附件2:
第十届学生技能竞赛月
“数字化产品设计与开发”赛项比赛通知
一、赛项名称
数字化产品设计与开发（含数字化产品设计与开发、视觉艺术设计两个赛道）
二、竞赛目的
本赛项以数字化产品设计与开发行业典型项目为背景，以数字化产品设计与制作、数字化产品动作交互制作、数字化产品应用与开发为技术模块，以数字化产品设计与开发中的典型案例和虚拟现实技术应用专业、游戏艺术设计、数字媒体技术专业的核心教学内容作为竞赛内容，竞赛方式和竞赛内容逐步对标省技能大赛。通过竞赛，培养学生实践技能， 提高学生职业素养，强化学生实践能力，检验学校人才培养成效；通过竞赛，为本校虚拟现实技术应用专业、数字媒体技术专业提供展示培养水平的平台，给参赛选手提供展示实践能力的平台。通过竞赛，不断地引进新的技术、新的产业、新的业态和新的模式，促进职普融通、产教融合、科教融汇，服务于数字化产品设计与开发行业的产教协同育人目标，营造崇尚技能的社会氛围，引领和促进专业建设和教学改革，提高学生操作技能和未来岗位的适应能力，为我国数字化产品设计与开发行业的发展提供高素质技术技能人才。
三、比赛时间及参赛方式
1.报名方式
参赛学生填报大赛报名表附件1，发送至指定电子邮箱。
报名时间：2024年11月7日-2024年11月11日
报名邮箱：945551214@qq.com（数字化产品设计与开发赛道附件1）
报名请加QQ群：313102549（视觉艺术设计赛道）
2.竞赛时间
数字化产品设计与开发赛道含初赛和决赛，视觉艺术设计赛道直接进行决赛。
初赛：2024年11月7日-11月11日下午15:00前，各参赛队线上提交初赛作品压缩包至指定邮箱。（压缩包以“作品名称+队长姓名+成员姓名”命名）。裁判对初赛作品进行审核，从中筛选出入围决赛的参赛队，公布初赛结果，并通知入围选手加入决赛工作群。
决赛：11月12日（周二）以现场比赛方式进行。
四、参赛对象及竞赛形式
1.参赛对象
选手须为我校全日制在籍学生，不限专业。五年制高职四、五年级学生可报名参加比赛。参赛选手比赛当年年龄需在25周岁以下。
2.竞赛形式
数字化产品设计与开发赛道
竞赛分为初赛和决赛两个阶段：初赛形式为在规定时间内线上提交作品；决赛根据数字化产品设计与开发赛项特点，采取线下团体赛形式，在规定的 6 个小时内，由 3 名参赛选手在竞赛现场按照竞赛任务书要求，相互配合完成 3 个竞赛模块。
组队方式：团体赛。每个参赛队由 3 名参赛选手和 1-2 名指导教师组成，指导教师须为本校专、兼职教师。
视觉艺术设计赛道
竞赛形式：线下比赛（决赛）。
组队方式：个人赛，每名参赛选手配 1 名指导教师。
3.竞赛流程
数字化产品设计与开发赛道决赛定于2024年11月12日在虚拟现实实训室6208举行。
	12:00
	竞赛开始（午餐不单独计算时间）

	18:00
	竞赛结束

	18:00-18:30
	竞赛作品加密

	18:30-21:00
	裁判评分

	21:00-21:30
	宣布竞赛成绩并受理仲裁

	21:30
	比赛结束


[bookmark: _GoBack]视觉艺术设计赛道决赛定于2024年11月12日在实训室4103举行。
	13:00
	竞赛开始

	18:00
	竞赛结束

	18:00-18:30
	竞赛作品加密

	18:30-21:00
	裁判评分

	21:00-21:30
	宣布竞赛成绩并受理仲裁

	21:30
	比赛结束



五、竞赛内容
1.数字化产品设计与开发赛道
①初赛要求
主题不限：完成三个模块的制作。
模块一要求Zbrush、3ds Max、Maya、Photoshop等完成三维角色、场景、道具等模型制作并合理添加贴图。
模块二要求使用 3ds Max、Maya 等软件进行绑定、蒙皮、动画调节，完成数字化产品动作交互制作与项目呈现。
模块三要求使用Unity、UE 等数字化产品引擎完成场景搭建、交互功能制作。
参赛队需要提交：视频文件，格式H264,帧速率25帧/秒，1920dpi*1080dpi；Unity/UE源文件、模型源文件及动画源文件（.mb或.max文件）。
②决赛要求
决赛主题于比赛当日线上公布。具体比赛内容如下：
	模块
	主要内容
	比赛时长
	分值

