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2023年中国大学生工程实践与创新能力大赛 

虚拟仿真赛道评分与规则 

 

一、飞行器设计仿真赛项 

1、飞行器体系设计与运用赛 

参赛队使用竞赛系统完成推演仿真后，竞赛系统会根据推演情况给出任务总

用时 T 与任务成本 C 两方面指标的结果。需要注意的是，其中的任务总用时 T

是根据各个任务重要度加权综合的总用时，不是推演开始到结束的总用时。 

1）任务总用时 

（1）任务总用时计算方法 

𝑇 =  ∑ 𝑘𝑖 ∗ 𝑇𝐼

任务数量

𝑖=1

 

其中，T 为竞赛系统推演仿真总用时（分钟），ki 为各任务权重，ti为各任务累计

用时。 

对于一个任务，从仿真推演开始，到该任务的需求量被满足的时刻为止，这

段时长为该任务的累计用时 T。竞赛系统在一次推演中的仿真时间超过 3 天（即

救援的“黄金 72 小时”，4320 分钟）后，仿真自动结束。如果在推演过程的中途

中断推演，未完成的任务所用时间将自动按照 3 天（4320 分钟）计算。 

任务权重 k 则表示该任务在整体想定中的重要程度占比，在行业专家打分的

基础上得到。在一个有 n 个任务的想定中，各任务的任务权重表示为 k =[k1, 

k2,…,kn], max(k) = 1, ki∈(0, 1]。首先基于多位行业专家综合意见，设置典型基准

值，根据任务量和任务类型进行线性插值计算得到初步的任务权重 k’=[k1’, 

k2’,…,kn’]，再归一化到(0,1]区间内，得到任务权重 k。 

𝑘𝑖 =
𝑘𝑖

′

max (𝑘′)
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详细的任务权重数值会在推演报告中给出, 若需了解任务权重的具体数值，

可根据第一次推演完成后的报告查看。在系统中，会以星级的方式描述任务的权

重，其对应关系如表 1 所示。 

表 1 星级与权重的对应关系 

星级 权重 k 

* (0,0.1] 

** (0.1,0.3] 

*** (0.3,0.5] 

**** (0.5,0.7] 

***** (0.7,0.9] 

注意：单个任务的星级仅代表该任务在当前总任务想定中的重要程度。 

（2）任务总用时计算示例 

给出一个仿真想定推演示例及其对应的推演结果示例，说明如何进行评分时

间计算，如表 2 所示。 

表 2 仿真推演想定示例 

                        任务 

要素 任务 1 任务 2 任务 3 任务 4 

救援人员转运需求量（人） 500 0 0 0 

救援物资转运需求量（kg） 0 50000 0 0 

被困群众转运需求量（人） 0 0 200 0 

重病患者转运需求量（人） 0 0 0 10 

救援设备转运需求量（台） 0 0 0 0 

火源范围（m2） 0 0 0 0 

待侦察范围（km2） 0 0 0 0 

计算得到的任务权重（假设） 0.5 0.38 1 0.62 

推演后得到的结果为： 

➢ 任务 1：运送 500 名人员约需要 18 架次，用时 360 分钟； 

➢ 任务 2：运送 50000kg 物资约需要 125 架次，用时 1600 分钟； 

➢ 任务 3：运送 200 名人员约需要 8 架次，用时 180 分钟； 

➢ 任务 4：运送 10 名病患约需要 10 架次，用时 800 分钟。 
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综合表 2 所示的各任务权重以及上述各任务所用的实际时间，可以得出各任

务段的评分时间如表 3 所示。 

表 3 各任务评分用时 

任务一用时 0.5*360 

任务二用时 0.38*1600 

任务三用时 1*180 

任务四用时 0.62*800 

任务总用时 T=180+608+180+496=1464 分钟，此为参赛队的评分时间。 

2）任务成本 

总任务成本 C（万元）为推演过程中除购机成本之外的各类飞行成本之和，

包括各飞行器的机体折旧费、维修费、燃滑油费、驾驶人员费、地勤人员费、保

险费。 

C = ∑ (𝐶𝑠1 + 𝐶𝑠2 + 𝐶𝑠3 + 𝐶𝑠4 + 𝐶𝑠5 + 𝐶𝑠6) ∗ 𝑇𝑠𝑓

飞机数量

s=1

 

其中，𝑇𝑠𝑓为第 s 架机在推演中的总飞行时间（小时），𝐶𝑠1到𝐶𝑠6为第 s 架机的每

小时成本，计算方法如下。 

（1）机体折旧费 

𝐶𝑆1 = 1.03 × (1 − 𝐾1) × (1 + 𝐾2)𝑃/(𝑇1 × 𝑈) 

其中，𝐶𝑆1为直升机每飞行小时机体折旧费，单位为万元/h；𝐾1为直升机残值占直

升机价格的百分比，通常取 10%；𝐾2为机体备件占飞机价格的百分比，通常取

10%；𝑇1为直升机折旧年限，单位为年，通常取 20 年；𝑃为直升机价格，单位为

万元；𝑈为直升机年度平均飞行小时，通常取 300。 

（2）维修费 

𝐶𝑆2 = [(𝑁1 × 𝑃 × 𝐾3 + 𝑁2 × 𝑃1 × 𝐾4 + 𝑚1 × 𝑃1)/(𝑇1 × 𝑈)] + 𝐶𝑐 

其中，𝐶𝑆2为每飞行小时直升机维修费用，单位为万元/h；𝑁1为折旧期内直升机预

计大修次数，通常取 1；𝑁2为折旧期内发动机预计大修次数，通常取 1.5；𝑃1为发

动机平均价格，通常取直升机价格的 10%；𝑚1为折旧期内发动机预增加台数，
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通常取 0.5；𝐾3为机体大修占直升机价格的百分比，通常取 15%；𝐾4为发动机大

