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第七届全国大学生工程训练综合能力竞赛 

虚拟仿真赛道 

工程场景数字化虚拟赛项评分标准 

1、竞赛分数组成 

各竞赛环节及分数比例如表 1所示。 

表 1  工程场景数字化虚拟赛项各环节分数比例 
 

序号 环节 赛程 评分项目/赛程内容 分数 

1 第一环节 
初 

赛 

任务命题文档 20 

2 第二环节 现场试玩与考评 

 

50 

3 第三环节 现场实践与考评 30 

 

4 第四环节 决赛 现场答辩 100 

 

2、初赛（100 分） 

2.1任务命题文档 A（20分） 

A	=20-扣分	

本环节扣分主要包括决赛任务书内容质量、决赛任务书排版规范、文档雷同、

文档出现校名、队名等。 

本环节采用扣分制，扣完为止。 

2.2 现场试玩与考评 B（50 分） 

该环节成绩 B包括游戏表现 B1(20 分)，工程内涵 B2（15 分），完成度 B3（15

分）三部分,如表 2所示。 

表 2 现场试玩体验环节评分细则 

现场试玩体验 B 

（50 分） 

游戏表现 B1 

（20 分） 

玩法创意 B11（10 分） 

表现力 B12（5分） 

体验设计 B13（5分） 

工程内涵 B2 作品的工程性主题契合度：作品符合工程大赛主

题，工程性特点鲜明，可体现具体领域的工程知
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（15 分） 识。B21(6 分) 

工程知识与游戏主题结合的合理性：游戏的故事情

节、玩法等，与选取的具体工程主题结合合理，不

牵强。B22（6分） 

工程知识体系的专业性:作品所体现的工程性知识准

确，无明显错误；有广度有深度。B23（3分） 

完成度 B3 

（15 分） 

Demo 完成度。能够流畅运行，实现游戏的主要玩法和

主场景（关卡），评委可完整体验核心玩法和剧情内

容。 

（15 分） 

 

本环节总成绩 

B = B1 + B2 + B3 

其中，B1 = B11 + B12 + B13，B2 = B21 + B22 + B23。	

2.3 现场实践与考评 C（30 分） 

该环节成绩 C包括财富值成绩 C1（8 分），技术能力成绩 C2（14 分），综合

素质成绩 C3（8 分）三个部分，计算方法如下。 

1）财富值成绩 C1（每队具有初始财富值） 

财富值是团队相互交易、购买服务等资源的对应等价物。如 A队从 B队购

买开发代码的服务，则 A队需按照双方商定的价格，支付 B队财富值。 

每购买一次扣 1分，每售出一次加 1分。该环节上限为 8分。 

C1 = 2 + 6 ×
本队剩余财富值−最小剩余财富值

最大剩余财富值−最小剩余财富值
 

2）技术能力成绩 B2（每队具有初始技术能力值） 

C2 = 4 + 6 ×
本队剩余技能值−最小剩余技能值

最大剩余技能值−最小剩余技能值
 

得分点 内容 要求 

 

开发工具 

1 分 

检查参赛者是否运用合适的工具来进行编
辑、设计游戏。开发工具包括了代码编辑
器、游戏引擎、模型编辑器、图形编辑器、
音效编辑器等，也包括一般的办公软件。 

参赛者陈述自己所使用的开发工具，具
体到开发工具的名称和版本号。 
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代码包 

4 分 

检查参赛者对游戏的源代码是否具有完整的
编辑和调用权限。与游戏逻辑和规则紧密相
关的代码是参赛者应该完全了解并具有权
限。 

参赛者将撰写的所有代码文件打包加密
上传至社区，并附文档说明每一份代码
文件的用途。 

美术资源介绍 

4 分 

检查参赛者是否对游戏的美术资源拥有调用
权限。参赛者仍应当完全了解游戏中存在的
美术资源的参数和来源，并拥有对这些美术
文件的调用权限。 

Ø 参赛者上传一份加密文档至社区，
说明游戏中所出现的美术资源的参
数和来源(购买、免费下载)。 

Ø 对于自己制作的美术资源，说明所
使用的美术资源编辑器，并提供原
始编辑文件。 

编辑器/引擎

项目文件 

4 分 

检查参赛者是否确实在所描述的编辑器引擎
中进行编辑。 

将编辑器/引擎所使用的项目文件打包
并加密上传。 

游戏内署名 

1 分 

为表现参赛者对游戏文件的完全掌控能力，
可以要求参赛者在游戏内的多处进行署名。
位置可包括:游戏开始处、游戏结尾处、屏
幕水印、游戏对话中、菜单界面上等。 

在游戏内实现至少一个署名效果并截图
上传。不同位置每处署名得 1 分，最高
5 分。 

 

2）综合素质成绩 C3 

综合素质分可通过完成社区发布的任务获得，例如社区服务、宣传报道。

团队发布社区任务，经过审核通过后，可获得 1分，最高得 3分；每完成

一次社区服务或其他团队发布的任务，结果经社区或任务发布方认可后，

加 2分；提交一份有效宣传报道材料，内容经社区认可后，加 1-2 分。该

环节总加分上限为 8 分。 

C3 = 2 + 10 ×
本队综合素质分−最小综合素质分

最大综合素质分−最小综合素质分
 

4）本环节总成绩 

C = C1 + C2 + C3 −扣分 

其中，扣分项为：在竞赛社区实践过程中，因安全、诚信、纪律等因素被现场裁判

判决罚分的，根据情节严重程度每次扣 2-10 分（由现场裁判确定），特别严重取

消比赛资格。 

2.4 初赛总成绩 D 

D=A+B+C=A+(B11+B12+B13)+(B21+B22+B23)+B3+(C1+C2+C3) 

3. 决赛 E（100 分） 

现场答辩评分细则如表 3 所示。 
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表 3 现场答辩环节评分细则 

 

 

 

 

现场答辩 E 

（100 分） 

 

 

作品演讲 E1 

（50 分） 

逻辑性 E11(20 分 ) 

介绍视频 E12(20 分) 

作品 PPT 介绍 E13（40 分） 

时间把握 E14（20 分） 

 

提问解答 E2 

（50 分） 

回答充分性 E21（40 分） 

表达准确性 E22（30 分） 

逻辑性 E23（30 分） 

本环节总成绩 

E = E1 + E2 

其中，E1 = E11 + E12 + E13 + E14，E2 = E21 + E22 + E23。	

4. 竞赛总成绩 F 

F = 60%D + 40%E 


