
单凯飞 KEVIN SHAN

技术游戏设计 · 玩法系统 · 技术动画

联系方式 +1 626 693-4003  |  leficious@gmail.com  |  微信 LeficiousTepes

作品集 leficious.com  |  linkedin.com/in/leficious

基本信息 加拿大籍 · 现居美国洛杉矶 · 可赴中国工作（需签证支持）

求职方向 技术游戏设计 / 玩法系统 / 战斗设计 / 技术动画及相邻岗位

个人概况 PROFILE

我喜欢把战斗或移动的想法尽快做成可玩的版

本，再通过试玩把动画、AI、UI 和工具补到

真正顺手。我的背景横跨 Unreal 玩法开发、

Maya 工具和完整 3D 制作，能够在设计、美

术、动画与工程之间沟通，并亲自把关键环节

落地。

核心能力 CORE SKILLS

玩法与战斗

Unreal Engine 5、Blueprint、GAS、StateTree、

Behavior Tree、Enhanced Input、UMG

技术动画

Animation Blueprint、状态机、Anim Notify、

IK/FK、重定向、Motion Warping、Control Rig

工作流

程序与工具

Python、Maya API、MEL、C++、C#、Unity、Git、

Perforce、数据驱动系统

3D 制作

Maya、ZBrush、Substance 3D、Yeti、SpeedTree

、Gaea、Photoshop

AI 辅助

Codex 用于代码与引擎原型；ComfyUI、

Automatic1111、chaiNNer 用于图像实验与放大

教育经历 EDUCATION

南加州大学 预计 2028

电影艺术学院 · 游戏设计与开发硕士

Gnomon 视觉特效学院 2025

数字制作（游戏）美术学士；作品入选校方学生作

品集

补充背景 ADDITIONAL BACKGROUND

具备传统 2D 绘画与概念设计基础，能从草图

、造型和画面构成角度与美术沟通。

可独立完成从原型、动画逻辑、3D 资产到实时

灯光、VFX、UI 和演示视频的完整闭环。

重点项目 SELECTED PROJECTS

Fallen Valkyrie｜单人动作战斗原型 UNREAL ENGINE 5 · 2025

10 周独立完成可玩的 Boss 战关卡；围绕长枪、弓箭、闪避、锁定、资源管理和方向性受击反

馈搭建战斗循环。

完成角色与动画蓝图、状态机、动画重定向、Anim Notify、Motion Warping 与动作衔接；用

StateTree 构建多阶段 Boss AI，并整合 UI、镜头、过场和关卡脚本。

Starshore｜开放区域玩法原型 UNREAL ENGINE 5 · 2024

15 周独立完成受风格化动作 RPG 启发的角色控制器，支持飞行、冲刺与五段连击，并将移动

、能力、自动锁定、敌人、拾取和 UI 串成完整体验。

使用 Gameplay Ability System、Behavior Tree 与数据驱动结构实现能力、属性、背包和商

店；重点处理系统之间的接口、可调参数与动画反馈。

Stylize Normals Toolkit｜Maya 工具 PYTHON · MAYA API · 2026

开发面向实际制作的法线工具集，可批量传递、生成、预览、检查、修复并对比自定义顶点法

线；支持多物体流程、实时预览和单步撤销。

从美术使用场景出发设计界面、诊断信息和安全回退逻辑，并公开源代码与文档。

战棋网格模板｜系统原型 UNREAL ENGINE 5 · 2026

实现可吸附的战术网格、A* 与 Dijkstra 寻路、移动范围和路径预览，并制作 UMG 网格编辑

器，用于生成、调试和可视化通行数据。

通过共享数据结构组织兵种、装备与属性，并搭建可复用的动画蓝图模板，使系统便于扩展到

新的单位与规则。

Sacred Forest｜风格化实时环境 UNREAL · MAYA · SUBSTANCE · 2026

独立完成建模、雕刻、材质、灯光、植被、着色器、特效与引擎组装；以低模模块化套件和植

被纹理图集控制场景成本。

项目需求直接推动 Stylize Normals Toolkit 的开发，让环境制作中的实际问题转化为可复用

工具。

工作方式

先做可玩版本，再用试玩、数据和动画反馈持续调整；重视准时交付与跨团队沟通。

可交付内容

可玩原型 · Blueprint 与动画状态逻辑 · Maya 工具 · 文档与演示视频
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https://github.com/Leficious/MayaStylizedNormalsToolkit