修占发动机价格的百分比，通常取 25%；𝐶𝐶为直升机（含发动机）每小时修理材

料费用，单位为万元/h，通常取 0.15。 

（3）燃滑油费 

𝐶𝑆3 = 1.03 × 𝑃3 × 𝑞/10000 

其中，𝐶𝑆3为每小时燃滑油费用，单位为万元/h；𝑃3为燃油价格，单位为元/kg，通

常取 8.45 元/kg；𝑞为每飞行小时耗油率，单位为 kg/h。 

（4）驾驶人员费 

𝐶𝑆4 = 2𝑚2 ×
𝑆1

𝑈
+ 𝑓 × 𝑚2 

其中，𝐶𝑆4为每小时驾驶员费用，单位为万元/h；𝑚2为驾驶员人数，通常取 2 人；

𝑆1为驾驶员每人年工资，单位为万元/人，有人驾驶直升机通常取 60，无人机取

20；𝑓为每飞行小时补助费，单位为万元/h，通常取 0.015。 

（5）地勤人员费 

𝐶𝑆5 = 2𝑚3 ×
𝑆2

𝑈
 

其中，𝐶𝑆5为每小时地勤人员费用，单位为万元/h；𝑚3为地勤人员人数，有人驾

驶直升机通常取 4，无人机取 2；𝑆2为地勤人员每人年工资，单位为万元/人，通

常取 15。 

（6）保险费 

𝐶𝑆6 = 𝐾5 × 𝑃 ×
𝑟1

𝑈
 

其中，𝐶𝑆6为每飞行小时保险费，单位为万元/h；𝐾5为飞机折价系数，通常取 0.85；

𝑟1为年保险金占直升机价格的百分比，通常可取 2%~3%。 

3）排序方法 

竞赛系统针对不同的赛项任务分别设定任务时间基数和任务成本基数作为
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评分基准，系统根据参赛队总成绩从高到低排名。参赛队的任务总用时得分和任

务总成本得分如下： 

任务总用时得分 = 100 × 𝑊𝑡𝑖𝑚𝑒 ×
时间基数 − 本参赛队推演结果任务总用时

时间基数
 

任务总成本得分 = 100 × 𝑊𝑐𝑜𝑠𝑡 ×
成本基数 − 本参赛队推演结果任务总成本

成本基数
 

参赛队总成绩 = 任务总用时得分 + 任务总成本得分 

其中，𝑊𝑡𝑖𝑚𝑒为时间权重系数，通常取 0.85，𝑊𝑐𝑜𝑠𝑡为成本权重系数，通常取 0.15。

时间基数与成本基数根据各个任务会有不同，具体请参见系统任务想定说明。 

注：中途中断或退出（没完成全部推演任务，直接终止推演），不计算成绩，

不记录回放和报告。 

2、飞行器概念设计与对抗赛 

参赛队使用竞赛系统完成对抗仿真后，竞赛系统会根据仿真情况，结合任务

效能值、任务结果、生存能力、探测感知能力、进攻能力等指标进行自动任务效

能评分，作为参赛队的成绩，计算公式如下：  

𝐸 = 𝜔𝑟𝑅 + 𝜔𝑠𝑆 + 𝜔𝑚𝑀 + 𝜔𝑎𝐴 

其中，E 为参赛队的任务效能值，最大值为 100。R 为任务结果指标，S为生存能

力指标值，M 为探测感知能力指标值，A 为进攻能力指标值，这 4项指标值各自

的最大值为 100。ωr、ωs、ωm、ωa 对应不同指标的权重系数,这 4项系数和值为

1。在 4 个一级指标下进一步设有不同的二级指标，如表 4 所示，二级指标同样

是采用加权相加的方式计算。 

表 4 任务效能值各项指标说明 

一级指标 二级指标 指标说明 

任务结果指标 
单位存活率 

与敌我双方的剩余单位数量相关，反映整体任务结

果，效益型指标
1
 

任务耗时 我方完成任务所耗时间，成本型指标
2
 

生存能力指标 

最大飞行速度 
任务过程中载机的最大飞行速度，单位千米每小时

（km/h），效益型指标
 

损伤度 
我方受到的损伤点数与我方装备能承受的最大损伤

总点数的比例，成本型指标 
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敌方弹药损伤率 
敌方发射机炮与导弹的实际损伤点数与假设全部命

中的最大损伤点数之比，成本型指标
 

探测感知能力指标 

先敌发现距离 
我方首次发现敌机距离与敌方首次发现我方距离的

差值，单位千米（km），效益型指标 

先敌探测时长 
我方首次发现敌机与敌方首次发现我机的时间差，

单位秒（s），效益型指标 

进攻能力指标 

我方弹药命中率 
我方发射机炮与导弹的实际损伤点数与假设全部命

中的最大损伤点数之比，效益型指标 

打击效果 
我方对敌造成的损伤点数与敌方装备能承受的最大

损伤总点数的比例，效益型指标 

1、效益型标指的是该项指标数值越大，得分越高的指标。 

2、成本型标指的是该项指标数值越小，得分越高的指标。 

二、智能网联汽车设计赛项 

1、竞赛分数组成 

表 5 各赛题（测试场景）分数 

编号 场景名称 总分或基准分 

01 ADAS-前方车辆静止 100 

02 ADAS-前方车辆制动 100 

03 ADAS-前方行人横穿 100 

04 ADAS-车道保持系统-直道车道偏离抑制 100 

05 ADAS-车道保持系统-弯道车道偏离抑制 100 

06 ADAS-车道保持系统-车道居中控制 100 

07 ADAS-垂直泊车 200 

08 ADAS-平行泊车 200 

09 限速标志识别及响应 100 

10 机动车信号灯识别及响应 100 

11 系统无法处置的场景 100 

12 自动紧急避让 100 

13 前方障碍物起步 100 

14 稳定跟车 100 

15 弯道内跟车 100 

16 避让障碍物变道 100 

17 避让低速行驶车辆变道 100 

18 无信号灯路口车辆冲突通行 100 

19 车道线识别及响应 100 
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20 停止线识别及响应 100 

