宜昌市第八届“技能状元”大赛

3D数字游戏艺术项目

技术工作文件

承办单位：湖北（宜昌）高技能人才公共实训基地

宜昌市宜化职业培训中心
一、竞赛流程

第一阶段-现场实操：2023年9月21日
地点：点军区科创园

第二阶段-概念设计、模型制作：2023年10月20日前
提交作品邮箱：dasaizy@hbbcy.net，联系人：覃启迪，联系电话：13487216669。

第三阶段-入围作品展示、评审：2023年10月26日

竞赛地点：湖北（宜昌）高技能人才公共实训基地
二、竞赛对象

（一）大赛接受以个人方式报名参赛。
（二）院校可以以团队形势报名参赛，作品由个人提交。参赛选手不得同时代表多个团队参赛、不得跨校组队。

（三）每个参赛团队的指导老师不超过3名。

三、竞赛内容及标准

竞赛总成绩由现场实操及提交原创3D游戏设计作品（角色设计、场景设计、道具设计）两部分构成。其中，现场实操占总成绩的30%，提交原创3D游戏设计作品占总成绩的70%，两者均采取百分制评分。
现场实操：由主办方提供模型素材，参赛者进行现场制作，使用软件"3DS MAX、MAYA”。

原创3D游戏设计作品：3D作品提交两张低模的截图一张正视图一张俯视图（低模须带线框）、两张高模的截图一张正视图一张俯视图（高模在ZB中截图），两张SP最终渲染图及法线贴图、颜色贴图、粗糙度贴图和金属度贴图的作品。Autodesk Maya 2022提交格式为OBJ，Autodesk 3ds Max 2022提交格式为FBX。

3D数字游戏艺术参照行业标准及2022年湖北省第一届职业技能竞赛3D数字游戏艺术项目技术文件编制。
竞赛成绩汇总表

	序号
	竞赛项目（百分制）
	权重
	成绩

	1
	现场实操
	30%
	

	2
	原创3D游戏设计作品展示
	70%
	

	总成绩
	


四、竞赛实施设备

设施设备：选手使用软硬件配置（不低于以下配置）
	操作系统
	WIN 10 64bit

	设计软件
	Autodesk 3ds Max 2022

	
	Autodesk Maya 2022

	
	Zbrush 2021

	
	Substance Painter 2022

	
	Marmoset Toolbag 4

	
	Unity3d 或ue4

	计算机硬件配置
	CPU：英特尔（Intel） i5 十代 
内存：16GB DDR4 2666
硬盘：500GB固态硬盘

显示器：分辨率1920*1080

显卡：nvdia GTX1660S
系统：Windows10 专业版


五、竞赛评分标准和细则 

（一）现场实操评分标准

1．工作的组织和管理能力(15分)

（1）参赛选手需要知道和了解： 

安全工作规程和要求 ；

特定行业和作用的术语 ；

如何规划和管理时间和任务 ；

储蓄定期备份工作，避免文件损坏 ；

完成任务文件管理和结构，以及硬件之间的最佳使用转换。

（2）参赛选手应能够： 

始终遵守职业标准 ；

建立和维护文件结构 ；

管理利用时间 ；

从操作系统崩溃中恢复工作数据 。

2．3D建模(70分)

（1）参赛选手需要知道和了解：

如何用多边形知识来做3D模型 ；

运用对称性创建一个基本模型，以便在以后的过程中有效地利用材料 ；

合理安排布线突出细节与模型细节 ；

整体布线合理均匀 。

（2）参赛选手应掌握的专业技能： 

选择合适的3D建模软件开始做模型。例如3ds Max或MAYA，或雕刻工具比如ZBrush 运用雕刻技巧，建模造型技巧，和从初始模型造型技巧来建模的能力 ；

使用工具和修饰工具创建模型的进一步的细节 ；

不断从各个角度回顾模型，以改进和添加细节 。

3．展开UV(15分)