项目深度 · 游戏理解 · 个人背景 PROJECTS · GAME HISTORY · INTERESTS

技术美术与制作项目 TECHNICAL ART & PRODUCTION

Tenebria｜角色全流程 MAYA · ZBRUSH · YETI · SUBSTANCE

独立完成角色建模、拓扑、贴图、绑定、动画与渲染；在 Yeti 中搭建头发节点网络并程

序化生成发卡，再完成辫子造型和最终材质表现。

机械发条平台｜脚本动画 MAYA · MEL · 2025

以 MEL 完整驱动机械平台的绑定与动画，通过可复用参数协调齿轮、支架和平台之间的

联动关系。

Blossom Bridge｜程序化环境 SPEEDTREE · UNREAL ENGINE

使用 SpeedTree 程序化制作树木与植被，并在 Unreal 中完成风格化环境组装、灯光与

画面统一。

个人创作与公开作品 INDEPENDENT WORK

Fire Emblem Fates Mod｜系统与内容修改 GAMEBANANA · 2024

公开发布角色与玩法内容 Mod，并持续为个人项目调整职业、技能和数值；把长期玩家经

验转化为可测试的系统改动。

Unity 短篇实验｜叙事与交互 UNITY · ITCH.IO

完成纯文字互动作品与两周步行模拟原型，尝试用空间、节奏和有限交互表达人物失落与

记忆。

游戏经历（精选） SELECTED GAME HISTORY

游戏 投入 / 进度 关注点

Epic Seven 3000+ 小时 RTA Emperor；战斗数值、配速与公会运营

崩坏：星穹铁道 1000+ 小时 / TL70 队伍协同、成长节奏与长线叙事

绝区零 500+ 小时 / 等级

60

动作手感、动画、VFX 与界面语言

火焰之纹章系列 1000+ 小时

公开 Mod

网格战术、职业技能与关卡决策

明日方舟：终末地 250+ 小时 / 满级 即时战术、角色编队与资源循环

东方 Project 6/7/8 200+ 小时 弹幕节奏、信息可读性与难度曲线

蔚蓝档案 400+ 小时 / 满级 角色养成、关卡节奏与长期运营

原神 约 200 小时 / AR57 开放世界移动、元素组合与内容节奏

宝可梦系列 500+ 小时 第四至第五世代；Nuzlocke 规则挑战

Chaos Zero Nightmare 200+ 小时 / 满级 卡组构筑、角色协同与局内资源选择

Overwatch 约 200 小时 Cassidy；射击反馈、英雄分工与团队节奏

月姬（原版） 全路线完成 分支叙事、角色视角与长篇文本节奏

社区与团队经验 COMMUNITY LEADERSHIP

Parabellum 1｜Epic Seven 全球前三公会负责人

负责招募、干部任用、出勤与胜率表，并协调

Parabellum 2/3 的阵容调整与成员整合。

管理约 500 人 Discord 社区，组织语音复盘、对手

侦察，并编写速度区间、伤害和战斗机制计算指南。

设计关注 DESIGN PERSPECTIVE

《绝区零》的高对比视觉、流畅动画、战斗特效和界面

语言，是我研究动作反馈与风格统一的重要参考。

《火焰之纹章》让我长期关注网格战术中职业、技能、

地图和信息呈现如何共同塑造决策。

我更在意游戏如何通过规则和反馈改变玩家的实际行为

，以及它如何让人形成长期社区关系。

语言与工作安排 LANGUAGES & AVAILABILITY

英语 流利 / 专业工作语言

中文 普通话口语流利；读写可借助翻译工具

到岗 可每周 5 天全职实习；时间可协商，暑期优先

地点 美国 / 加拿大 / 中国；中国岗位需签证支持

个人兴趣 INTERESTS

音乐

学习钢琴与大提琴约 15 年；曾在 Carnegie Hall 参加钢

琴独奏及大提琴四重奏演出，并担任 Vancouver Youth

Symphony 与 Vanstrings 第一大提琴。

动作

曾接受竞技花样滑冰训练，并学习芭蕾及拉丁/标准舞。这

些身体经验影响我对重量、重心、预备动作和节奏的理解。

作品与思考

常看游戏、动画和小说。偏爱《物语系列》《来自新世界》

与《罪与罚》；曾以全景敞视、身份和社会结构为视角分析

《来自新世界》。

个人特点 WORKING STYLE

对公开展示的作品要求很高，也习惯提前完成阶段目标。我

喜欢技术上站得住、同时又有明确情绪和表达目的的作品，

并愿意为了把两者接起来补足不熟悉的环节。

作品链接 LINKS

作品集 leficious.com

GitHub 工具 MayaStylizedNormalsToolkit

Fire Emblem Mod gamebanana.com/mods/525896

独立游戏 leficious.itch.io

动画记录 myanimelist.net/profile/Leficious

作品集二维码

项目拆解 · 视频 · 工具 · 3D / 2D 作品

leficious.com
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https://youtu.be/AF57O_aq47g
https://gamebanana.com/mods/525896
https://leficious.itch.io/
https://leficious.com
https://github.com/Leficious/MayaStylizedNormalsToolkit
https://gamebanana.com/mods/525896
https://leficious.itch.io/
https://myanimelist.net/profile/Leficious