21 左侧车辆通行起步 100 

22 上坡-下坡路跟车 100 

23 跟车时前车切出 100 

24 跟车时邻车道车辆切入 100 

25 停-走功能 100 

26 避让故障车辆变道 100 

27 避让事故车辆变道 100 

28 临近车道有车变道 100 

29 前方车道减少变道 100 

30 无信号灯路口非机动车冲突通行 100 

31 路口车辆冲突通行 100 

32 拥堵路口通行 100 

33 群体行人通行 100 

34 群体非机动车通行 100 

35 行人和非机动车通行 100 

36 行人折返通行 100 

37 行人违章通行 100 

38 非机动车违章通行 100 

39 事故工况-对向冲突 500 

40 事故工况-冲突对象突然出现 500 

41 连续赛道 1000 

备注说明：每个赛题最初赋有一定的分数值（总分或基准分），自动化评分系统根据评

分细则对参赛者设计的自动驾驶算法（测试车辆）在仿真场景中的运行表现情况以扣分制进

行打分，即竞赛成绩以单场景总分为基准分，由非关键任务构成加分项和减分项，基础关键

任务未完成的，计零分。其中仅自动泊车和连续场景中涉及额外的加分项。 

2、评分细则 

1）ADAS 系统测试场景 

（1）自动紧急制动功能测试场景 

 

表 6 前方车辆静止 
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场景

1 

前方车辆

静止 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.距离测试车辆相距 60m的干扰车辆为静止状态； 

2.测试车辆以初始速度 30km/h驶向车道内静止干扰车辆。 

评分规则（总分

100分，最低计 0

分） 

1.制动并停车后，测试车辆与前车距离 1m～3.5m的，扣 50分； 

2.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.制动并停车后，测试车辆与前车距离>3.5m的，计 0分。 

表 7 前方车辆制动 

场景

2 

前方

车辆

制动 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试车辆与前方干扰车辆均以 30km/h 的车速沿车道中间匀速行驶，两

车纵向间距保持在 50m ; 

2.两车速度状态维持 3s后，前车以 2m/s
2
的减速度制动。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.制动并停车后，测试车辆与前车距离 1m～3.5m的，扣 50分； 

2.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

3.制动并停车后，测试车辆与前车距离>3.5m的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 8 前方行人横穿 

场景

3 

前方行人

横穿 

场景

示意

图 

 

场景说明 1．测试车辆以 30km/h的车速沿车道中间匀速行驶，前方行人在距车

辆横向 25m，纵向 4m处以 5km/h的速度横穿马路。 

评分规则（总分

100分，最低计 0

分） 

1.测试车辆与行人发生碰撞的，计 0分； 

2.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

 

（2）车道保持功能测试场景 
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表 9 直道车道偏离抑制 

场景

4 

直道车道

偏离抑制 

 

场景

示意

图  

场景说明 1.试验道路为一段长直道； 

2.测试车辆以 30km/h的车速匀速行驶，车辆向右偏离不超过 2°。 

评分规则（总分

100 分，最低计 0

分） 

测试车辆过程中出现压线的，计 0 分； 

测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 10 弯道车道偏离抑制 

场景

5 

弯道车道

偏离抑制 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.试验道路为一段直道连接一段弯道，其中弯道半径为 50m； 

2.测试车辆以 30km/h的车速匀速行驶，车辆向右偏离不超过 2°。 

评分规则（总分

100 分，最低计 0

分） 

测试车辆过程中出现压线的，计 0分； 

测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 11 车道居中控制 

场景

6 

车道居中

控制 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.试验道路为一段直道连接一段半径≤500 m 的弯道，其中弯道的长

度使车辆能够行驶 5s以上； 

2.测试车辆以 30km/h的车速匀速行驶，车辆向左偏离不超过 2°。 
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评分规则（总分

100 分，最低计 0

分） 

测试过程中出现车辆偏离车道中心线>0.5m的，计 0分； 

测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

（3）自动泊车功能测试场景 

表 12 垂直泊车 

场景

7 

垂直

泊车 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.场景中设置车位形式、车道线形式和车辆摆放初始位置，测试车辆按照

自主规划线路行进，考察泊车效果。 

2.测试车辆从出发线驶出，经过道路右侧有三个垂直车位（两边车位已停

有车辆，中间为空车位）。测试车辆倒车停入空车位，停稳 10s以上，再驶

出开到终点线前结束。 

评分规则（总

分 200分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆与其他车辆发生碰撞的，计 0分； 

3.测试车辆停车入库停留时间<10s 的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分； 

5.测试车辆完成该场景耗用时间 2min的计满分，在此基础上每减少 10秒

加 10分（以 10s为单位，不足 10 秒不计）。 

表 13 平行泊车 

场景

8 

平行

泊车 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.场景中设置车位形式、车道线形式和车辆摆放初始位置，测试车辆按照

