
个人背景材料与事实论据摘取

用于支撑《AI 赋能游戏项目管理》选题依据与品类理解｜左涵俊

本文件单独整理本课题中可用于支撑选题与方案可信度的个人背景材料。材料主要来自本人此前《动作游戏博

弈体系搭建及 IP 角色设计》阶段性报告、个人项目经历与本次课题写作过程中的讨论结论。其作用不是替代

项目管理方案正文，而是在 PPT/PDF 附录或备注中证明：本方案选择 IP 动作 PVP 手游作为蓝本，具有长期

体验、动作游戏广度、小团队实践和方法论基础。

一、背景定位：为什么我能写这个蓝本
本方案选择“IP 改编动作 PVP 手游”作为主蓝本，并以《火影忍者手游》式角色制动作竞技产品作为核心参

考。选择理由不是单纯因为该品类熟悉，而是因为它同时具有 IP 内容供给、动作 PVP 博弈、长线版本运营、

社区舆情反馈与测试复杂度，能够完整承接“快速接手—冲突决策—复盘规划”的项目管理题目。

深度基础：长期体验《火影忍者手游》决斗场，对 IP 角色转译、PVP 平衡、社区反馈和核心玩家诉求有

持续观察。

广度基础：长期体验并拆解只狼、魂系/艾尔登法环、怪物猎人、空洞骑士等动作游戏，理解不同动作系

统的学习目标和复杂度来源。

实践基础：完成 Emotion Mask 48 小时独立开发、亚舍拉挽歌团队项目、UE5 多人 Demo、H5 问卷

14 人组统筹、光子 AI 工具课题统筹、C++ 小组作业协作。

方法论基础：此前已形成“角色本体先建立核心循环，构筑与资源负责扩展”的动作 PVP 与 IP 角色设

计方法论。

二、事实论据截图摘取

证据 1｜火影式 IP 动作 PVP 作为主蓝本的研究基础

该页来自此前动作策划报告第一章开头，说明《火影忍者手游》已经从原作还原发展为可主动扩写角色、生产

新设定并形成自身内容传统的长线游戏生态。这直接支撑本课题中“IP 改编动作 PVP 手游不是单纯格斗游

戏，而是 IP、PVP、运营、社区共同作用的产品”的判断。



证据 1｜火影式 IP 动作 PVP 作为主蓝本的研究基础｜来源：《动作游戏博弈体系搭建及 IP 角色设计》阶段

性报告截图摘取



证据 2｜长期玩家经验与核心 PVP 数据基础

该页展示了个人决斗场体验基础：2019 年进入游戏，累计游戏时间超过 2000 小时，达到超影段位，并长期

集中使用水门、白面具、百豪纲手等角色。这可作为选题可信度与“核心玩家视角”来源的事实论据。



证据 2｜长期玩家经验与核心 PVP 数据基础｜来源：《动作游戏博弈体系搭建及 IP 角色设计》阶段性报告截

图摘取

证据 3｜线下玩家赛事与社区观察经验

该页记录了 2026 年 5 月世界线漫展火影线下水友赛经历。线下赛事与玩家交流补充了对玩家社群、竞技环

境和社区反馈的理解，可支撑本课题中关于“社区舆情层”和“核心玩家认可/新手劝退”的分析。



证据 3｜线下玩家赛事与社区观察经验｜来源：《动作游戏博弈体系搭建及 IP 角色设计》阶段性报告截图摘

取



证据 4｜动作游戏广度：不只理解单一产品

该页摘自第二章“多元动作游戏中的战斗设计思想”，列出只狼、魂系/艾尔登法环、怪物猎人、空洞骑士等

长期体验与分析基础。它说明本课题中的广度不是多蓝本分散作答，而是作为 PM 判断核心循环、新手门槛

和长期学习目标的参照。



证据 4｜动作游戏广度：不只理解单一产品｜来源：《动作游戏博弈体系搭建及 IP 角色设计》阶段性报告截

图摘取



证据 5｜个人动作 PVP 方法论：从体验转为设计原则

该页摘取了“个人动作 PVP 设计原则与第四章落地映射”表格，体现“先决定玩家如何思考，再决定角色如

何行动；先建立行动之间的关系，再增加行动本身”的设计立场。它支撑本课题中对版本风险、核心体验、需

求取舍和新手门槛的判断。

证据 5｜个人动作 PVP 方法论：从体验转为设计原则｜来源：《动作游戏博弈体系搭建及 IP 角色设计》阶段

性报告截图摘取

证据 6｜个人 Gameplay 实践：Emotion Mask 状态驱动玩法

该页来自附录 A，记录 Emotion Mask 48 小时独立开发和状态驱动玩法设计。它可支撑本课题中关于小团队

快速原型、状态机制、版本范围控制与交付压力的实践背景。



证据 6｜个人 Gameplay 实践：Emotion Mask 状态驱动玩法｜来源：《动作游戏博弈体系搭建及 IP 角色设

计》阶段性报告截图摘取



三、可放入 PPT 的个人背景摘要
我选择 IP 动作 PVP 手游作为主蓝本，并不是为了写一份单纯的火影机制分析，而是因为该品类同时承载 IP

情感、动作 PVP、长线运营、社区舆情和跨职能协作冲突。我的个人基础来自长期火影决斗场体验、对只狼/

魂系/怪物猎人/空洞骑士等动作游戏的长期拆解，以及 Emotion Mask、亚舍拉挽歌、UE5 Demo、H5 问卷

统筹和光子 AI 工具课题统筹等项目实践。

这些经历让我在本课题中更关注：玩家为什么进入并留下，新版本是否真正强化核心循环，系统复杂度是否会

压垮新手，角色机制、测试范围和运营承诺之间是否匹配，以及 AI 如何帮助 PM 更快建立项目认知、识别风

险并推进跨部门对齐。

四、在正式 PPT 中的使用建议
第 3 页“选题依据”可放证据 1 或证据 2 的缩略图，证明对火影式 IP 动作 PVP 产品具有长期研究基

础。

第 4 页“广度支撑”可放证据 4 的缩略图，证明动作游戏广度来自真实长期体验，不是临时补充。

第 14 页或附录页“AI 与 PM 分工”后可放证据 5，强调本人已有动作 PVP 方法论，AI 主要用于结构整

理而不是替代判断。

附录页“个人 Gameplay 实践”可放证据 6，连接 Emotion Mask 48h 独立开发与小团队项目管理经

验。

截图不宜占据主 PPT 大量篇幅，建议作为小图或附录证据使用；主线仍应回到项目管理方案本身。