	

模块一
	
数字化产品设计与制作
	使用Zbrush、3ds Max、Maya、Photoshop 等软件制作三维角色、场景、道具等模型，完成数字化产品模型设计；使用手绘板、Photoshop 等软硬件工具完成数字化产品贴图制作。
	

6 小时
	

30

	
模块二
	数字化产品动作交互制作
	使用 3ds Max、Maya 等软件进行绑定、蒙皮、动画调节，完成数字化产品动作交互制作与项目呈现。
	
6 小时
	
30

	
模块三
	
数字化产品应用与开发
	使用 Microsoft Office 软件、Photoshop、Unity、UE 等数字化产品制作引擎、数字化产品终端显示设备，进行产品分析与策划、场景搭建、界面元素设计与交互、界面搭建、特效制作、交互制作、项目发布，完成数字化产品开发。
	
6 小时
	
40



具体要求：
模块一：
将此阶段（模型制作完成、已贴图）设计完成的文件保存成.fbx”文件，拷贝到 U盘“提交资料\模块一\模型制作\”中。将制作完成的每个模型截取 3 张不同角度（正视图、左视图、顶视图）、带有线框的清晰图片，截图必须显示面数统计。将截图拷贝到 U 盘“提交资料\模块一\截图\”中，提交图片命名要求如下：例如：“人物头像(正视图).jpg”、“人物头像(左视图).jpg”、“人物头象顶视图).jpg” 。将制作完成的模型进行渲染，输出渲染图，图片中需要体现出材质与灯光的效果，并将渲染图拷贝到 U 盘“提交资料\模块一\ 渲染图\” 中，提交图片命名要求如下：例如：“人物头像(渲染图).jpg”、“青铜鼎(渲染图).jpg”……提交选手自行制作的贴图，如基础颜色贴图、法线贴图、金属度贴图、粗糙度贴图，文件保存成.png 格式，将贴图拷贝到 U 盘“ 提交资料\模块一\自制贴图\”中。
备注 1:U 盘中保存成的已贴图fbx 文件内须直接包含贴图，fbx 文件不需要再引用任何指定位置的贴图文件。
备注 2：U 盘最终提交的fbx、jpg、png 文件数量应与赛题要求一致。
模块二：
将完成 3D 动画效果的 3D 模型保存成“***.fbx”文件， 拷贝到 U 盘“提交资料\模块二\动画制作\”目录中。将对应的源文件拷贝到 U 盘“提交资料\模块二\源文件\”中。制作动画时，模型绑定和蒙皮的操作过程使用录屏软件进行屏幕录制，并将录制完成的视频文件“录屏.mp4”拷贝到 U 盘“提交资料\模块二\录屏”中。
模块三：
保存项目源文件，导出apk文件并运行，同时将打包完成的apk 文件“数字艺术展厅.apk”，保存U盘“提交资料\模块三\apk结果文件\”中， 作为评分依据。将完成的项目打包成apk文件，部署到数字化产品终端显示设备中运行，根据运行结果，调整素材和代码，完成项目要求。

2.视觉艺术设计赛道
竞赛命题按照高等职业学校文化艺术类相关专业教学标准，结合岗位需求及对人才培养的要求，统一命题。赛项内容与具体设计项目匹配，设置为基础模块和应用设计模块。基础模块是必做部分，应用设计模块设置三个模块，依据项目的不同，三个中完成两个模块.
	模块
	主要内容
	比赛
时长（分钟）
	分值

	模块一
	信息设计
	标志设计、标准字设计、标准色设 计，标志与标准字的组合、辅助图形或形象设计
	90
	30

	模块二
	广告设计
	公益招贴设计、商业海报设计、活动海报设计、主视觉动态海报设计、广告文案撰写、导视系统设计、作品招贴设计
	三选二
	210
	70

	模块三
	编辑设计
	封面设计、内页设计、信息图表设计、网页界面系统设计、插图设计
	
	
	10

	模块四
	包装设计
	绿色包装结构设计、不同类型包装外观设计、包装造型设计、产品装潢设计
	
	
	

	合计
	300
	100



六、比赛环境
竞赛设备：所有竞赛设备由赛项执委会负责提供和保障，竞赛区按照参赛队数量准备比赛所需的软硬件平台，为参赛队提供标准竞赛设备。
竞赛赛位：竞赛现场每个赛位配备单相 220V/3A 以上交流电源。每个赛位上标明编号。每个赛位配有工作台，用于摆放计算机和其它设备工具等，同时配备工作椅（凳）。技术支持区为参赛选手提供竞赛相关设备备件。
竞赛平台
1. 硬件环境