自主规划线路行进，考察泊车效果。 

2.测试车辆从出发线驶出，经过道路右侧有三个平行车位（两边车位已停

有车辆，中间为空车位）。测试车辆倒车停入空车位，停稳 10s以上，再驶

出开到终点线前结束。 

评分规则（总

分 200分，最

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆与其他车辆发生碰撞的，计 0分； 
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低计 0分） 3.测试车辆停车入库停留时间<10s的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分； 

5.测试车辆完成该场景耗用时间 2min的计满分，在此基础上每减少 10秒

加 10分（以 10s为单位，不足 10 秒不计）。 

2）自动驾驶系统测试场景 

（1）标准工况 

表 14 限速标志识别及响应 

场景

9 

限速

标志

识别

及响

应 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有限速标志牌（30km/h ）的路段，限速牌距起点；  

2.测试车辆在测试道路上起步速度为 60km/h，通过限速路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆通过限速牌，速度>30km/h的，计 0分； 

3.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 15 机动车信号灯识别及响应 

场景

10 

机动

车信

号灯

识别

及响

应 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有机动车信号灯的路段； 

2.分别设置信号灯为红、绿；   

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，分别测试红灯和绿灯下的车辆识

别情况 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆在红灯亮起后停车，停车距离停止线 1m 以内但>0.5m，扣 50

分。 
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3.测试车辆在红灯亮起后未停车，计 0分； 

4.测试车辆在绿灯亮起后启动时间超过 5s的，计 0分； 

5.测试车辆在红灯亮起后停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分. 

表 16 系统无法处置的场景 

场景

11 

系统

无法

处置

的场

景 

场景

示意

图 

 

 

场景说明 1.测试道路选取长度不低于 300m 的单向车道路段；   

道路中央位置设路障；  

2.测试车辆在测试道路上正常起步行驶。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆未开启双闪灯的，扣 50分。 

3.测试车辆停车后车头位置距离路障大于 5米的，扣 50分； 

4.测试车辆与路障发生碰撞的，计 0分； 

5.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 17 自动紧急避让 

场景

12 

自动

紧急

避让 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取临邻近车道有静止车辆的路段； 

静止车辆位于道路右侧； 

2.模拟行人位于车头前部中央位置，与测试车辆相距 3-5s 时走出； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50 分； 

2.测试车辆与行人或者路侧静止车辆发生碰撞的，计 0 分； 

3.测试车辆完成该场景时间超过 300s 的，计 0 分。 

表 18 前方障碍物起步 
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场景

13 

前方

障碍

物起

步 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.锥桶摆放于右侧车道； 

3.测试起点位于右侧车道距离锥桶约 1.5 倍车长处，终点位于锥桶后方

30m 以上。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆变换车道前不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

3.测试车辆与锥桶发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 19 稳定跟车 

场景

14 

稳定

跟车 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向单车道路段； 

2.干扰车辆在测试车辆前方 30m处以 20km/h速度匀速行驶； 

3.测试起点位于干扰车辆后方 30m 处，终点位于跟车行驶 10s以上即可终

止测试； 

4.测试车辆和干扰车辆同时起步。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆偏离中心线＞0.5m的，扣 50分； 

3.测试车辆最小车速<10km/h的，扣 50分； 

4.测试车辆与前车距离＜10m的，计 0分； 

5.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,  计 0分。 
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表 20 弯道内跟车 

场景 

15 

弯道

内跟

车 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取弯道半径不大于 40m的单车道弯道路段； 

2.干扰车辆在测试车辆前方 30m处以 20km/h速度匀速行驶； 

3.测试车辆和干扰车辆同时在测试道路前正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆偏离中心线＞0.5m的，扣 50分； 

3.测试车辆最小车速<10km/h的，扣 50分； 

4.测试车辆与前车距离＜10m的，计 0分； 

5.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,  计 0分。 

表 21 避让障碍物变道 

场景

16 

避让

障碍

物变

道 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.锥桶分别摆放于两条车道，每条车道横向均匀摆放 3个，两处锥桶摆放

位置纵向距离大于 3倍车长； 

3.测试车辆在右侧车道正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆因避让障碍物而碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆不能正确开启左转向灯的，扣 50分； 

3.测试车辆不能正确开启右转向灯的，扣 50分； 

4.测试车辆与障碍物发生碰撞的，计 0分； 

5.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,  计 0分。 
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表 22 避让低速行驶车辆变道 

场景

17 

避让

低速

行驶

车辆

变道 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2. 干扰车辆在右侧车道于测试车辆前方匀速低速行驶（5km/h）； 

3.测试车辆在右侧车道距前车 25m 处正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 

表 23 无信号灯路口车辆冲突通行 

场景

18 

无信

号灯

路口

车辆

冲突

通行 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取无信号灯的十字路口路段； 

2.干扰车辆在测试车辆距离路口中心 5s 时在图示人行横道前起步直行通

过路口； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不按规定减速的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与障碍物发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 
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表 24 车道线识别及响应 

场景

19 

车道

线识

别及

响应 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取转弯半径小于 50m 的弯道 ，弯道区域画有实线的双向车

道路段； 

2.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过弯道路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 

表 25 停止线识别及响应、左侧车辆通行起步 

场景

20 

停止

线识

别及

响应 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有交通信号灯的十字口段； 

2.交通信号灯初始状态为红灯； （过一段时间后变绿） 

3.测试车辆 在测试道路上正常起步行驶。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆遇红灯完成停车，停车距离停止线在 1米内但>0.5m，扣 50分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆遇红灯未停车，计 0分； 