（1）参赛选手需要知道和了解：

最大限度利用镜像壳技巧来制作纹理与纹理密度 ；

按模型的重要部分公平分配贴图比例 ；

最大限度地使用纹理，但避免壳之间的颜色外溢 ；

用颜色分组以避免颜色的外溢 。

（2）参赛选手应掌握的专业技能： 

使用UV展开工具将贴图投影到3D模型的所有表面上 ；

将表面分离成适当的贴图外壳，使其在UV空间变平 ；

充分利用空间来做UV ；

把相似颜色的UV壳成组 ；

将UV坐标导出到纹理工具或绘图软件 。

4.评分办法

评分标准定义各个竞赛项目的评判内容和评分（主观和客观）细则，其中：主观分占44%,客观分占56%,总分为100分。具体配分比例如下表：

	分值构成

题目

比例
	工作的组织和管理能力
	3D建模
	展开UV

	主观分
	7
	30
	7

	客观分
	8
	40
	8

	总分
	15
	70
	15


（二）概念设计、模型制作评分标准

1．概念设计(15分)

（1）参赛选手需要知道和了解：

3D游戏艺术市场 ；

如何设定一个特定的风格 ；

了解硬件设施的特性，保持合理的多边形数量和贴图大小 ；

制作清单的优先级，以确定什么是最重要的部分和什么可以利用复制/再利用的 。

（2）参赛选手应掌握的专业技能： 

确定艺术风格，颜色，主题和观众 ；

根据平台、流派和游戏类型选择合适的方法；

控制制作部件的清单和时间表，多边形数量和纹理的大小 。

2．3D建模(43分) 

（1）参赛选手需要知道和了解：

如何用多边形知识来做3D模型 ；

运用对称性创建一个基本模型，以便在以后的过程中有效地利用材料 ；

合理安排布线突出细节与模型细节 ；

整体布线合理均匀 。

（2）参赛选手应掌握的专业技能： 

选择合适的3D建模软件开始做模型。例如3ds Max或MAYA，或雕刻工具比如ZBrush 运用雕刻技巧，建模造型技巧，和从初始模型造型技巧来建模的能力 ；

使用工具和修饰工具创建模型的进一步的细节 ；

不断从各个角度回顾模型，以改进和添加细节 。

3．展开UV(15分)

（1）参赛选手需要知道和了解：

最大限度利用镜像壳技巧来制作纹理与纹理密度 ；

按模型的重要部分公平分配贴图比例 ；

最大限度地使用纹理，但避免壳之间的颜色外溢 ；

用颜色分组以避免颜色的外溢 。

（2）参赛选手应掌握的专业技能： 

使用UV展开工具将贴图投影到3D模型的所有表面上 ；

将表面分离成适当的贴图外壳，使其在UV空间变平 ；

充分利用空间来做UV ；

把相似颜色的UV壳成组 ；

将UV坐标导出到纹理工具或绘图软件 。

4．贴图(15分)

（1）参赛选手需要知道和了解：

可以画各种物理材料，如木材、塑料、金属、织物等 ；

颜色贴图可以反映出材质的基本纹理色彩 ；

高光贴图可以产生逼真的金属、塑料或潮湿和油性表面材质肌理 ；

透明贴图可以使用alpha贴图通道来生成复杂物体，例如草、头发、树枝、电线 ；

Normal maps可以生产高分辨率细节化的模型，可以把细节烘焙到低分辨率模型上 ；

Occ贴图可以利用多边形的三维信息将阴影渲染到平面纹理上以创造细节 。

（2）参赛选手应掌握的专业技能： 

选择合适的软件来制作纹理和贴图，例如PS图象处理软件和SubstancePainter，掌握 PBR 材质纹理 ；

通过各种物理材质素材来创造符合设计草图的贴图效果。 

5．渲染输出(12分)

