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引言1

在科技创新与人工智能加速融合背景下，数字娱乐

产业持续扩张，中国游戏产业在多重因素驱动下呈现出

稳健发展态势，市场规模、国际竞争力与创新能力同步

提升。据中国音像与数字出版协会发布的《2025年中国

游戏产业报告》显示，2025年国内游戏用户规模已达6.83

亿人，市场实际销售收入高达3507.89亿元，均创历史

新高[1]。以《黑神话：悟空》为代表的3A游戏产品的出

现，标志着国产游戏在美术表现、技术能力与文化表达

上的显著提升。在产业结构升级与生产方式变革，国家

层面明确提出，强调要“根据科技创新发展趋势，优化

高等学校学科设置、人才培养模式，为发展新质生产力、

推动高质量发展培养急需人才”[2]。

以3D游戏美术岗位为例，作为数字内容生产体系

中的关键环节，其人才选拔标准已由传统以绘画功底为

核心的单一评价方式，转向涵盖审美判断能力、综合技

术及跨部门协作的多维评估体系。当前高校人才培养模

式与产业实际需求之间存在着明显的“错位”。在此背景

下，结合教育部关于深化“产教融合、校企合作”政策

导向，本文提出构建“大厂工作坊”教学模式，推动教

学与产业标准对接，从而有效培养符合数字内容生产需

求的应用型3D游戏美术人才。
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一、高校教学的现实困境与结构性矛盾

（一）产业高速迭代与教学体系滞后的宏观错位

当前，游戏产业正向高度工业化与人工智能化快

速发展，高校 3D 游戏美术教学体系呈现显著的“产学

脱节”现象。传统教学模式沿袭纯艺术领域的“工作室

制”，过于重视单体作品的艺术性，忽略了游戏作为复杂

数字工业产品所必须的标准化流程、模块化思维及团队

协作机制。高校作为教学和科研的高地，是新知识和新

技术的来源，其职能的履行必然不能脱离经济社会发展

实际以及与具体行业部门的交流 [3]。

高校人才培养面临的困境，一方面，企业招聘成本

不断上升，“招人难”已经成为普遍现象。另一方面，应

届毕业生虽有扎实的美术功底，但是普遍缺乏符合行业

标准的项目作品集，对项目制作流程、引擎资产规范、

版本管理等种关键生产管线理解不足，难以做到快速适

应岗位的需求。企业录用新人后一般要耗费 3 至 6 个月进

行专项培训，形成了学生端的“就业难”与“能力不足

的结构性矛盾。

（二）传统3D游戏美术教学的三大结构性痛点

1、随着数字技术的高速发展，游戏制作相关核心技

术的更新周期显著缩短，部分关键技术甚至在半年内即

完成迭代升级。行业应用水平持续领先于高校课程体系，

从而在教学内容与技术发展之间形成了客观存在的“时

间差”。基于虚幻引擎 5（UE5）、Unity HDRP 为代表的实

时渲染技术快速发展，并逐步构建起新的行业标准。自

2025 年以来，由于人工智能生成内容（AIGC）技术在概

念设计、模型生成、贴图优化等环节都得到广泛应用。

高校人才培养方案与教材体系通常以三至四年为更新周

期，明显滞后于行业技术发展节奏。
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摘　要：在中国游戏产业加速迈向工业化与智能化发展的背景下，传统高校3D游戏美术教学在课程体系更新、规范

化建设及“双师型”师资实践能力等方面存在的短板日益突出。因此本文从产教深度融合的理念出发，系统地提出了

“大厂工作坊”教学模式：引入腾讯、网易、米哈游等头部企业的真实生产管线、敏捷开发流程及AIGC前沿技术，重

构课程体系，创设生产情境，配套建立校企“双导师”机制。实践结果明确，该模式切实缩短了人才培养与产业需求

之间的距离，也充分地提高了学生的工程素养及职业适应能力，可作为应用型游戏美术人才培养极好的范式。
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2、当前高校课程标准与游戏产业实际生产规范之间

