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第十二届上海市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
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[bookmark: _Toc76243792][bookmark: _Toc114215672]一、企业运营仿真赛项评分标准说明
[bookmark: _Toc114215673]1、关于评分指标
评分标准包括 4 个一级指标和 8 个二级指标，具体如下：  
	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，公司盈利能力越强。

	偿债能力（5 分）
	资产负债率（5 分）
	资产负债率=总负债/总资产，资产负债率高低衡量公司偿债能力强弱。

	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）
	市场潜力通过公司市场占有率高低来衡量。

	团队表现（满分 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 0.2 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：（50，100]扣 0.05
分；（100，200] 扣 0.10 分；（200，+∞）扣 0.15 分

	
	
	借款剩余值（万元）按区间分次扣分如下：（100，200]扣 0.05
分；（200，300]扣 0.10 分；（300，+∞）扣 0.15 分。



[bookmark: _Toc114215674]2、关于盈利能力指标
[image: ]净现值越大，公司盈利能力越强，评分越高。
[image: ]其中，k 表示折现率，由组委会根据具体情况设置，n 表示经营季度数。
盈利能力评分=净现值评分。
如果该公司第 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。
[bookmark: _Toc114215675]3、关于偿债能力指标
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，具体评分标准如下：
	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。
[bookmark: _Toc114215676]4、关于发展潜力指标
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
[image: ]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。

如果该公司第 n 季末质量指数等于 0 或者第n 季末最高量指数等于 0，则研发投入评分为 0。2）
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。判定公司是否经营某市场的依据：如果某公司在最后 3 个季度（第 6、7、8 季度）没有投入任何营销费用，系统判定该公司已经放弃该市场，该市场不计算营销投入评分。

[image: ]
营销投入评分=公司所经营的各个市场营销投入评分的平均值。
如果该公司某市场第 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，则该公司某市场营销投入评分为 0。
[image: ]3）市场占有率

市场占有率以该公司第 n 季末总市场占有率来衡量，市场占有率越高，评分越高。

[image: ]
如果该公司第 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。

[bookmark: _Toc114215677]5、关于团队表现指标
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，具体扣分项如下：
	序号
	扣分项目
	分值
	备注

	1
	非正常负债数值
（万元）
	[0，50]
	0 分
	按次扣分累加

	2
	
	(50，100]
	0.05 分
	按次扣分累加

	3
	
	(100，200]
	0.10 分
	按次扣分累加

	4
	
	(200，+∞)
	0.15 分
	按次扣分累加

	5
	借款剩余值
（万元）
	[0，100]
	0 分
	按次扣分累加

	6
	
	(100，200]
	0.05 分
	按次扣分累加

	7
	
	(200，300]
	0.10 分
	按次扣分累加

	8
	
	(300，+∞)
	0.15 分
	按次扣分累加

	9
	原材料非正常采购
	
	0.2 分
	按次扣分累加

	10
	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


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。
注意：如果参赛团队出现破产情况，则经营绩效得分为 0 分。

[bookmark: _Toc114215678]二、工程场景数字化赛项评审方法
1 [bookmark: _Toc114215679]、竞赛内容
1.1 竞赛赛制
省赛分试玩体验和答辩两个环节。
（1） 试玩体验环节每队自带电脑，所有参赛队伍一起开始，裁判分散体验为每队打分，裁判在每队试玩不超过10分钟。
（2）答辩环节每队PPT答辩5分钟+视频展示2分钟，在不超7分钟总时长的前提下，每队可自由调整两部分比例；专家提问3分钟。
1.2 对参赛作品/内容的要求
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。
（1）功能要求
游戏作品可用休闲游戏、角色扮演等游戏形式，采用 Demo、幻灯片、视频等方式展示，该作品可在不限于 Windows、Mac OS 等主机端，或 iOS、Android 等移动端的任何一个或多个平台上运行。
游戏作品的设计及制作均由参赛学生自主完成。
（2）内容要求
其游戏作品可以体现以下工程知识方面的类目：
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。
1.3  提交要求
所有参赛团队需要游戏 Demo、游戏演示视频、游戏答辩 PPT，具体要求如下：
1) 游戏Demo：apk 格式，能够在pc 或移动端运行。
2) 游戏演示视频：mp4 格式，能够在pc 运行；视频内容务必包括游戏的完整玩法解说。
3) 答辩 PPT：包括团队介绍、游戏简介、游戏定位、目标用户定位、游戏创意点说明、核心玩法、美术风格、工程知识与游戏内容的匹配机制、功能设计中所运用的工程知识点。
注：若游戏对硬件设备有要求（如手柄、VR 眼镜等），请学生自行配置，组委会不统一提供。
2 [bookmark: _Toc114215680]、竞赛评审方法
2.1 评审标准
A. 试玩体验环节
参赛作品/内容的要求与国赛要求一致，以国赛官网为准。以国赛的“试玩体验与考评”为准，省选拔赛的具体评审内容应围绕国赛命题进行。
评审维度：
根据命题要求，评审专家分别独立体验及评价各参赛队的游戏作品，了解答辩内容，并给出该环节的成绩。考察的游戏维度包括游戏表现、工程内涵、完成度三个方面，三方面占比分别为40%、30%、30%，由三个维度加权得出总分。
（1） 游戏表现
1) 玩法创意：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。
2) 表现力：美术品质、视觉效果、UI 等；音乐和音效表现力充足。
3) 体验设计：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。
（2） 工程内涵
1) 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。
2) 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；所涉及的工程知识无明显错误。
（3） 完成度
完成度是指Demo 对游戏创意的实现程度，包括以下各方面：
1) 将方案上的功能和设计按照计划一一实现出来的程度。若预计实现的功能最后没有实现，则表示版本完成度较低。
2) 美术资源的完整程度以及是否达到最终效果。如果有部分美术素材品质明显低于平均水平，或者缺少贴图、缺少效果，甚至视觉表现上有故障，则表示美术完成度较低。
3) 技术上是否存在不完整、有Bug 的情况。如果有部分功能尚未完成，有缺陷和故障，或者摆在游戏里的按钮却不能按下(或按下没有反应的)，则表示技术完成度较低。
4) 缺乏音效、音乐、文字、图片等，则表示技术完成度较低。
B. 答辩环节
各参赛队抽签确定答辩顺序。在规定时间内各参赛队汇报并展示游戏作品，主要包括作品介绍，现场竞赛任务的设计思路介绍，以及回答专家的提问等。
重点考察参赛作品的设计构思、工程内涵梳理、游戏架构设计、开发过程合理性等综合能力，主要从演讲和提问解答两方面评价。
（1） 作品讲演
现场表达具备逻辑性，演讲逻辑易于理解；作品的视频需包含游戏概念来源、完整情节及世界观；PPT 全面介绍作品内容，内容完整；时间观念强，答辩不超时。
（2） 提问环节
全面回答所提问题；精准回答提问；回答问题具备逻辑性，易于理解。
2.2 评审专家组
由各省组委会推荐本赛项的承办校，鉴于工程场景数字化赛项于本年度首次加入本赛事，为了让赛事评审的标准更加统一、公平公正，由各省赛组委会凝集省内专家力量打造一个专业评委组织，通过省内招募、各校自荐专家报名的形式，构成评审专家组。
2.3 评审方式
由组委会组织专家组对提交的作品文档、视频等进行评审，以及对游戏作品进行体验，并组织参赛团队进行答辩。省级竞赛根据国赛的命题组织评审。
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