4.测试车辆在停止线停车不超过 5s的，计 0分； 

5.测试车辆遇红灯完成停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

 表 26 左侧车辆通行起步 
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场景

21 

左侧

车辆

通行

起步 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道的道路； 

2.干扰车辆在测试车辆左后方沿道路走向前进，在测试车辆起步时经过测

试车辆所在车位； 

3.测试起点位于右侧道路。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆变换车道前不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 27 上坡-下坡路跟车 

场景

22 

上坡

-下

坡路

跟车 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取含有拱桥上坡至下坡的路段； 

2.干扰车辆在测试车辆前方 30m处以 20km/h速度匀速行驶； 

3.测试起点位于干扰车辆后方 30m 处，终点位于下坡后跟车行驶 5s 以上

即可终止测试； 

4.测试车辆和干扰车辆同时起步。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆最小车速<10km/h的，扣 50分； 

2.测试车辆偏离中心线＞0.5m的，扣 50分； 

3.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

4.测试车辆与前车距离＜10m的，计 0分； 

5.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的, 计 0分。 
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表 28 跟车时前车切出 

场景

23 

跟车

时前

车切

出 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.一号背景车速度使测试车辆能够达到稳定跟车； 

3.二号背景车在一号背景车稳定跟车后的前方以 20km/h速度匀速行驶； 

4.一号背景车与二号背景车碰撞时距为 3-5秒时，一号背景车切出。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆最小车速<10km/h的，扣 50分； 

2.测试车辆偏离中心线＞0.5m的，扣 50分； 

3.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

4.测试车辆与前车距离＜10m的，计 0分； 

5.测试车辆与背景车辆发生碰撞的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,  计 0分。 

表 29 跟车时邻车道车辆切入 

场景

24 

跟车

时邻

车道

车辆

切入 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.一号干扰车辆在测试车辆前方匀速行驶，二号干扰车辆在测试车辆左侧

车道与测试车辆并行 100m 以上后切入测试车辆与一号干扰车辆之间跟车

行驶； 

3.测试起点位于右侧车道距离二号干扰车辆切入前 100m 以上，终点位于

二号干扰车辆切入后行驶 100m以上。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆最小车速<10km/h的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆偏离中心线＞0.5m的，扣 50分； 

4.测试车辆与前车距离＜10m的，计 0分； 

5.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s的, 计 0分。 

备注：切入时机控制在 10米以上，从 10.1->10米时，计 0分。 
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表 30 停-走功能 

场景

25 

停-

走功

能 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向单车道路段； 

2.干扰车辆在稳定跟车后 10s，减速停车（或紧急制动），待测试车辆

跟车停稳后，干扰车辆起步行驶。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆偏离中心线＞0.5m 的，扣 50 分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50 分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0 分； 

4.测试车辆与前车距离＜10m 的，计 0 分； 

5.测试车辆与前车距离＞50m 的，计 0 分； 

6.测试车辆完成该场景时间超过 300s 的,  计 0 分。 

表 31 避让故障车辆变道 

场景

26 

避让

故障

车辆

变道 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.干扰车辆停于右侧车道中央，三角锥桶摆放于干扰车辆后 50米； 

3.测试车辆在右侧车道正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与干扰车辆和三角锥桶发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 
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表 32 避让事故车辆变道 

场景

27 

避让

事故

车辆

变道 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.一号背景车和二号干扰车辆在测试车辆右侧车道模拟发生交通事故，

二号背景车占用部分左侧车道； 

3.测试车辆在右侧车道正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100 分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 

表 33 临近车道有车变道 

场景

28 

临近

车道

有车

变道 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取单向双车道路段； 

2.干扰车辆在测试车辆左后方行驶，在测试车辆变道时加速超越测试车

辆； 

3.测试起点位于右侧车道，终点位于变道后行驶 10s以上。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 
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表 34 前方车道减少变道 

场景

29 

前方

车道

减少

变道 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有车道减少路段； 

2.测试车辆在测试道路右侧车道内正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不能正确开启转向灯的，扣 50分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 

表 35 无信号灯路口非机动车冲突通行 

场景

30 

无信

号灯

路口

非机

动车

冲突

通行  

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有人行横道线的路口； 

2.非机动车在测试车辆距离路口停止线 3-5s 时距时沿人行横道线横穿道

路； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m 的，扣 50

分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.非机动车离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

 

表 36 路口车辆冲突通行 
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场景

31 

路口

车辆

冲突

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取有信号灯的十字路口路段； 

2.干扰车辆在测试车辆距离路口中心 5s 时距时在图示人行横道前起步右

转通过路口； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆不按规定减速的，扣 50分； 

2.测试车辆因避让冲突车辆而碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 

表 37 拥堵路口通行 

场景

32 

拥堵

路口

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取有信号灯的十字路口路段； 

2.干扰车辆在测试车辆同向车道，远端人行横道线后停车； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

2.测试车辆与干扰车辆发生碰撞的，计 0分； 

3.测试车辆在前方拥堵情况下，驶入路口的，计 0分； 

4.测试车辆完成该场景时间超过 300s的,计 0分。 

 

 

 

 

 

表 38 群体行人通行 
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场景

33 

群体

行人

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有人行横道线的路口； 

2.群体行人在测试车辆距离人行横道线 3-5s 时距时，沿人行横道线双向

横穿道路； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m的，扣 50

分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.行人离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 39 群体非机动车通行 

场景

34 

群体

非机

动车

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有人行横道线的路口； 

2.非机动车群体在测试车辆距离人行横道线 3-5s 时距时，沿人行横道线

双向横穿道路； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总 1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m的，扣 50
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分 100分，最

