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智能影像创作（AIGC）；游戏设计与沉浸式交互（XR）；数字人（AI Agent）

学历与工作经历

澳门科技大学

人文艺术学院，助理教授

2026 – 至今

中国传媒大学

动画与数字艺术学院，博士后

2023 – 2026

韩国东义大学

设计学（影像叙事）专业，博士学位

2018 – 2022

中国传媒大学

艺术设计（数字媒体艺术）专业，硕士学位

2012 – 2014

学术机构及社会任职

第38届大众电影百花奖配套活动“AIGC推优单元”，初评评委

北京国际电影节“AIGC电影单元”，第16届执行负责人、第15届学术单元副秘书长、第14届初评评委

圣地亚哥国际儿童电影节，第22届视觉单元艺术指导、第21届-23届视觉单元评委

VINCI 2026 – The 19th International Symposium on Visual Information Communication and Interaction

（第十九届视觉信息传达与交互国际研讨会），艺术与媒体画廊单元（Art & Media Gallery）评委

韩国全球广播影像研讨会，主任教授

全国高等院校计算机基础教育研究会网络科技与智能媒体设计专业委员会，常务委员

全国高等院校计算机基础教育研究会数字游戏与电子竞技专业委员会，常务委员

中国美术学院AI中心“数字艺术AI智库”，首批专家

学术成果

王舒一, 任达. 迷宫、箱庭与实验场：实时渲染互动电影中景观体验方式的考察. 当代电影, 2024(11): 111–

118.
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代表性创作与艺术实践

XR交互叙事作品 Back to the North: The Virtual Archaeology of Electronic Orbits

入选 ACM SIGGRAPH 2025 Art Gallery；入选 2026 IEEE VR Art Gallery

2025 – 2026

院线电影《向光花盛开》

视效制片

2025

数字话剧《景阳冈》（国家大剧院）

AIGC艺术指导

2025

奖项

2026 Best XR Gallery Award (Honorable Mention), The 33rd IEEE Conference on Virtual Reality and 3D

User Interfaces (IEEE VR 2026), Daegu, Korea

2025 北京市教学成果“一等奖”

2025 “国家级一流本科课程”

2025 中国传媒大学第十届教学成果“一等奖”

2025 第15届北京国际电影节AIGC电影单元主题赛“最佳叙事影片”

2025 第15届北京国际电影节AIGC电影单元高校组“优秀奖”

2024 Best Paper Award, The 20th International Conference on Multimedia Information Technology and

Applications, Taipei, Taiwan, China

2024 圣地亚哥国际儿童电影节视觉单元AIGC职业组“最佳短片奖”

2024 中国传媒大学科学技术协会第一届科学技术奖“优秀工程应用一等奖”（AI虚拟数字人多模态交互关键技

术研发与行业应用示范）

2024 首届教育数字人大赛“三等奖”（AI跨学科助教集成创新与应用示范）

2023 “中传—腾讯数字艺术领军人才产学协同育人平台”入选北京本科高校产学研深度育人平台（核心成员）

2023 Academic Contribution Award, Korea Multimedia Society

2022 第十七届釜山影像节“入围奖”

2020 Best Paper Award, The 16th International Conference on Multimedia Information Technology and

Applications, Yeosu, Korea

Ren, D., Wang, S., & Kim, C. Y. Research on the Current Situation and Development Trend of Live

Webcasting of Important Space Missions. 2020 8th International Conference on Orange
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Wang, S., & Kim, C. Y. Design of Pseudo-Environment in Public Space Based on Interactive

Storytelling Theory. Korea Multimedia Society Summer Conference, 2020.
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Wang, S., & Kim, C. Y. The SWOT Analysis for the Construction of Children’s Healing Pseudo-

Environment Based on Interactive Technology. Korea Multimedia Society Autumn Conference, 2019.
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Wang, S., Ren, D., & Kim, C. Y. From 2D, 3D to XR: The Revolution of Visual Context. The 15th

International Conference on Multimedia Information Technology and Applications, 2019.
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2020 第八届全国高校数字艺术设计大赛“优秀指导教师奖”

2020 中国大学生广告艺术节“优秀指导教师奖”

2019 Best Paper Award, Korea Multimedia Society Spring Conference 2019, Pohang, Korea

2018 第16届BIEAF亚洲奥林匹克图像设计大赛“金奖”

2018 第二届“国青杯”全国高校艺术与设计作品展评“优秀指导教师奖”、“教研成果二等奖”

2018 首届江苏省动漫数媒创意及制作技能大赛“优秀奖”

2017 全国高校艺术与设计作品展评“优秀指导教师奖”

2013 第六届全国美育成果展评动画组“一等奖”

科研项目

中央高校基本科研业务费专项资金—国家级重大项目培育专项“提升用户接受度的虚拟主播设计策略研

究”，主持

[1]

百度横向课题“百度少年李白智能体开发”，主持[2]

江苏高校哲学社会科学研究一般项目“基于交互叙事理论的室内公共空间拟态环境建构研究”，主持[3]

腾讯横向课题“数字艺术领军人才联合培育项目”，子课题负责人[4]

国家社科基金艺术学一般项目“基于空间计算的多模态交互设计研究”[5]

教育部人文社科项目“生成式AI赋能数字人教学代理的创新设计研究”[6]

教育部首批新文科研究与改革实践项目“新文科背景下数字媒体专业的协同育人机制创新与实践”[7]

教育部全国高校虚拟仿真教学创新实验室项目“数字人设计与制作虚拟仿真教学实验室”[8]

中央军委科技委先进技术研发项目“基于模因生成和多模态交互的数字人研究”[9]

中国农业农村部纵向项目“虚拟仿真研究：鲁蓬远渔028船倾覆事故发生经过模拟动画视频制作”[10]

“生成式人工智能动画制作员”国家职业标准编制项目[11]

中石化横向课题“中国石化AIGC品牌短片制作”服务项目[12]

腾讯横向课题“游戏人工智能行业前沿研究”咨询项目[13]

腾讯横向课题“腾讯视频×北京国际电影节AIGC电影单元”合作项目[14]

万达横向课题“万达互动影游项目技术研发与制作服务”项目[15]

商汤科技横向课题“商汤科技×第十六届北京国际电影节AIGC单元”合作项目[16]

阿里横向课题“通义×第十六届北京国际电影节AIGC单元”合作项目[17]

北京国际电影节横向课题“AIGC单元中石化主题赛”项目[18]

中央高校基本科研业务费专项资金资助“基于三维技术的具身交互影像的观众体验和叙事设计研究”[19]

中国传媒大学国家重点实验室专项项目“基于AI技术的中国传统设计元素生成方法研究”[20]

中传艺术创作提升项目“AIGC赋能创作数字人戏剧《景阳冈》”[21]

中央高校基本科研业务费专项资金资助项目“中国历史名人数字虚拟人设计与开发研究”[22]

中央高校基本科研业务费专项资金资助项目“电子竞技与文化传播的融合与挑战——产教融合研究”[23]

2019年江苏高校哲学社会科学研究一般项目“新媒体时代微动漫在党政宣传中的应用研究”[24]

韩国政府企划实验室课题“前沿时尚产品CMF融合设计开发平台”[25]

江苏高校哲学社会科学优秀创新团队培育点“江苏动漫产业发展瓶颈研究”[26]


