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2022.9-2026.07 江西理工大学 虚拟现实技术 本科

主修课程：3D 动画、C# 程序设计、计算机图形学、虚拟现实引擎、摄影摄像技术、云计算与大数据技术、数

字图像处理、软件工程、操作系统、云计算与大数据、影视剪辑、机器学习、智能计算系统等等

教育背景

2025.06~12 不鸣科技 技术美术

工作描述：

 在不鸣科技作为技术美术实习生对接美术、程序、引擎

 实习期间主要负责管线优化、美术效果（如后处理）、工具开发、参与物理光照流程

2026.01~2026.6 腾讯天美 J3 技术美术

工作描述：

 在 IEG 中作为技术美术实习生，对接三角洲行动项目组，作为工具 TA

 实习期间主要参与制作 UE 项目《三角洲行动》的编辑器工具以及各类工具链的制作

实习经历

作品集、个人主页

Github：https://github.com/f2015805589

知乎：https://www.zhihu.com/people/shen-feng-60-57

工作经历

2025.06~至今 上海宝可拉 技术美术

工作描述：

 在 BOKURA 中作为技术美术对接美术，实现效果

 在引擎 TA 组中实现 feature，落地任务，参与 unity 项目代号 H，技术/渲染向技术美术



2025.06~12 chaos 引擎开发的 3A 级 FPS 预研项目

工作描述：

 文档编写与工具开发：满足项目内的美术的需求，如需要批量修改参数、批量映射参数，于是制

作了基于不鸣 chaos 引擎的批量修改参数的工具，同时此工具基于 chaos 引擎 xml 文件管理系

统，将中间文件与 shader 重新映射，同时解决了不鸣 chaos 引擎部分难以解决的 bug。以及

DCC(Blender)工具的开发。使项目内美术的效率提高 50%。

 跨团队沟通协作：承担引擎、程序、美术团队的中间桥梁角色，对齐技术实现与美术效果需求，

保障研发流程顺畅，工作流程为美术给 TA 提需求后，TA 判断是否需要引擎组介入，不需要介入

则 TA 进行 shader 的开发，需要则与引擎组拉会讨论，给出可行方案后，由引擎组负责人分配

图形引擎与 TA 进行对接；

 逆向分析及 DEBUG：对日常 shader 进行维护，使用 RenderDoc 工具对《三角洲行动》等项

目进行截帧分析，如截帧三角洲的车辙印的实现方式，逆向出一个适合 chaos 引擎的方案。chaos

引擎的画面渲染出现问题，截帧进行 debug，解决画面的问题；

 定制物理光照：根据现实世界的光照为项目进行物理光照的定制方案，配合灯光师编撰打光规范

文档

 shader 维护：维护项目内的 shader 并产出符合要求的新 shader，制作如：后处理、角色身体

特效、三平面映射材质等 shader

2026.01~06 三角洲行动

工作描述：

 编辑器工具开发：参与三角洲行动项目的编辑器工具开发工作，设计并实现一套类似 Quixel

Megascans 的专业资产浏览器系统。该工具旨在为美术团队提供完整的资产管理解决方案，包

括：资产的可视化分类整理功能，支持多维度标签和文件夹结构；建立统一的命名规范和质量标

准体系，确保团队协作的一致性；实现强大的资产检索引擎，支持按类型、标签、属性等多条件

快速搜索；提供缩略图、交互场景预览和元数据编辑功能；

2024.01~2025.6 校内竞赛、项目等

工作描述：

 竞赛：在校内与其他人合作参与如米兰设计周、数字媒体大赛等设计类比赛，获得国奖七项，省

奖 10 余项，其中，获得了 2024 年米兰设计周 24 节气赛道国家一等奖，在这个项目中，本人负

责渲染、动画以及设计和剪辑等，其中建模为其他成员完成，在提交前一天由本人爆肝制作并完

成最终的成品，主要使用 twinmotion、UE、blender、PR/AE

 项目：西山万寿宫项目，以及艺术情绪系统项目，有软件著作权，其中使用 UE 引擎进行 shader

开发以及交互的实现，本人承担类似 TA 的角色，进行方案试错、选型以及效果的制作与部分美

术资产如动画、建模的产出，主要使用 c++、UE 蓝图、cascadeur、blender

项目经历



语言类： 大学英语四级证书，听说读写能力良好

软件类： 虚幻引擎、unity 引擎、DCC 软件（blender、maya）、PS、SD 等等

计算机语言类： c++、c#、c、python

技能

自我评价

本人性格热情开朗，待人友好，为人真诚谦虚。能吃苦耐劳，尽职尽责，有耐心。学习刻苦认真，成

绩优秀，品学兼优，连续三年获得学院奖学金。为人诚恳勤奋好学、脚踏实地，积极进取，勇于挑战。

有较强的团队精神，工作积极，勤奋刻苦，态度认真。抗压能力和强烈的责任感。

集成批量操作工具，提升美术资产管理效率。最终目标是构建一个符合 AAA 游戏开发标准的资

产管理平台，优化美术工作流程，保障项目资产质量。

 DCC 工具开发：开发资产浏览器与 DCC 软件的深度联动功能，实现无缝的跨平台资产管理体验。

在 Maya、Substance Painter、Blender、Houdini 等主流 DCC 工具中集成轻量级插件，允许

美术人员在创作过程中直接为资产添加标签、分类和元数据，无需切换到独立的资产管理工具。

支持实时同步功能，DCC 中的标签修改即时反映到资产浏览器；提供右键菜单快捷操作，快速设

置资产类型、LOD 级别、材质属性等标准化信息；支持批量标签应用和模板预设；集成资产导出

流程，确保命名规范和文件结构符合项目标准。通过这种联动机制，显著降低美术人员的管理负

担，提升资产入库效率和质量一致性。

 AI 工具开发：将现有编辑器工具拓展 AI 智能化功能，与腾讯混元团队深度协作，构建游戏资产

AI 生成管道。从引擎中导出场景点云数据、模型网格、材质贴图等训练素材，训练专用的 3D 模

型生成模型和 PBR 材质生成模型。实现 AI 生产管线，显著提升美术制作效率和资产质量一致性。

2026.07~至今 代号 H

工作描述：

 引擎 feature 实现：完成如类三角洲方案地形渲染、雾、自动曝光、物理灯光等，同时负责地形

混合笔刷（巫师 3redkit）以及坡度混合的内容，同时优化性能以及适配，推动物理灯光、自动

曝光流程，显著提升项目画面水平。

 角色渲染：完成写实角色的渲染，如眼球、皮肤、毛发等内容，提高角色整体渲染品质，实现如

背光透射、毛发 marschner/kajiya-kay 等提高角色品质，以及 shader 整理与整体性能优化。


