron, PHP

Affinity Designer,

Affinity Photos, Photoshop,

Illustrator, blender

R, Julia, Python, SPSS,

Keras

Gluster, HTCondor,

NGINX, Docker

FSL, SPM,

Nipype, PsychoPy

Word, PowerPoint,

Excel, PowerBI

⽹络开发: 

平⾯设计: 

数据分析: 

运维相关: 

认知神经科学相关: 

办公软件: 

语⾔能⼒

中⽂ 

英⽂ 

(⺟语)

(CET-�)

⽹络开发

好棒科技

⼀个专注教育游戏化的内容⽣产团队。

React# TypeScript# Electron# PIXI.js# 

由前⼀家公司经过财务重组后建⽴的新公司，专注教育游戏化的内容⽣产公司。

这家公司是在前⼀家公司进⾏财务重组后成⽴的新公司，专注于教育游戏化内容的⽣产。我

在这家公司担任架构设计师和技术指导者的⻆⾊。

在这个过程中，我们对微前端架构进⾏了重新整理，并使⽤了不同的微前端解决⽅案来应对

不同类型的任务。为了解决跨域通信的性能和类型安全问题，我们还重新调整了通信机制，

显著提升了应⽤在低性能平台下的流畅性，从而提⾼了整体性能和⽤⼾体验。

在性能优化⽅⾯，我们通过重新设计了任务调度机制，有效地解决了 iOS 平台下 WebGL

发热的问题和其他移动平台的掉帧问题。此外，通过重新设计资源管理架构，并结合数据标

签和积分机制，我们成功地应对了国际化和多平台多版本分发所带来的⼯程复杂性。

通过使⽤数据建模技术，我将 GFXBench 平台的各个显卡数据进⾏了关联，成功构建了⼀

个能够同时利⽤所有测评结果的标准化数据集。这个综合数据集包含了更多型号的显卡数

据，为客⼾端的性能优化策略提供了更为可靠的数据基础。

进⼀步的，我独⽴负责了内容管理和分发平台的产品设计、界⾯设计和开发⼯作。通过采⽤

简洁、⼀致的设计系统，我成功地提升了内容管理的效率，改善了内容管理的体验。通过适

当的架构设计，成功解决了多内容、多平台产品部署的问题，并通过增加⾃动化流程，显著

简化了产品上线的复杂度。

最后，我推动了该项⽬内部基建的开源化⼯作。为了确保开发者能够更好地理解和使⽤我们

的技术，我撰写了上百⻚的架构设计⽂档和 API 使⽤⽂档。这些⽂档详细描述了项⽬的整

体结构、关键组件的功能和接口规范，以及最佳实践和⽰例代码。通过提供清晰而详尽的⽂

档，我帮助团队成员更好地理解项⽬，提⾼了开发效率，减少了沟通和学习成本。 这些⽂

档也为未来的团队成员和外部开发者提供了宝贵的参考资料，促进了项⽬的可持续发展和协

作。

架构设计的幕后故事： https://roriri.one/����/��/��/behind-the-scenes-interactive-video-

player

我们的开源框架： https://github.com/recative/recative-system

内容管理平台： https://github.com/recative/studio

https://roriri.one/2022/06/11/behind-the-scenes-interactive-video-player
https://github.com/recative/recative-system
https://github.com/recative/studio


荣誉

国家级
银奖
"创⻘春"

⼤学⽣创业竞赛

省级
⾦奖

"互联⽹+"
⼤学⽣创业竞赛

省级
银奖
"挑战杯"