存在明显的评价维度差异。高校在培养优质人才方面的

主流理念体系仍根植于传统意义上的以预先学习为主的

基本范式，并在实际教育教学工作中表现为固定的教学

内容、课程安排和统一的学习计划以及标准化的评价方

式 [4]。教学评价多采用“考勤 + 平时作业 + 期末作业”的

组合模式，强调学生对完整制作流程的独立完成能力。

但通常教学课时有限，学生很难打磨出真正达到商业级

品质的作品。现行评价标准过分重视个人审美表达，没

有充分考察资源优化（LOD）、拓扑规范、命名规则、引

擎适配性等工业化生产中极其重要的技术指标，学生难

以直接适应项目需求。

3、由于高校师资普遍存在结构性与经验性不足的问

题。一方面，当前教师引进机制通常以学历与学术背景

为主要评价标准，多数教师长期从事理论研究或艺术创

作实践；另一方面，具备大型商业游戏项目开发经验的

教师相对匮乏。由此导致“学院导向”教学与“产业导

向”需求之间形成明显断层。

二、解决路径：“大厂工作坊”教学模式的构建

根据现实困境，本文提出构建“大厂工作坊”教学

模式，高校与相关的行业组织或企业进行深度合作，建

立产教融合机制，把握产业实际需求并进行教学资源整

合，共同开展人才培养方案制定、课程设计与开发、教

学实施与评价、课程质量评价和应用效果研究等工作 [5]，

实现从“学院派创作”到“工业化生产”的范式转移。

（一）逻辑重构：基于真实生产管线的模块化设计

以真实生产管线为基础重构课程体系，引入头部企

业项目制作流程作为课程标准。制定量化考核指标，要

求学生在引擎中完成全流程实战，确保技术指标对标行

业标准。

（二）组织变革：敏捷开发与双师协调

引入企业级敏捷开发管理，打破行政班级界限，建

立岗位责任制。学生分别承担主美、TA、PM 等角色，

利用协同工具链（如 Git/Perforce）进行版本迭代。同步

构建“校内学术导师 + 企业产业导师”的双元驱动机制，

由高校教师把控美学理论与教学逻辑，企业专家负责实

战指导与技术更新，形成“产业经验进课堂、学术理论

助创新”的良性循环。

（三）技术栈动态迭代：前沿工具与AIGC融合

“大厂工作坊”建立动态更新的技术图谱，课程以

UE5 为主线，系统地讲解 Nanite 虚拟几何体及 Lumen 全

局光照等核心特性，结合当下行业发展趋势，将 AIGC 工

具链融入生产流程之中，实现从单纯手工绘制转向“人

机协同”，切实培养学生用 AI 进行概念设计发散思维、

贴图材质生成、自动拓扑等。

（四）价值导向：多维工程化评价体现

构建“过程 + 结果 + 素养”的动态评价框架，将评

价权力从单一教师转向校企多元主体。评价体系不仅关

注艺术表现力，更强调商业可行性与技术落地性。通过

模拟企业验收会，引入版本记录追踪与协作效率考核，

将行业校招标准直接转化为课程评分标准，倒逼学生养

成严谨的职业规范与工程思维。

三、“大厂工作坊”教学模式的实施路径

四川美术学院在 3D 游戏美术教学改革中，将上述理

论模型转化为具体的实践路径：

（一）课程重构：真实项目驱动的全流程教学

全面对标游戏企业标准生产管线，对课程内容进行

了系统化、模块化的重组。课程以分层递的能力培养路

径，大一、大二阶段以 3D 基础能力培养为核心，通过行

业标准案例的引入，帮助学生在早期建立对 3D 游戏美术

生产规范的认知；大三阶段则聚焦次世代游戏美术的进

阶学习，依托真实商业项目开展项目制（PBL）教学。

课程中引入了腾讯《手工星球》暨“酉阳数字桃花

源”乡村振兴数字化项目、腾讯《元梦之星》UGC 共创

项目以及网易《蛋仔派对》“蛋仔工坊”编辑器生态创作

任务。以“酉阳数字桃花源””项目为例，学生不仅要学

习高精度建模，更需对花田梯田、土家吊脚楼及西兰卡

普纹样等地域文化符号进行深度的视觉提炼与转译。同

时，AIGC 工具被系统性前置于概念生成与风格探索环节，

大幅提升了创意转化效率。整体教学严格遵循“资产构

建—引擎实现”的全流程，要求最终作品必须在游戏引

擎中交付，从根本上消除了“只会建模、不懂引擎”的

技能盲区。

（二）教学组织变革：敏捷开发与双师协同

“双师型”师资发展体系重视师资队伍建设，实施

教师产业实践能力提升计划，完善教师的产业知识体系、

教学方法、教育理念 [6]。为确保教学内容与行业前沿无

缝对接，构建了“专业教师 + 企业导师”的双师协同机

制，推动教学内容与行业发展动态对接。高校教师主要

负责理论体系构建与系统化美学教育，涵盖次世代美术

的概念、原理及审美方法；企业导师则侧重软件技能训

练与项目经验传授，围绕真实生产流程指导学生完成资

产制作与引擎实现。两者协同制定教学内容与教学目标，

确保课程兼具学术深度与产业标准。

采用项目制（PBL）及敏捷开发管理模式，让学生

以企业项目组的形式成承担不同岗位职责，任务安排严
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格符合上下游依赖关系。教师从“知识讲授者”顺利转

