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[bookmark: THE_WORLDSKILLS_STANDARDS_SPECIFICATION_]СПЕЦИФИКАЦИЯ СТАНДАРТОВ WORLDSKILLS (WSSS)

[bookmark: General_notes_on_the_WSSS]ОБЩИЕ ПРИМЕЧАНИЯ ПО WSSS 
WSSS определяет знания, понимание и конкретные навыки, которые лежат в основе лучшей международной практики в области технического и профессионального исполнения. Она должна отражать общее глобальное понимание того, что связанная с этим работа(-ы) или деятельность(-и) представляют для промышленности и бизнеса (www.worldskills.org/WSSS). 
Целью конкурса профессионального мастерства является проведение лучшей международной практики, как это описано в WSSS, и в том виде, в котором это возможно. Таким образом, спецификация стандартов является руководством по необходимой подготовке к конкурсу.
Оценка знаний и понимания в конкурсе профессионального мастерства будет выполняться наряду с оценкой представления работы. Отдельных испытаний на знание и понимание проходить не будет.
Спецификация стандартов состоит из определенных разделов, имеющих заголовки и ссылочные номера.
Каждому разделу отводится определенный процент от суммы всех оценок, исходя из относительной значимости раздела в пределах Спецификации стандартов. Сумма всех оценок равна 100.
Схема оценки и Конкурсное задание уделяют внимание только тем навыкам, которые изложены в Спецификации стандартов. Здесь Спецификация стандартов будет как можно полнее отражаться в рамках требований конкурса.
Схема оценки и Конкурсное задание будут следовать порядку присвоения оценок согласно Спецификации стандартов в той степени, в которой это возможно практически. Разрешается изменение в размере пяти процентов при условии, что это не искажает долевого соотношения, предусмотренного Спецификацией стандартов.
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	РАЗДЕЛ
	ОТНОСИТЕЛЬНАЯ ВАЖНОСТЬ (%)

	1
	Организация работы и управление
	5

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ Правила и требования для безопасной работы
⦁ Терминология, специфичная для сектора и роли
⦁ Как планировать и управлять временем и задачами
⦁ Сохранение регулярных резервных копий работы во избежание повреждения файлов
· Управление файлами и структура для интерпретации командой и для оптимального использования передачи между аппаратными средствами
	

	
	Участник должен:
⦁ В соответствии с профессиональными стандартами во все времена
⦁ Возьмите на себя ответственность за все производственные процессы
⦁ Настройка и поддержка файловых структур
⦁ Управляйте своим временем
⦁ Восстановление от неудач
· ⦁ Общение и работа с другими людьми для общей выгоды
	









 (
W
S
C
20
1
7
_
СС
W
S
Д
1
_
Искусство
_
3
D
_
Цифровой
_
Игры
) (
Версия
:
 
1
.0
Дата
:
 
0
3
.
05
.
17
) (
6
 
из
 
6
)
	2
	Интерпретация краткого описания проекта
	5

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ 3D-игровой рынок
⦁ Художественные стили и способы чтения и работы в определенном стиле
⦁ Спецификации платформ, а также ограничения и возможности, которые они предоставляют для подсчета полигонов и размеров текстур.
· ⦁ Приоритеты списка активов определяют, какие наиболее важные активы тратить время и что может использовать дублирование повторное использование.
	

	
	Участник должен:
⦁ Определите стиль, цвета, темы и аудиторию
⦁ Выберите подходящий подход, основанный на платформе, жанре и типе игры.
· ⦁ Создайте список активов и определите временные рамки, полиценты и размеры текстур
	

	3
	Концептуальное искусство
	10

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ Силуэт объектов и персонажей, чтобы изобразить форму, настроение, массу и движение.
⦁ Значения оттенков серого, чтобы привлечь внимание зрителей к важным аспектам актива
· ⦁ Теория цвета для выбора базовых цветов, вторичного, смешивания и баланса.
	

	
	Участник должен:
⦁ Цифровая краска, демонстрирующая форму, линию, затенение, перспективу, пропорцию, свет и тень.
⦁ Создавайте индивидуальные кисти для создания соответствующих эффектов и эффективного использования времени.
⦁ Выберите подходящее программное обеспечение для рисования предметов концептуального искусства с максимальной производительностью в самое быстрое время
· ⦁ Просмотрите и выберите каждую часть концепт-арта, чтобы узнать внешний вид готовых 3D-моделей
	

	4
	3D-моделирование
	25

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ Геометрические принципы определения способа создания актива
⦁ Симметрия в создании базовой модели, которая позволяет эффективно использовать материал в дальнейшем.
⦁ Количество многоугольников, которые пропорциональны деталям и сосредоточены на активе.
· ⦁ Edgeflow, который равномерно распределяет вершинные точки над моделью для сбалансированной плотности текселя и даже силуэта.
	