低计 0分） 

分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.非机动车离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 40 行人和非机动车通行 

场景

35 

行人

和非

机动

车通

行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有人行横道线的路口； 

2.行人和非机动车在测试车辆距离人行横道线 3-5s 时距时，沿人行横道

线双向横穿道路； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m的，扣 50

分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.行人和非机动车离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0

分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 
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表 41 行人折返通行 

场景

36 

行人

折返

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取带有人行横道线的路口； 

2.行人在测试车辆距离人行横道线 3-5s 时距时，沿人行横道线横穿道路

一半后返回； 

3.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m的，扣 50

分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.行人离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 42 行人违章通行 

场景

37 

行人

违章

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取含有人行横道线和交通信号灯的路口； 

2.行人在测试车辆距离人行横道线 3-5s时距时，沿人行横道线横穿道路； 

3.测试车辆方向信号灯保持常绿状态； 

4.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m的，扣 50

分； 
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低计 0分） 2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.行人离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 

表 43 非机动车违章通行 

场景

38 

非机

动车

违章

通行 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取含有人行横道线和交通信号灯的路口； 

2.非机动车在测试车辆距离人行横道线 3-5s 时距时，沿人行横道线横穿

道路； 

3.测试车辆方向信号灯保持常绿状态； 

4.测试车辆在测试道路上正常起步行驶，通过测试路段。 

评分规则（总

分 100分，最

低计 0分） 

1.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线在>0.5m，≤1m的，扣 50

分； 

2.测试车辆碾压道路边线的，扣 50分； 

3.测试车辆发生碰撞的，计 0分； 

4.测试车辆不按规定停车的，计 0分； 

5.非机动车离开横道线后，测试车辆启动时间超过 5s的，计 0分； 

6.测试车辆在停止线前停车，但停车距离停止线超过 1m的，计 0分； 

7.测试车辆完成该场景时间超过 300s的，计 0分。 
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 （2）事故工况 

表 44 对向冲突 

场景 

39 

对向

冲突 

  

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路选取双向直道； 

2.对向车道红色背景车突然跨越实线，橙色背景车加速避让了红色背景

车； 

3.同向临近车道有绿色背景车在右前方行驶，非机动车道有自行车行驶，

增加了测试车辆及时避让的难度。 

评分规则（总

分 500分，最

低计 0分） 

1.成功避让且没有违规的，得 500 分； 

2.成功避让但是违规的，得 400分； 

3.没有避让成功但是做了避让操作的，得 200分； 

4.没有做避让操作直接撞上的，得 0分。 

表 45 冲突对象突然出现 

场景

40 

冲突

对象

突然

出现 

场景

示意

图 

 

 

场景说明 1.测试道路选取十字路口； 

2.同向车道有车辆压虚线行驶，同时测试车辆到路口时侧方突然有自行车

斜穿。 

评分规则（总

分 500分，最

1.成功避让且没有违规的，得 500 分； 

2.成功避让但是违规的，得 400分； 
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低计 0分） 3.没有避让成功但是做了避让操作的，得 200分； 

4.没有做避让操作直接撞上的，得 0分。 

3）连续场景 

表 46 城市道路场景 

场景

41 

城市

道路

场景 

 

场景

示意

图 

 

场景说明 1.测试道路为某街区道路，包含城市道路路段、高速道路以及弯道等综合

路段，无干扰车辆交通流； 

2.测试道路规定测试起点、终点和行驶路线，总长 3.68km； 

3.城市道路带有限速路段和有红绿灯的路口，部分道路设有路障。 

评分规则（总

分 1000 分，

最低计 0分） 

1.测试车辆在 15分钟内顺利完成全部测试路段，得 1000分；超时自动结

束测试，得分按照行驶里程比例折算； 

2.测试车辆完全驶出道路或碰撞路障时结束测试，行驶里程得分按结束测

试前行驶里程占总里程的百分比计算； 

3.测试车辆在限速路段超速，扣 200分； 

4.测试车辆碾压道路实线，压一次扣 50分； 
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5.测试车辆违反信号灯通行，扣 200分； 

6.测试车辆最大加速度不超过 5m/s
2
的，加 200分； 

7.测试车辆测试完成时间，少于 7 分钟时，每减少 1秒加 5分（不足 1秒

不计）。 

三、工程场景数字化赛项 

1、竞赛分数组成 

各竞赛环节及分数如表 47所示。 

表 47 工程场景数字化赛项各环节分数 

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 试玩体验 40 

3 第三环节 答辩考评 40 

说明：产生决赛名单  

4 第四环节 
决 

赛 

创新实践 20 

5 第五环节 展示与答辩 80 

 

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 试玩体验 B（40 分） 
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根据命题要求，试玩考评由专家体验参赛队的游戏作品，进行综合评价，给

出该环节的成绩。 

试玩体验重点考察参赛作品的实际体验，主要包括交互体验、性能优化等方

面，如表 48所示。 

表 48 试玩体验环节评分细则 

考核方向 考核点 考核点详细描述 

交互体验 

B1 

（60%） 

B11表现力(30%) 
美术品质、视觉效果、UI 等；音乐和音效表现力充

足 

B12 体验设计(30%) 

