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教育
卡耐基梅隆大学(CMU)|硕士(在读) 2025年8月-2027年5月

专业：娱乐科技
课程：15462 计算机图形学，15213 计算机系统

西交利物浦大学(XJTLU)|本科 2020年9月-2025年7月
专业：计算机科学与技术
研究：在 HER Lab 担任 3 年研究助理，已有 4 篇人机交互领域论文发表，3 篇在投

技能
编程语言：C#，C++，Lua，Python，JavaScript
游戏与 XR：Unity，Unreal，Unity Netcode，OpenXR，PolySpatial，visionOS
工程与工具：Git，Perforce，.NET Framework，Blazor，MCP，Claude Code，Figma

实习
腾讯游戏-天美工作室 | 游戏客户端开发实习生 2026 年 5 月-2026 年 8 月

玩法系统交付与重构：负责新玩法布阵系统与英雄展示界面适配并通过验收；抽离新旧编队系统共用基类，保留
玩法扩展接口并清理冗余逻辑。持续维护编队及新玩法模块，协同策划、美术和后端累计修复 26 个 Bug。
Unity 编辑器与运行时调试：修复属性系统监视面板的条目跳转、同名搜索及数据刷新问题；构建 MCP 接口，让
AI Agent 直接读取 Unity 运行时属性数据，为客户端问题定位提供结构化上下文。
研发流程建设：基于 OpenSpec 与 Agent Harness 工作方式，补充项目约束、定制 Skill，并增加 refine-change 环
节，在实现前检查需求规格的完整性。
策划案审查工具：搭建面向策划的 Spec 审查工作台，使用 CodeBuddy CLI 执行审查与优化、Agent SDK 同步可用
模型；接入 IOA 鉴权、问题分级、人工 Diff 验收与复审提醒，已进入团队试用。

博世（中国）投资有限公司 | 软件开发实习生 2024 年 4 月-2024 年 8 月
AR 手势交互开发：调研产线培训需求，重新设计并开发适配业务场景的手势识别交互模块，持续对齐需求并扩展
培训内容，内部客户满意度提升 20%。
Unity 应用重构与平台迁移：使用 Unity 重构仓库导航应用并迁移至 Apple Vision Pro；与 ERP 团队对接，实现物理
环境与库存数据的动态映射，支持在真实空间中定位货物。

游戏开发与项目
卡皮巴拉 vs.老奶：本地多人派对游戏 (CMU 课程项目) 2025年11月-2025年12月

战斗系统：使用 Unity 实现生命值、伤害判定、死亡与复活及环境破坏逻辑，支持本地多人对战。
协作技能实现：实现卡皮巴拉堆叠（Stacking）机制，协调玩家状态、物理约束与输入时序，将多人协作规则落地
为可操作的技能系统。
玩家测试与迭代：在 3 周开发周期内，结合 6 轮玩家测试完成 7 次原型迭代，针对玩家状态、物理交互和输入时序
的边界情况进行稳定性优化，完成项目交付。

Digital Touch: visionOS 同地协作应用 2025 年 7 月-2025 年 8 月
Unity 通信插件：协助开发基于 Apple Multipeer Connectivity 的 Unity 网络传输层插件，实现不依赖外部 Wi-Fi 接入
点或蜂窝网络的本地 P2P 通信。
多人空间同步：基于 Unity Netcode 接入上述传输层，搭建 visionOS 同地多人协作体验，实现多设备虚拟内容的实
时同步与空间对齐。已投稿于会议 Augmented Humans。

HeritageSite AR: 苏州双塔AR探索游戏 2022年11月-2022年12月
调研与需求提炼：访谈 4 位历史建筑遗产保护专家，设计并回收 174 份游客问卷，提炼文化讲解、路线引导与游览
记忆方面的体验问题。
交互玩法实现：使用 Unity 实现剧情驱动的解谜系统、NPC 对话机制及 3D 遗迹模型交互，将文化探索内容转化为
可交互的游览体验。
实地部署与研究成果：项目完成实地部署；用户评估记录交互体验赞誉度 56%、知识获取率 42%。成果发表于人
机交互顶会 CHI 2023 及 JOCCH 期刊。
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