	
	Участник должен:
⦁ Выберите подходящую часть программного обеспечения для 3D-моделирования, чтобы начать модель. Например. 3DS Max или Maya для моделирования твердых поверхностей или инструмента для скульптуры, такого как ZBrush для органических скульптур.
⦁ Используйте навыки в скульптуре, краевом моделировании и полевом моделировании для создания базовой формы модели
⦁ Используйте инструменты и модификаторы для создания дополнительной информации о модели
· Постоянно анализируйте модель со всех сторон, чтобы определить уточнения, улучшения и дополнительные детали
	

	5
	УФ-распаковка
	20

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ Зеркалирование оболочек для максимизации площади текстуры и плотности текселя.
⦁ Пропорции, справедливые по важным разделам актива.
⦁ Интервал оболочек, которые максимизируют использование листа текстуры, но избегают цветного кровотечения между оболочками
· Группировка оболочек по цвету для предотвращения цветного кровотечения
	

	
	Участник должен:
⦁ Используйте инструменты УФ-развертки для проектирования карт на всех поверхностях 3D-объекта
⦁ Отделите поверхность в соответствующие оболочки, чтобы сгладить ее на УФ-пространстве.
⦁ Организовать оболочки, чтобы максимально использовать пространство
⦁ Групповые раковины с одинаковыми цветами вместе
· ⦁ Экспортировать UV-координаты в инструмент текстуры или программное обеспечение для рисования
	

	6
	Текстурирование
	20

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ Цвет и детали окраски, представляющие различные физические материалы, такие как дерево, пластик, металл, ткани и т. Д.
⦁ Диффузные цветовые карты, которые представляют основной цвет материала
⦁ Зеркальные карты, которые представляют блеск для создания реалистичных металлических, пластиковых или влажных и масляных поверхностей.
⦁ Карты непрозрачности, которые используют альфа-карты для создания сложных объектов на трехмерной плоской плоскости, например. трава, волосы, ветки, проволока.
⦁ Нормальные карты и создание моделей с высоким разрешением для проектирования с использованием камер на моделях с низким разрешением.
· Окружающая окклюзия, которая использует 3D-информацию для визуализации теней на плоскую текстуру, основанную на близости многоугольников
	










	
	Участник должен:
⦁ Выберите подходящую часть программного обеспечения для получения текстур и материалов, например. PhotoShop и конструктор веществ.
⦁ Нарисуйте различные физические материалы и приспосабливайтесь к художественному стилю, изложенному в краткой форме.
⦁ Нарисуйте или спроектируйте зеркальную карту для контроля блеска и блеска поверхности
⦁ Нарисуйте карту непрозрачности (если требуется) для обработки сложных объектов или разделов актива
⦁ Экспортировать обычную карту из соответствующей части программного обеспечения
· Отобразите карту окклюзии окружающего мира, чтобы подчеркнуть тени.
	

	7
	Такелаж и анимация
	10

	
	Участник должен знать и понимать:
⦁ Эти кости созданы для перемещения 3D-моделей в игровом движке и могут быть построены в цепочках иерархии для динамического изменения частей 3D-модели.
⦁ Эта передовая кинематика представляет собой структуру сверху вниз, где родители перемещают каждого ребенка. Обратная кинематика - это структура снизу вверх, которая позволяет ребенку перемещать родительские объекты по всей цепочке.
⦁ Скрытие модели, чтобы каждая кость оказывала влияние на вершинные точки на трехмерной сетке, либо абсолютно, либо в сочетании с другими костями для органического движения.
· ⦁ Ключевая анимация кадра, позволяющая аниматорам размещать неподвижные точки движения, вращения и масштаба на временной шкале для программного обеспечения, чтобы интерполировать движение между ними
	

	
	Участник должен:
⦁ Создайте и соедините кости вместе, чтобы сформировать структуру актива.
⦁ Настройте родительскую дочернюю структуру для FK или IK.
⦁ Стригите сетку и нарисуйте, как кости влияют на 3D-модель.
· ⦁ Установите простые анимационные клавиши, чтобы проверить движение актива в двигателе.
	

	8
	Экспорт в игровой движок
	5

	
	Участник должен знать и понимать
⦁ Красота оказывает использование материальных шейдеров и освещения для представления актива, который должен быть поставлен художником, чтобы продемонстрировать наиболее важные аспекты актива. Иногда красота оказывает влияние на визуализацию и рисование, применяемые впоследствии в маркетинговых целях.
[bookmark: _GoBack]⦁ Экспорт файлов должен быть настроен правильно и в соответствующем формате для импорта в двигатель.
⦁ Импорт в двигатель требует разнообразных подходов, основанных на используемом игровом движке, и может потребоваться некоторая настройка в движке.
· ⦁ Тестирование актива в двигателе должен охватывать любую анимацию и деформацию, а также проверять текстуры и освещение применительно по назначению.
	




	
	Участник должен:
⦁ Выберите и используйте рендерер, поместите объект и выберите соответствующее освещение и настройки, чтобы выделить лучшие качества актива.
⦁ Экспортируйте 3D-модели и анимацию в игровой движок.
· ⦁ Выберите подходящий игровой движок и протестируйте актив для ошибок модели, УФ и деформации.
	

	
	Итого 
	100
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