游戏的演出效果、镜头、人物动作、故事等维度，要

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，具备持续的用户体验动力。 

性能优化 

B2 

（40%） 

B21 场景与人物设计

（20%） 

场景渲染与人物动作等是否自然、合理，避免用户产

生脱离沉浸场景的不真实感。 

B22场景运行效率

（10%） 

对素材资源的调配是否合理，是否能在游戏视觉效果

和性能优化上较好地进行平衡。 

B23 加载速度（10%） 进入主要交互场景前的总体载入速度是否合理。 

本环节总成绩 

𝐵 = 𝐵1 + 𝐵2 

其中， 

𝐵1 = 𝐵11 + 𝐵12, 

𝐵2 = 𝐵21 + 𝐵22 + 𝐵23。 

2.3 答辩考评 C（40 分） 

答辩环节，评审专家根据团队展示内容综合评价，给出该环节的成绩。 

本环节重点考察参赛作品的内涵，主要包括游戏表现、工程内涵、完成度三

个方面。 

该环节成绩 C包括游戏表现 C1(40%)，工程内涵 B2（30%），完成度 B3（30%）

三部分,如表 49所示。 

表 49 答辩考评环节评分细则 

考核方向 考核点 考核点详细描述 

游戏表现 

C1 
C11 玩法创意(25%) 

清晰表达核心玩法和创意。相对于同类型游戏，玩法

要足够有趣，具有创新，易于理解，富有深度 
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（25%） 

工程内涵 

C2 

（50%） 

C21 作品的工程性主

题契合度(15%) 

作品符合工程大赛主题，工程性特点鲜明，可体现具

体领域的工程知识。 

C22 工程知识与游戏

主题结合的合理性

(20%) 

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。游戏操作方式、交互方式与真实工

程场景相似度高。 

C23 工程知识体系的

专业性(15%) 

作品所体现的工程性知识准确，无明显错误；有广度

有深度 

完成度 

C3 

（25%） 

C31 功能和设计的实

现程度(7.5%) 

将方案上的功能和设计按照计划一一实现出来的程

度。 

C32 美术资源的完整

程度(7.5%) 
美术资源的完整程度以及是否达到最终效果。 

C33 技术完成度(5%) 技术上是否存在不完整、有 Bug 的情况 

C34 音效、音乐完成

度(5%) 
是否缺乏音效、音乐等 

本环节总成绩 

𝐶 = 𝐶1 + 𝐶2 + 𝐶3 

其中， 

𝐶1 = 𝐶11, 

𝐶2 = 𝐶21 + 𝐶22 + 𝐶23, 

𝐶3 = 𝐶31 + 𝐶32 + 𝐶33 + 𝐶34 

2.3 初赛总成绩 P 

𝑃 = 𝐴 + 𝐵 + 𝐶 

3、决赛（100分） 

3.1 现场实践与考评 D（20 分） 

该环节成绩 D（20 分）包括财富值成绩 D1（5 分），技术能力成绩 D2（10

分），综合素质成绩 D3（5分）三个部分。 

（1）财富值成绩 D1（每队具有初始财富值） 
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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 5分。 

（2）技术能力成绩 D2（每队具有初始技术能力值） 

技术能力要求及评分细则如表 50所示。 

表 50 技术能力要求及评分细则 

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。 

代码包 

3 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 

3 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。 

➢ 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)。 

➢ 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 

2 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 0.5

分，最高 1分。 

（3）综合素质成绩 D3 

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 1 分；提交一
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份有效宣传报道材料，内容经社区认可后，加 1 分。该环节总加分上限为 5 分。 

本环节总成绩 

𝐷 = 𝐷1 + 𝐷2 + 𝐷3 

3.2 展示与答辩 E（80 分） 

展示与答辩评分细则如表 51所示。 

表 51 展示与答辩环节评分细则 

考核方向 考核点 考核点详细描述 

游戏表现 

E1 

（40%） 

玩法创意(20%) 
清晰表达核心玩法和创意。相对于同类型游戏，玩法

要足够 有趣，具有创新，易于理解，富有深度 

表现力(10%) 
美术品质、视觉效果、UI 等；音乐和音效表现力充

足 

体验设计(10%) 

游戏的演出效果、镜头、人物动作、故事等维度，要

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，具备持续的用户体验动力。 

工程内涵 

E2 

（30%） 

作品的工程性主题契

合度(12%) 

作品符合工程大赛主题，工程性特点鲜明，可体现具

体领域的工程知识。 

工程知识与游戏主题

结合的合理性(12%) 

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。游戏操作方式、交互方式与真实工

程场景相似度高。 

工程知识体系的专业

性(6%) 

作品所体现的工程性知识准确，无明显错误；有广度

有深度 

完成度 

E3 

（30%） 

功能和设计的实现程

度(10%) 

将方案上的功能和设计按照计划一一实现出来的程

度。 

美术资源的完整程度

(10%) 
美术资源的完整程度以及是否达到最终效果。 

技术完成度(4%) 技术上是否存在不完整、有 Bug 的情况 

音效、音乐完成度

(6%) 
是否缺乏音效、音乐等 

本环节总成绩 

𝐸 = 𝐸1 + 𝐸2 + 𝐸3 

4、决赛总成绩 

𝐹 = 𝐷 + 𝐸 

四、企业运营仿真赛项 
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竞赛评分遵循“公平、公正、公开”的原则。每个季度末系统根据运营规