⼤学⽣学术竞赛

基本操作 Playground
⼀个由回形针团队出品的内容付费平台。

React# TypeScript# PIXI.js# Three.js# Canvas / WebGL# Go# 

⼀个由回形针团队打造的内容付费平台托管了⾼质量的视频和⽂章内容。我们发布的第⼀套

视频节⽬《⼀个⼈⼯智能的诞⽣》创新地将游戏元素融⼊了视频内容，引起了⼴泛的社会关

注和讨论。

在⼯程⽅⾯，我负责该⽹站核⼼业务逻辑的开发，并将 JavaScript ⼯程重构为 TypeScript

⼯程，显著提升了项⽬⼯程的可维护性。作为开发团队的⼀员，我也承担了⼤量的探索性⼯

作，例如提供交互程序开发的最佳实践，并设计并开发了项⽬基础设施中的核⼼API。此

外，我参与了⼯程规范的制定，确保整个团队在开发过程中保持⼀致的标准。

在性能与内存使⽤优化⽅⾯我也发挥了积极的作⽤。例如，针对机器学习过程的演⽰任务，

我设计了⼀个数据⽣成及获取模型，帮助⻚⾯渲染达到了满帧率的⽬标。为了优化移动端应

⽤的贴图内存占⽤，我设计并实现了⼀个受到许多 WebGL 开发者⻘睐的在线贴图转换⼯

具，其易⽤性备受赞赏。

此外，在项⽬推进过程中，我充分发挥了⾃⼰在设计领域的经验。例如，我参与了交互视频

中交互节点的开发和动效设计。通过积极与设计和内容团队沟通，我在视觉和⼯程之间找到

了平衡，实现了卓越的⽤⼾体验。通过理解设计师的意图和范式，我还开发了⼀些内部⼯

具，⽤于实现更加复杂的动画效果。

除了前端开发⼯作之外，我还承担了更多的职责，⽐如开发了内测平台的⽹关并参与了⼀部

分的运维⼯作；同时参与了 Telegram 平台的社区运营⼯作。

基本操作 Playground： https://jbcz.tv

Basis 转换器： https://basis.dev.jibencaozuo.com

社会语⾔课题组⽹站

⼀个⽤⼼设计的、基于 Material Design 系统的⽹站。

React# Webpack# Express# IIS# Photoshop# Illustrator# 

利⽤ React、Webpack 等现代化的前端技术栈，及 Express 框架所设计的课题组⽹站，本

站利⽤了服务端渲染技术对全站加载速度及 SEO 进⾏优化，同时通过⼀些特殊的技术⼿段

实现了 IIS 上的静态 gzip 内容压缩从而提升了客⼾端的加载速度。

本⼈完成了该项⽬的全部前端、后端编程⼯作，以及⼤多数的⽂案、翻译及摄影⼯作。

链接： https://sc.bnu.edu.cn

https://jbcz.tv/
https://basis.dev.jibencaozuo.com/
https://sc.bnu.edu.cn/


Axiom Design System
尝试将 Material Design 系统与 Fluent Design System 进⾏融合的实验性项⽬。

Web Components# React# 

⼀项正在进⾏中的实验性项⽬，尝试构建⾼效、符合直觉的设计系统及有关的 Web

Component 组件。

作为该项⽬组的成员之⼀，我利⽤最新的 Web 技术成功实现了 Fluent Design System 的

⼏个复杂核⼼视觉效果，如⾼光组件、亚克⼒材质、按钮倾斜动效以及常⻅的复合阴影容

器。通过精确还原设计系统的所有细节，我们为在 Electron 平台和浏览器中准确还原 Web

体验提供了可能性。

其中的光效组件（Reveal Highlight）不仅实现了光效本⾝，还将扩展出了圆⻆、切⻆、内

凹⻆这三种新的形状效果。通过采⽤了性能更好的 Canvas API，并进⾏了精细的多层贴图

缓存处理，它的性能达到了了理想的 60fps 帧率，⽬前为性能最佳实现之⼀。

另外复合阴影容器则通过线性回归对 Fluent Design 的阴影系统进⾏建模，实现了任意深

度的阴影效果。相较于传统的⼏个档位实现，这套 API 为设计⼯作提供了更⼤的灵活性。

GitHub 组织： https://github.com/ax-design

设计相关

萌卡主⻚设计

开源游戏王卡牌社区的⼀期、⼆期⽹站⾸⻚设计。

CSS# JavaScript# Photoshop# Illustrator# 

萌卡 YGOPro 是⼀个运营九年的开源、免费的游戏王卡牌社区。在该项⽬中，我负责主导

了萌卡社区⽹站第⼀版和第⼆版的⾸⻚设计，并完成了相应的 CSS 源代码编写⼯作。