型为“制作人”和“技术总监”，组织里程碑节点、每日

站会、版本评审等机制，引导学生按行业规范完成各阶段

工作。企业导师在关键节点及时介入，供一线反馈，培养

学生的时间管理能力、问题解决能力及团队责任意识。

（三）评价机制优化：构建多维工程化评价体系

评价是多元利益相关者的共同建构过程，需要避免

单一性标准，坚持价值多元与民主参与 [6]。突破传统的

评价模式，系统地建构“过程 + 结果 + 素养”的三维综合

评价体系，把资源命名规范、拓扑结构合理性、UV利用

率、引擎运行帧数等技术指标明确纳入考核范畴。采用校

企联合评审模式，由专业教师与企业导师共同参与评分，

评价标准直接对标企业校招要求。优秀学生可获得实习机

会，实现人才培养与岗位需求的无缝衔接。期末评审时邀

请企业专家参与，模拟真实的企业项目验收会，从从技术

实现、艺术表现与商业可行性等维度进行综合评分。从而

有效引导学生从学习初期就养成严谨的职业规范素养。

四、教学实践效果与综合评价

经过两轮教学周期的实践验证，“大厂工作坊”教学

模式在学生能力跃迁、教学质量提升及校企生态共建三

个维度均取得了显著成效。

（一）学生能力维度：工程化能力与开发者身份的

建构

从现有实践可以看到，参加“大厂工作坊”课程

的学生在工程素养、岗位适应力两方面都表现突出，在

全流程掌控力方面既掌握了建模、贴图技术，又对资源

优化、LOD 分级、光照烘焙等引擎端关键技术有扎实理

解，能独立制作出符合商业标准的完整资产。毕业生反

馈也明确证实，其入职后的“磨合期”比传统模式下短

约 40%，实现从单纯的艺术创作者转变为有工程思维的

开发者。

（二）教学质量维度：实战导向的课堂生态重构

本模式对传统课堂上“学用脱节”的问题提供了有

效的解决路径。真实项目的任务有助于激发学生的积极

能动性。课堂由“被动听讲”转向“主动攻坚”。分阶段

评审机制实现了教学反馈的前置，避免了期末集中返工。

通过引入 AIGC 工具使学生能集中精力构思创意，针对

性地设计个性化的学习路径，引入多元化、互动式的教

学模式，增强学生的主体参与感，激发学生的创新思维，

提升学生的实践能力，培养出符合新时代需求的应用型

人才 [7]。

（三）校企协同维度：产教融合驱动的人才培养机制

“大厂工作坊”是高校连接产业之间的稳固桥梁，过

引入企业深度参与课程评审，将行业用人标准前置到人

才培养全过程，实现人才的“定制化”培养。该模式下

毕业生作品集的质量显著提高，优秀学生凭借项目成果

获得“免测直通”校招机会。高校教师与企业专家彼此

协同更新知识库、案例库，企业又借力高校的科创意资

源去探索新的艺术风格方向，因而真正形成了“人才共

育、成果共享”的良性生态。

结论

随着数字娱乐产业高度工业化与智能化发展，游戏

行业对掌握审美、技术与协作能力的复合型3D美术人才

需求日益迫切。但高校在课程滞后、工程思维不足及实

践经验薄弱等问题。因此，本文提出的“大厂工作坊”

教学模式。通过重构基于真实管线的课程体系、采用项

目化教学与多维工程化评价机制，在课程中构建起高保

真的产业生产环境，提升学生全链路制作与职业适应力，

推动教学由艺术导向向产教融合转型。结合AIGC技术

的快速发展，深化与头部企业的协作机制，探索跨学科与

智能化的新型教学方法，从而全面提升人才培养质量，为

中国游戏产业的高质量发展提供可靠且适配的人才支撑。
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