则自动评分，无人为因素干扰并实时列出各参赛队的运营状况，八个季度运营

结束，各赛场成绩按照评分标准自动评分排名。 

参赛队利用企业数据和数字化工具，通过企业宏观和微观数据分析，在商

业竞争环境下做出最优的企业运营决策。参赛队成绩以企业数字化经营绩效得

分衡量。 

经营绩效得分=盈利能力评分+偿债能力评分+发展潜力评分+团队表现评分。 

竞赛成绩在各组内进行排名，破产企业（经营绩效得分为 0分）按照破产季

度、净现值排名（后破产企业排名靠前，在同一季度破产按照净现值排名），如

净现值一致，按资产负债率排名（资产负债率低排名靠前）。评分标准包括 4 个

一级指标和 8个二级指标，具体评分标准如表 52所示。 

表 52 竞赛评分标准 

一级指标 

（满分值） 

二级指标 

（满分值） 
指标说明 

盈利能力 

（80分） 
净现值（80分） 净现值越大，企业盈利能力越强。 

偿债能力 

（5分） 

资产负债率（5

分） 
资产负债率=总负债/总资产 

发展潜力 

（10分） 

研发投入（3分） 研发投入效果通过产品质量水平高低来衡量 

营销投入（3分） 营销投入效果通过产品品牌知名度高低来衡量 

市场潜力（4分） 市场潜力通过企业市场占有率高低来衡量 

团队表现 

（5分， 

采用扣分制） 

采购表现 是否出现原材料非正常采购，每次扣 1分 

生产表现 
计划生产量与实际生产量不符（偏离量大于等于 10

个）每次扣 0.5分。 

财务表现 

非正常负债数值（万元）按区间分次扣分如下： 

（0，50]扣 0.5分；（50，100]扣 0.9分；（100，

150]扣 1.3分；（150，200]扣 1.7分；（200，+∞）

扣 2分 

借款剩余值（万元）按区间分次扣分如下： 

[0，50]扣 0分；（50，100]扣 0.5分；（100，150]扣

0.7分；（150，200]扣 0.9分；（200，+∞）扣 1.1分 

1、盈利能力 

净现值越大，企业盈利能力越强，评分越高。 

净现值 = ∑
第𝑖季发放红利

(1 + 𝑘/4)𝑖
+
第𝑛季季末所有者权益

(1 + 𝑘/4)𝑛
− 第 0 季季初所有者权益

𝑛

𝑖=1
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式中，k 为折现率，根据具体情况设置，n为经营季度数。 

净现值评分 =
该企业第𝑛季末净现值

第𝑛季末最高净现值
× 一级指标满分值 

盈利能力评分=净现值评分 

如果该企业第 n 季末净现值小于等于 0 或者第 n 季末最高净现值小于等于

0，则净现值评分为 0，盈利能力评分也为 0。 

2、偿债能力 

偿债能力由资产负债率衡量，资产负债率应该控制在一定的合理区间，具体

评分标准如表 53所示。 

表 53 偿债能力评分标准 

资产负债率 [0,0.6] (0.6,0.7] (0.7,0.8] (0.8,0.9] (0.9,1] 

评分 5 4 3 2 1 

偿债能力评分=资产负债率评分 

3、发展潜力 

发展潜力由研发投入、营销投入和市场占有率三项指标衡量。 

1）研发投入 

研发投入效果以产品质量指数衡量，质量指数越高，研发投入效果越好，

评分越高。 

研发投入评分 =
该企业第𝑛季末质量指数

第𝑛季末最高质量指数
× 二级指标满分值 

如果该企业第 n 季末质量指数等于 0或者第 n季末最高质量指数等于 0，

则研发投入评分为 0。 

2）营销投入 

营销投入效果以产品品牌指数来衡量，品牌指数越高，营销投入效果越

好，评分越高。 

判定企业是否经营某市场的依据：如果某企业在最后 3个季度（第 6、7、

8季度）没有投入任何营销费用，系统判定该企业已经放弃该市场，该市场不

计算营销投入评分。 
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某市场营销投入评分 =
该企业某市场第𝑛季末品牌指数

某市场第𝑛季末最高品牌指数
× 二级指标满分值 

营销投入评分 = 企业所经营的各个市场营销投入评分的平均值 

如果该企业某市场第 n季末品牌指数等于 0或者某市场第 n季末最高品牌

指数等于 0，则该企业某市场营销投入评分为 0。 

3）市场占有率 

市场占有率以该企业第 n季末总市场占有率来衡量，市场占有率越高，评

分越高。 

市场占有率评分 =
该企业第𝑛季末总市场占有率

第𝑛季末最高市场占有率
× 二级指标满分值 

第𝑛季末总市场占有率 =
该企业各个季度销售量之和

所有企业各个季度销售量之和
 

如果该企业第 n 季末市场占有率等于 0 或者第 n季末最高市场占有率等于

0，则市场占有率评分为 0。 

发展潜力评分=研发投入评分+营销投入评分+市场占有率评分。 

4、团队表现 

团队表现按采购表现、生产表现、财务表现等相关对应指标，满分为 5 分，

采用扣分制，按实际发生扣分项目和次数进行累计扣减，扣完为止，具体扣分项

如表 54 所示。 

表 54团队表现评分标准 

序号 扣分项目 分值 备注 

1 

 

非正常负债数值 

（万元） 

（0，50] 0.5分 按次扣分累加 

2 （50，100] 0.9分 按次扣分累加 

3 （100，150] 1.3分 按次扣分累加 

4 （150，200] 1.7分 按次扣分累加 

5 （200，+∞） 2分 按次扣分累加 

6 

借款剩余值 

（万元） 

[0，50] 0分 按次扣分累加 

7 （50，100] 0.5分 按次扣分累加 

8 （100，150] 0.7分 按次扣分累加 
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9 （150，200] 0.9分 按次扣分累加 

10 （200，+∞） 1.1分 按次扣分累加 

11 原材料非正常采购 1分 按次扣分累加 

12 
计划生产量与实际生产量不符 

（大于等于 10个） 
0.5分 按次扣分累加 

 