这两套前端设计经过数年的线上使⽤，成功为众多游戏王玩家提供了服务。

https://github.com/ax-design


开放 PPT 计划
⼀系列遵循 CC-BY �.� 协议开放的幻灯⽚设计资源。

Powerpoint# Illustrator# Photoshop# Audacity# 

开放 PPT 计划是⼀个以 CC-BY �.� 协议开放的免费 PPT 资源分享计划。该项⽬的主要⽬

标不仅是分享PPT 设计模版，更注重于分享 PPT 内容的拆解和思路的整理，以及通过视觉

设计技巧和动效技巧引导听众关注焦点。

在本项⽬中，我分享的所有 PPT 资源都来⾃我近⼏年所做的⽂献报告和公开演讲。我独⽴

完成了这些资源的视觉设计和内容设计，确保它们的质量和独特性。这些资源遵循 CC-BY

�.� 协议，允许他⼈⾃由使⽤、共享和修改。

源⽂件： https://tinyurl.com/yy�uymho

教育与⼼理学

R ⼯作坊
⼀个和 R 有关的小型⼯作坊。

R# Powerpoint# 

⼀个小型的 R ⼯作坊，其⽬的是帮助听众在最短的时间内了解和 R 有关的最基本知识，并

且学会利⽤ ggplot� 进⾏绘图。

我编写了整个⼯作坊需要的教程代码、讲义、课件，并在这⼀⼯作坊中担任讲师。

源代码： https://github.com/Losses/R-workshop

远古课堂

⼀组和⼼理健康教育有关的实验性课程设计。

Node.js# Electron# React# WebSocket# 

远古课堂是⼀个包含两⻔实验性教育课程的项⽬，通过尝试不同的实验性技术，旨在探索重

塑传统课程结构的可能性。这两个课程的设计以现代技术为基础，提供了全新的学习体验。

团体咨询技术课程：在这个课程中，我设计了⼀套利⽤团体咨询技术的教学⽅法，旨在引导

学⽣发现⾃⼰和其他⼈的优势与⻓处。通过使⽤现代技术，我们重新构思了传统的课程结

构，为学⽣提供了⼀种更加互动和参与式的学习体验。作为项⽬的核⼼，我开发了⼀款⼿机

应⽤、课件和服务器程序，这些⼯具在授课过程中起到了关键的作⽤。

https://tinyurl.com/yy6uymho
https://github.com/Losses/R-workshop
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⼿机媒介课程：第⼆个课程以学⽣的⼿机为媒介，旨在带领他们⼀起探索潜在的兴趣和爱

好。通过与学⽣的⼿机装置，我们创造了⼀个互动的学习环境，让学⽣能够更好地理解和发

展⾃⼰的兴趣领域。在这个项⽬中，我负责设计并开发了相应的⼿机应⽤、课件和服务器程

序，这些⼯具对于课程的顺利进⾏起到了⾄关重要的作⽤。

通过我的设计和开发⼯作，这两个课程得以成功实施，为学⽣提供了与传统课堂完全不同的

学习体验。我的⼯作涵盖了⼿机应⽤程序的开发、课件设计和服务器程序的搭建，确保了项

⽬的顺利进⾏和学⽣的积极参与。

源代码： https://github.com/Losses/Ancient-Class

WordChallenge R

单词背诵管理系统。

R# 

利⽤ R 语⾔实现的、帮助应试⽤⼾管理⽣词学习的系统，这套系统可以⾃动⽣成纸质版的

汉—英及英—汉词表、词汇测验试卷，⾃动标注考纲外词汇及重复出现的词汇。

我设计了这套系统、撰写了部署⽂档。

源代码： https://github.com/losses/wordChallengeR

Project Bota
基于 VR 技术的沙盘游戏治疗产品。

JavaScript# Blender# Illustrator# Unity# 

Project Bota 是⼀套利⽤虚拟现实（VR）技术和沙盘游戏技术进⾏⼼理咨询的解决⽅案。

该项⽬获得了2015年「互联⽹+」⼤学⽣创新创业竞赛省级⾦奖和2016年「创⻘春」⼤学⽣

创新创业竞赛省级⾦奖以及国家级银奖。

在这个项⽬中，我担任主要发起⼈和领导者的⻆⾊，并参与了多个⽅⾯的⼯作，包括商业计

划书的撰写、校对、VI（视觉识别）设计、印刷品平⾯设计以及3D模型的构建。我的职责

涵盖了项⽬的项⽬规划、组织管理和设计实施。

https://github.com/Losses/Ancient-Class
https://github.com/losses/wordChallengeR

