
彭于斌
C++/GPU 图形算法工程师
上海 · 17721388340 · 17721388340@163.com · github.com/archibate

个人优势

4 年图形学与 GPU 工业软件开发经验。精通 OpenGL/OptiX 图形管线，主导过影视级物理仿真引擎与光追渲
染器，特效被《流浪地球 2》及亚运会开幕式采用。《高性能并行编程与优化》公开课 B 站 4 万粉丝。

工作经历

深圳泽森软件技术有限公司 | 核心研发工程师
2020.12 – 2024.01

Zeno 物理仿真与渲染引擎 · github.com/zenustech/zeno · 1.4k★

创始成员，个人提交 2433 次（占项目总提交 88%），主导核心框架与全链路技术栈。

节点图计算框架

设计并实现整个节点图执行引擎与数据流调度，定义软件的执行逻辑
设计核心数据结构 Primitive（多边形网格、顶点/边/面属性、法线计算、连通性查询）
集成 OpenVDB 稀疏体素网格（SDF/level-set、拓扑操作、renormalization、有符号淹没填充）
粒子系统支持固定/可变属性编码与位置/速度压缩存储

物理仿真

流体：OpenVDB FLIP 求解器（大规模场景 4× 快于 Houdini）、IISPH 隐式压力求解、SPH 粒子动力学
刚体：集成 Bullet3 物理引擎（约束、接触、多刚体）、HACD 凸分解
固体：GPU MPM 物质点法（Drucker-Prager 等本构模型，弹性/塑性材料）
流固耦合：双向耦合通过动量传递节点实现，支持刚体-流体相互作用
气体：超音速气体求解器，欧拉网格 + 理想气体状态方程
仿真特效被《流浪地球 2》及杭州亚运会开幕式采用

ZFX 并行脚本语言与编译器

自主设计领域特定语言，用户通过表达式节点编写高性能仿真逻辑
x64 JIT 汇编后端，支持 SIMD 向量化，直接生成机器码执行
LLVM 后端支持，动态符号检测与参数自动识别
多通道数据处理，粒子/网格级并行执行

渲染系统

从零搭建 OpenGL 实时渲染视窗，支持键鼠交互编辑、GLSL shader 编译与绑定
搭建 NVIDIA OptiX 光线追踪渲染器，集成自动降噪，实现实时高质量渲染预览
设计 GLSL/HLSL/CUDA 多后端 Shader 节点系统，支持 uniform binding 与纹理采样
粒子/网格级着色节点、热力图着色、顶点属性驱动渲染

图形算法与工具

网格处理：法线重算、连通性查询、合并、坐标变换、Mesh→SDF 转换
Morton 编码空间哈希与邻域查询加速
Python Binding 全面暴露核心 API + 安卓 JNI 移植 + Blender 插件（Zeno Blend）
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建立 CI/CD 自动化流程

Taichi · GPU 编程语言 | 开源社区贡献（本科期间）
2020.01 – 2021.08

github.com/taichi-dev/taichi · 28.2k★

Python DSL 通过装饰器将 AST 翻译为 LLVM IR，经多层转换在 CPU/CUDA/OpenGL/OpenCL/Metal/Vulkan
后端执行。

维护 OpenGL/OpenCL 代码生成与执行后端，贡献常量折叠与越界检测中间表示优化通道
安卓端将 Taichi Kernel 编译为 GLSL 着色器，集成至快手 App 提供跨平台实时流体特效
开发 Taichi Blend 插件（Blender 集成）+ Taichi.js（WebAssembly 浏览器端执行）

上海妙世界科技有限公司 | 游戏工具开发工程师
2024.11 – 2025.03

ZAOCreator 体素风格化资产编辑器

主导开发面向开放世界像素风手游的体素资产编辑器，Qt + OpenGL 构建。

几何着色器实现体素表面动态渲染，从编辑到预览到导出完整生产管线
光线追踪拾取算法，超大体素模型点选/拖拽无卡顿
节点树场景图管理（父子关系、变换属性、全局撤销/重做）
多功能笔刷系统（点/线/面/模型印章），支持表面吸附与自由绘制
体素布尔运算（并/差/交）+ 基于连通性的批量操作
自适应网格简化算法（最少三角面 / 最小贴图双优化目标），矩形重叠复用大幅减面
自动 UV 展开（矩形贪心 + 天际线算法）+ 贴图烘焙 + 贴边扩张防漏色
体素感知 LOD 替代传统减面，保持视觉特征逐级简化
导出 FBX + Unity 插件，完美保留父子关系与变换矩阵

海南思睿私募基金管理有限公司 | 高级策略 IT 工程师
2025.03 – 2026.06（因 6/4 监管取消多网关政策，公司依法裁撤 N+1）

自研无锁队列，穿透延迟 >100ms → <1μs；CPU 隔核/绑核 + 用户态网络旁路
自研集合竞价策略（独立完成）：样本外夏普 4.62，年化 71.6%

雅科贝思精密机电（上海）有限公司 | 嵌入式软件开发工程师
2024.09 – 2024.11

3DPrintVis 3D 打印机可视化上位机

Qt + OpenGL 从零构建高保真 3D 打印机可视化模型，自由调整视角、透视内部结构
设备数据（温度/调平/供料）实时映射至 3D 模型，颜色高亮与告警动画
扇形上下文菜单，直接在 3D 模型上点选操作

技能

图形与渲染：OpenGL, OptiX, Vulkan, DX11/DX12, 光线追踪, PBR, 几何处理, LOD, OpenVDB
GPU 编程：CUDA, OpenCL, GLSL/HLSL, 计算着色器, SIMD JIT, 物理仿真（FLIP/MPM/SPH）
C++ 研发：C++20, CMake, Boost, STL, 编译器开发, LLVM, 性能优化, perf
游戏引擎：Unity 插件, 节点图框架, 体素引擎, Blender 集成, 场景图管理
Python：NumPy, SciPy, PyTorch, pybind11
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AI 工程实践

Claude Code 重度用户，广泛用于日常运维与代码维护，工程化治理 0 安全事故。

资源管控：自研守护进程，cgroup 隔离 + 容量准入 + 分层淘汰，解决共享服务器代理 runaway 问题
自动审计：每轮编辑自动派遣独立审计代理，双后端并行 + 30 条规则分类，历史热点追踪
长期记忆：会话日志五阶段蒸馏为持久记忆，主题分页 + 陷阱路由表，跨会话快速召回
B 站发布 Claude Code 教程视频

教育

上海建桥学院 · 软件工程（移动互联网方向） · 2019 – 2023

出版

《高性能并行编程与优化》系列公开课 · B 站 4 万订阅 · space.bilibili.com/263032155
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