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教育经历 
南卫理公会大学 (Southern Methodist University, SMU)   达拉斯, 美国 
交互技术硕士, 游戏开发方向 2025.08 – 2027.06 
  

中山大学 (Sun Yat-sen University, SYSU)  广州, 中国 
工学学士，计算机科学与技术 2018.08 – 2022.06 
  

工作·专业经历 
广州 4399 信息科技有限公司 | 广州, 中国 2021.07 – 2024.05 
  

系统策划 2022.06 – 2023.03 
《文明与征服》SLG 项目 - 100 人团队，已上线  
 优化战报等系统，添加和迭代子功能，例如连战表现和特殊分享，强化战功成果的正反馈。 

 设计领地探索解谜小游戏玩法，迭代战役编辑器并设计产出了 30+ 关卡，增加了主线内容在前期的趣味。 
  

战斗/系统策划 2023.03 – 2024.02 
自走棋+塔防+SLG 项目 - 50 人团队  
 担任战斗系统负责人，管理月版本开发规划，协调团队功能开发优先级。 

 设计战斗玩法体验，建立战斗经济模型，构建早期数值，并经过多次线上测试持续调优。 

 从零搭建战斗系统功能，包括战斗流程（出兵波次、胜负），玩家操作（实时扩建、上场、升星），怪物实体逻辑

（小兵/精英怪移动、攻击），技能和 Buff（弹道、范围、变体、绝招播报），自动战斗 AI 和人机 AI（行为树），

以及部分玩法（对战、推关）。 
  

系统策划 2024.02 – 2024.05 
回合制 MMORPG 项目 - 20 人团队  
 负责宠物系统，建立各模块的需求文档与数据表，功能涵盖养成、天赋、技能、图鉴等。                                              

  

SMU Guildhall GameLab | 达拉斯, 美国 2025.08 – 2027.05 
  

策划/Gameplay 程序 2025.10 – 2025.12 
ArachNOT 横板卷轴 2D 解谜项目 - 4 人团队 
 设计并实现了玩法核心的蛛网机制，复合侧向弹性和牵引两种功能（物理基于 Unity 关节）。 

 实现了围绕蛛网子弹的角色能力，包括射击和子弹管理，瞄准辅助线，蛛网的连接构建和自动断裂。 

 实现了菜单界面 UI，以及简易的对话系统和配套工具，可以在编辑器面板内配置对话流和各种图像、音效、对话

框显隐的控制。 
  

AI 程序 2026.02 – 2026.05 
Hamsterballin’ 街机风格多人赛车项目 - 40 人团队，Steam 上线 
 实现了赛车 AI 的环境感知，基于 Unreal 的 Spline 建立赛道坐标系并切分赛道段。 
 实现了赛车 AI 的行为逻辑，赛车 AI 根据效用分数选择最佳的下个赛道段和横向坐标，能够决策选择岔路、调整

转弯轨迹、检测赛道上的障碍物和道具作出避障或贴近行为。 

 为关卡策划提供可配置的分级标签，对赛道上的障碍物或道具设置不同标签，可调节 AI 的避障和拾取行为。 
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个人项目 

C++游戏引擎 2025.08 – 2026.07 

 2D 和 3D DirectX11 渲染，支持 obj 和 fbx 模型加载，支持 Blinn-Phong 光照和 shader。 
 实现了事件系统、游戏内控制台命令调试、TCP 网络连接对战、手柄和鼠标输入、2D 简易物理、精灵图和动

画、字体与文本框、ImGui 和保留模式 UI、多线程资源加载和资源池、支持 JSON 和 XML 数据驱动。 
 

Doomenstein 2025.08 – 2026.07 

 类 Doom 第一人称射击射击游戏，使用 3D 碰撞场景和 Billboard 精灵图，有简单天空盒和光照。 
 添加了怪物生态，粉红魔（Demon）会根据友好度，做出袭击、跳舞、繁殖等行为，并且对玩家和同类都有效。 
  

《逆转裁判》C++复刻  2026.05 – 2026.07 
 实现了以流式脚本驱动的对话系统，以标签控制对话流程、选项和画面表现。标签涵盖角色立绘动画、背景、音

效、屏幕特效、文字速度和流程跳转等。这些标签可以内嵌在对话文本中，在打字机显示到该位置时精确触发。 
 实现了保留模式 UI 框架，参考 Unreal 和 Godot 架构在个人 C++引擎中搭建，功能包括锚点/列表/网格布局、

StyleBox、基于 Widget 树的输入路由等，然后基于此 UI 框架实现了九宫格按钮控件和菜单、背包等界面。 
 实现了类似《逆转裁判》的 ADV 玩法和交叉询问机制。 
 实现了基于 Excel 的数据配置工作流，游戏中所有内容都通过导出的 XML 数据文件驱动，包括角色立绘、证据

物品、帧动画定义等。 
 

EsyLuban 导表工具 – AI 辅助开发 2026.01 – 2026.01 
 基于 Luban 开发的一个 Windows 右键菜单导表工具，一键导出 XML 配置数据至指定的目标路径。 
  

LLM 驱动以角色为中心的偏离剧本的互动叙事世界 - 进行中 2026.05 – 2027.04 
 基于角色的 RPG 互动叙事世界原型（独立于 LLM 模块的），使 NPC 能够根据性格、社交关系、情绪、记忆、目

标自主规划回合行动，以围绕“动词”的故事抽象作为最小事件单元，推动剧情发展，并创造涌现故事。 
 使用结构化的叙事表示，将剧本、故事大纲、角色设定和其他材料转化为计算机可处理的情节图（Plot Graph）。 
 LLM 驱动的故事管理器，基于情节图和状态数据进行偏离检测、扩展故事生成和生成内容验证。在玩家未突破

叙事边界时维持作者意图；在角色命运发生偏离后，利用多 Agent 协作生成、评估和整合新的可信故事情节，实

现情节图的扩展，继续强化人物塑造并提供有故事性的可玩内容。 
 

《盲眼王子》- AI 原生游戏 2026.02 – 2026.02 
 3 天内 Vibe Coding 跑通包含游戏玩法、美术资源、音效、视觉、教程、多结局的全流程。 
 设计了真伪功绩、治理度和权力等级体系，设计了惩戒、小吏佐证、晋升、破格提拔机制，构建决策反馈循环。 
 引入角色性格模型和社交行为，设计了包庇、窃窃私语、倒戈揭发等角色社交互动机制，促成叙事涌现。 
 

技能 
 软件工具：UE5, Unity, Axure, Excel, Photoshop, SVN, Perforce (P4) 
 编程开发：C++, C#, Python 
 语言能力：英语（雅思 7.5） 