	序号
	设备名称
	单位
	数量
	备注

	
1
	
图形工作站
	
套
	
3
	I7 以上处理器、内存 16G 以上、显卡
RTX3050 及以上、至少 1 个串口、2 个
USB 接口

	
2
	工作台及工作椅（凳）
	
套
	
3
	
工作台桌面长宽不低于 60cm*50cm

	3
	手绘板
	套
	1
	通用主流

	4
	耳机
	副
	1
	通用主流

	

5
	
数字化产品终端显示设备
	

套
	

1
	便携式数字化产品终端显示设备，包含头戴式显示终端*1，手柄控制器*2；支持高清彩色透视，6Dof 空间定位、裸手
交互、视角≥105°，4k 画质。



2. 软件环境

	序号
	软件类型
	软件名称
	软件版本

	1
	操作系统
	Windows
	64 位 Win10

	2
	

数字化产品设计、交互与制作软件、视觉艺术设计软件
	3ds Max
	2020版

	3
	
	Maya
	2020版

	4
	
	Photoshop CC
	2017版

	5
	
	Illustrator
	2017版

	6
	
	Zbrush
	2021 版

	7
	
	Substance Painter
	2020 版

	8
	
数字化产品应用与开发软件
	Unity 3D
	2020.3.26 版

	9
	
	Unreal Engine
	4.27.2 版

	10
	


其他支撑软件
	Microsoft Office
	2019版

	11
	
	Xmind 思维导图
	2020版

	
12
	
	五笔、拼音输入法
	2023版

	
13
	
	Microsoft Visual
Studio
	
2019版

	14
	
	红蜻蜓抓图精灵/ FastStone Capture
	
/

	15
	
	PDF 阅读器
	2023版

	16
	
	EV 录屏
	4.2.3版


七、成绩评定与奖项设置
1.成绩评定
①评分标准
本次大赛的评定原则由专家组制定，以技能考核为主，兼顾团队协作精神综合评定。充分体现“公正、公平、科学”的执裁原则。
数字化产品设计与开发赛道评分标准：
模块一：
	序号
	评分标准一级指标
	评分标准二级指标
	分值

	1
	基本要求
	命名、保存位置、格式等达到要求
	1

	2
	比例
	准确
	6

	3
	布线
	合理
	6

	4
	材质
	细节逼真
	6

	5
	UV 展开和贴图
	UV 划分合理、贴图美观
	6

	6
	模型面数
	合理
	2

	7
	总体效果
	美观
	3



模块二：
	序号
	评分标准一级指标
	评分标准二级指标
	分值

	1
	基本要求
	命名保存位置格式等达到要求
	1

	2
	骨骼绑定
	关节控制器科学、规范，运动控制器
符合角色的生理结构
	4

	3
	蒙皮
	蒙皮制作完整，模型运动无损坏面
	4

	4
	动作
	准确度、节奏感、运动规律契合度
	14

	5
	录屏
	录屏文件完整，且与最终提交的
.fbx文件呈现的效果一致
	4

	6
	整体效果
	流畅度、美感
	3



模块三：
	序号
	评分标准一级指标
	评分标准二级指标
	分值

	1
	基本要求
	命名保存位置格式等达到要求
	1

	2
	界面交互设计
	完成要求的界面设计与交互
	5

	3
	模块一和模块二成
品导入
	模块一、模块二的所有结果导入数字化
产品项目场景中第一镜头前的显著位置
	2

	4
	项目成品
	运行效果越符合提供apk的运行效果越好
	25

	5
	打包成功
	产品打包成功，在数字化产品显示设备
中运行
	3

	6
	整体效果
	项目流畅度、美感
	4


②评分方式
    本次竞赛共设5名裁判，其中裁判长1名，评分裁判4名。
    成绩评定是根据竞赛考核目标、内容对参赛队（选手）在竞赛过程中的表现和最终成果做出评价。
2.奖项设置
竞赛设一等奖1项，二等奖2项，三等奖3项。




附件1：
2024年山东电子职业技术学院
第十届学生技能竞赛月“数字化产品设计与开发”赛项报名表
	创作主题
	

	参赛作者
	姓名
	
	学生   

	
	院校
	
	指导教师
	

	联系事项
	班级
	
	
	

	
	学号
	
	电话
	

	创意说明
（设计说明）
	