（1）参赛选手需要知道和了解：

好的渲染是利用模型材质和灯光效果来共同营造的，并且通过艺术家来给大众展示模型最出彩的部分。有时，好的效果需要后期渲染添加技术和绘画效果。 

导出文件的方式和文件的格式必须正确，并且要导入到引擎里 ，导入引擎需要根据引擎的不同的使用方法，并可能在引擎上需要一些必要的设置 ；

测试引擎中的模型应包括任何动画和变形，以及检查纹理和照明适用于正确的表现方式 。

（2）参赛选手应能够：

选择和使用渲染器，渲染对象，选择合适的灯光，并设置合理的参数，以突出模型的最好品质 ；

选择适当的引擎，测试模型，UV和模型变形错误 。
6.评分办法

评分标准定义各个竞赛项目的评判内容和评分（主观和客观）细则，其中：主观分占44%,客观分占56%,总分为100分。具体配分比例如下表：

	分值构成

题目

比例
	概念设计
	3D建模
	展开UV
	贴图
	渲染输出

	主观分
	7
	18
	7
	7
	5

	客观分
	8
	25
	8
	8
	7

	总分
	15
	43
	15
	15
	12


（参赛选手必须掌握3D数字游戏艺术项目的理论知识，但在本次竞赛中理论知识不单独列为考核项目）

六、成绩评定

评分标准制订原则：

1.在组委会及专家委员会领导下，赛项裁判长负责组织赛项成绩评定工作，并上报仲裁工作组，由仲裁工作组对竞赛结果做最终裁定。

2.赛项裁判组本着“公平、公正、公开、科学、规范”的原则，对每个模块的操作规范性、科学性，设计的美观性、实用性等多方面进行综合评价，最终按总分得分高低，确定名次。

3.成绩评定由竞赛裁判根据评分标准评判。 

4.参赛选手必须参加每个项目的竞赛。选手排名按以下原则：以成绩高者为先，若成绩相同，则以操作用时少者为先，若还不能区分，则并列取同一名次。 

5.得分计算办法为：计算出每位选手的该项平均分，小数点后保留两位。 

6.裁判员选聘：根据大赛组委会要求遴选。

七、竞赛须知

1.选手须凭本人身份证原件（或带照片的社会保障卡、公安局核发的机动车驾驶证、在校生学生证等有效证件原件）进入赛场，否则不得参加竞赛。（以上证件复印件无效）

2.选手参加竞赛，迟到15分钟以上不得入场。

3.选手应爱护赛场设施设备，操作规范，注意安全。违反安全操作规定造成的损失由考生负责。

4.选手在竞赛中严禁使用各类通讯工具，竞赛前应将手机、对讲机、电脑（含智能穿戴设备），在考前应将设备物品统一存放至指定地点。

5.选手必须严格遵守考场有关规定，严禁作弊或代考，自觉服从裁判长、裁判员、考场工作人员的管理。

6.选手参加竞赛，现场竞赛准备时间5分钟，确认现场条件无误后举手示意，听到统一指令后开始竞赛。

7.竞赛过程中，参赛选手须接受裁判员的监督；若因设备故障导致选手中断或终止竞赛，由选拔赛裁判长视具体情况做出裁决。

8.在竞赛规定时间结束后，选手应该立即停止操作，不得以任何理由拖延时间。

9.每场竞赛结束，经裁判员确认后方可离开赛场。

10.本赛项由裁判员现场评分，经裁判长签字确认后予以公布，如有异议，可在2个小时内，直接向选拔赛仲裁工作组申请复核。

11.竞赛安全规定：请注意赛场的用电安全，非赛场管理人员未经允许，不能随意接拉电源和用电设备。

12.技能竞赛场地禁止使用的材料和设备：额外的软件和插件（非官方绑定安装），笔记本电脑（含平板电脑），存储设备（除赛事组委会发放拷贝赛事文件的U盘）

八、申诉与仲裁

本赛项在竞赛过程中若出现有失公正或有关人员违规等现象，参赛选手可在竞赛结束后2小时之内向仲裁组提出申诉。赛项仲裁工作组在接到申诉后的2小时内组织复议，并及时反馈复议结果。申诉方对复议结果仍有异议，可由参赛选手仲裁委员会提出申诉。赛区仲裁委员会的仲裁结果为最终结果。
