
第47屆國際技能競賽第2階段國手選拔賽 

評 分 標 準 表 

共  4 頁 第 1 頁 

職 類 3D 數位遊戲藝術 競 賽 日 期 112 年 9 月 2 日 

選 手 姓 名  選 手 編 號  

測 驗 時 數 3 裁 判  

實 得 總 分  （ 簽 名 ）  

一、分數

分配 

    

項次 主要評審項目 
分數分配 

實得分數 備註 
主觀分數 客觀分數 

1 FK 及 IK 有設定至骨架中  1  G1 

2 
主要角色 3D 網格是否有正確

綁定骨架 2   G1 

3 
所有角色是否匯出為 FBX 格

式  1  G2 

4 
主要角色動作是否有節拍狀

態(popping)產生  1  G2 

5 

3D 動作的關鍵影格是否在

Max/Maya 中設定，符合規定

動作的規劃 
2   G2 

6 
角色的材質紋理貼圖，在遊戲

引擎中顯示是否正常  1  H1 

7 
所有角色在遊戲引擎中顯示

是否有適當的燈光設置 2   H1 

8 
在遊戲遊戲引擎中，角色的

UV 拆面是否有錯誤  1  H2 

9 
遊戲引擎顯示，是否有動畫變

形或重疊的錯誤  1  H2 

10 引擎展示總體及藝術評分 6   H1 

實 得 總 分 18   
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項次 詳細評審內容 分數分配 
裁判評分 

實得分數 備註 
1 2 3 4 

2 

0-骨架沒有綁定至 3D模組 

2       

1-有進行綁定編輯設定 

2-有進行綁定編輯設定，並

進行骨架影響權重調整 

3-有進行綁定編輯設定，並

進行骨架影響權重調整，動

作變形部位表現良好 

5 

0-動作設定沒有任何關鍵影

格製作，動作不符合題目規

定 

2       

1-動作設定至少有兩個關鍵

影格製作 

2-已有效使用動畫製作 

3-規定動畫製作表現非常優

異 

7 

0-3D角色沒有設置姿態 

2       

1-3D角色有設定姿態，但顯

示效果不佳 

2-3D角色已設定最佳角度姿

態 

3-3D角色已設定最佳角度姿

態，且可以顯示令人驚豔的

展示效果  

10 

0-最終 3D模組整體呈現，不

符合題目要求。 

6       
1-最終 3D模組整體呈現，接

近題目要求。 

2-最終 3D模組整體呈現，符

合題目要求。 



3-最終 3D模組整體呈現，超

過題目要求。 
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項次 詳細評審內容 分數分配 
裁判評分 

實得分數 備註 
1 2 3 4 

1 
FK 及 IK 有設定至骨

架中 1       

3 
所有角色是否匯出為

FBX 格式 1       

4 
主要角色動作是否有節

拍狀態(popping)產生 1       

6 

角色的材質紋理貼圖，

在遊戲引擎中顯示是否

正常 
1       

8 

在遊戲遊戲引擎中，角

色的 UV 拆面是否有錯

誤 
1       

9 
遊戲引擎顯示，是否有

動畫變形與重疊的錯誤 1       

         
 


