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工程场景数字化赛项



➢赛项的基本思路
➢背景：本赛项重点围绕“两化融合”、“数字工匠”、“通专融合”，落实新工科建设与跨学科综合能力培养。以“数字经

济”下的工程素养与文化相融为发展宗旨，为高校大学生打造工程实践与创新型互动媒体交叉融合的创新平台，展示数字媒

体形态下的工程创新能力，传播工程知识，普及先进技术，促进人才发展。

➢考点：本赛道重点考察学生制作与工程相关的虚拟仿真游戏的数字媒体工程实践能力，培养学生虚拟工程开发实践能力，及

创意及其深度、美术设计等方面的能力。

➢任务：以工程类为主题，自主设计并开发围绕工程方面的游戏，游戏类型不限。鼓励开发具有独创性、新颖性、合理开脑洞

的跨领域、跨学科题材。

➢团队：3-4个同学成一个团队，建议不同技能特长的同学组队合作。
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赛项介绍
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2019年NI大赛精彩回顾
参考赛事：腾讯游戏高校创意制作大赛
Ø 由腾讯游戏学院主办，旨在通过游戏创意制作过程及作品产出发掘高校优秀的游戏研发人才和创意作品，给学

生一个展示自己的舞台，发掘、培养并孵化游戏人的创意，打造属于高校游戏人自己的赛事。

Ø 已承办5年，2019年全球参赛高校超过400+，参赛学生2000+，近两年参赛作品200+。



赛题解析

➢赛题方向
➢以工程类为主题，自主设计并开发围绕工程方面的游戏，游戏类型不限。其游戏作品可以体现以下主题：

➢ (1) 知识科普：工业史、智能制造、机器人、5G、物联网等工程技术科普类; 

➢ (2) 模拟经营：模拟建造、模拟物流、模拟工厂、模拟车间等资源经营类; 

➢ (3) 技能操作：加工模拟、操作模拟、装配模拟等;

➢ (4) 社会公益：环境保护、生态建设、关怀弱势群体等。
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案例参考1 - 模拟经营：SimCity《模拟城市》

SimCity《模拟城市》，是EA公司于2013年发行的模拟城市建造的端游。

➢核心玩法：在模拟城市中，玩家扮演市长角色要为打造理想城市做出各种决策与设计，从规划住宅、商业及工业用地，建设

公路、捷运、体育场、海港、机场、警察和消防局，甚至税金及各种公共设施支出的分配都由玩家自行设计。玩家可以自由规

划心目中的理想城市，并慢慢看着城市随着时间而发展。

建造城市画面 完成的城市图



案例参考2 - 模拟木工-车工实践：《超级木旋3D版 - Woodturning 》

《超级木旋3D版》是一款木工雕刻游戏。

➢核心玩法：在游戏中有无数个木桩坯子，玩家需要利用各种雕刻工具来把它们打造成一个个精致的木雕，在享受创造的快乐

的同时学习雕刻技巧，用自己的奇思妙想，让平凡的木头变成艺术品。

游戏截图



案例参考3 - 技能教育-普通话教育： 《普通话小镇》

《普通话小镇》是由腾讯游戏追梦计划和语文出版社联合推出，腾讯游戏追梦计划和畅游联合研发的普通话学习游戏。

➢核心玩法：在游戏中玩家是通过掷骰子的方式来前进的，前进过程中完成普通话学习的任务。该游戏以教育部、国务院扶贫

办、国家语委推普脱贫攻坚行动计划为指导，以《普通话1000句》为内容蓝本，以“三区三州”等贫困地区青壮年为主要用户

，通过小镇养成的核心玩法，寓教于乐，助力普通话学习。



评审环节
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序号 环节 分数 赛程 评分项目 对应提交物 考察点

1 第一环节 20

初

赛

任务命题文档

参赛团队根据游戏demo提交

现场任务命题文档，评委将据

此出题。

即现场功能设计规划，包括拟实现的功

能设计理念、功能描述、亮点、界面、

运用到的工程体系和竞赛过程

2 第二环节 50 试玩体验与考评
参赛团队根据官网赛题要求制

作游戏demo并提交
考察：游戏表现、工程内涵、完成度

3 第三环节 30 现场实践与考评
参赛团队根据评委出题，在游

戏demo基础上完成题目。

考核是社区中的财富值、技术成绩、综

合素质综合分）

说明：产生决赛名单

4 第四环节 100 决赛 现场答辩
参赛团队根据初赛作品，进行

现场PPT答辩与demo展示。

PPT需要包括：团队介绍、游戏创意、

游戏关卡、游戏亮点、工程知识

➢ 评审环节分为初赛、决赛两个环节。

➢ 初赛共100分，共3个不同占比的环节。三个环节分数加权成总分，产生决赛名单。



游戏的评审方式
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➢ 评审标准：评审以“游戏作品”为基础，在不同环节以不同的形式进行考核。游戏考核的维度主要有游戏表现、

工程内涵、完成度三个维度。

游戏表

现

40%

工程内

涵

30%

完成度

30%



游戏的评审标准
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✓ 清晰表达核心玩法和创意；

✓ 相对于同类型游戏，玩法足够有趣，

具有创新，易于理解，富有深度。

✓ 美术品质、视觉效果、UI等；

✓ 音乐和音效表现力充足。

✓ 游戏的演出效果、镜头、人物动作

、故事等维度，进行良好的体验设

计，引人入胜；

✓ 游戏要体现足够的内容拓展性，可

具备持续的用户体验动力。

PART 01 游戏表现



游戏的评审标准
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✓ 工程知识与游戏主题结合的合理性：工程知

识内容与游戏形式相匹配，不牵强；

✓ 游戏操作方式、交互方式，与真实工程场景

相似度高。
✓ 工程知识体系的完整性与准确性：游戏

包含的工程知识较为完整地涵盖了某一

个领域或专业版块的内容；

✓ 逻辑正确，无明显错误概念。

➢ 工程知识代表前沿发展趋势：工程

知识捕捉到所涉及领域较为前沿的

发展趋势，不能停留于传统工程知

识的体系中。

PART 02 工程内涵



游戏的评审标准
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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。

PART 03 完成度



《榫卯：第五大发明》

Ø 2016年腾讯高校游戏创意大赛
金奖出道

Ø 2017年登陆故宫博物院“文化
+科技”国际论坛暨数字文化
艺术展

Ø 2018年亮相卢浮宫展厅

Ø 2018年11月22日，在被誉为
“游戏界奥斯卡”的国际移动
游戏大奖中国区斩获“最佳功
能游戏”，“最快上手奖”两
项大奖。

《匠魂》

Ø2018年腾讯Next Idea 高校游戏
创意制作大赛功能游戏金奖

Ø灵感来自极限开发营采风-敦煌壁
画修复

参考成果：腾讯游戏高校创意大赛往届作品



赛制

校赛 省赛 半决赛 决赛

线上培训 专家1v1指导
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更多赛项相关问题
登陆大赛官方网站

http：//www.gcxl.edu.cn


