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1.赛项名称

移动载体游戏设计

2.赛项组别

高职组

3.所属产业类型

计算机类

4.在现行高职专业目录中的分类

电子信息大类 计算机类 软件技术

5.赛项方案设计团队构成

	姓 名
	单 位
	年龄
	职 称
	职 务
	任 务
	联系方式

	贺建萍
	山西传媒学院
	
	教授
	
	项目管理与协调
	13834521790

	陈荣华
	复旦大学软件学院
	38
	高工
	软件工程中心主任
	标准制定
	

	王隆樟
	上海新朋程信息科技有限公司
	36
	高工
	技术总监
	技术支持
	

	姚明
	北京若森数字科技有限公司
	33
	高级工程师
	技术总监
	赛题命题
	13011081211

	李辉
	山西轻工职业技术学院
	33
	讲师
	赛题命制
	赛题命题
	13834200757

	林俊
	福建省动漫游戏行业协会
	29
	工程师
	技术总监
	行业指导与技术支持
	18705086852

	李冬芸
	山东电子职业技术学院
	41
	副教授
	
	赛题命题
	13905317631


6.赛项目的

2007年苹果公司公布了iphone。原先被业界吐槽为恶性竞争产物的智能手机，在苹果的改变下脱胎换骨，升级为新一代手机。引领了无线通信设备的新潮流，智能手机走向大众。2010年无线通信技术WiFi开始普及，极大的提升了无线网络的速度，无线网覆盖率大大提升。从此，手机不仅仅用于打电话和收发短信了。而是结合照相、个人数码助理、网络社交、媒体播放器、游戏、等各种功能于一体的无线通信设备。随着智能手机的普及，更多的手机应用也随之而来，《愤怒的小鸟》、《水果忍者》、微博、微信、微课等各种应用工具、游戏软件、学习软件都应运而生。

通信技术的崛起使得网络覆盖率急速增长，信息技术已经深入到人们生活的方方面面，并且在不知不觉中迅速的改变着人们的生活习惯。另一方面，现在的生活节奏快、压力大，人们疲于应付工作和生活，心态也越来越浮躁，但出于社交、娱乐的需要，基于移动载体的多媒体娱乐开始风靡，并且广受欢迎。2012年，全球手机应用软件市场价值超过180亿美元。目前该行业人才缺口很大，而对应的人才输送却显得明显不足。虽然不少职业学校已经开始针对培养该行业的人才，但仍然不能满足市场需求。

此次大赛的比赛内容为移动载体媒体技术的应用。技术和应用方面紧跟当前产业发展潮流，以企业标准为要求。想通过此次大赛，使得职业学校对该行业有所了解，引起职业学校对该行业的关注，促进移动载体技术的进一步发展，为社会培养更多的有用人才，促进区域经济发展。提升职业院校学生就业质量，改善职业学校在社会大众中的认可度和影响力。
7.赛项意义与设计原则

通过此次竞赛，全面检阅各地高等职业学校移动载体游戏制作技术教学成果，增强学生实际动手能力，增进地区之间、学校之间的交流,促进移动载体游戏设计制作技术的教学与社会行业应用更紧密结合，提高毕业生的择业竞争能力。

本赛项设计原则是：紧贴移动载体游戏行业的发展动态，依据企业对其岗位人员的技能要求及行业规范，设置竞赛过程和内容。让参赛选手在竞赛中充分展示职业技能，提高学生择业竞争能力和职业发展能力。
秉持比赛开放原则：本赛项将比赛、观摩、展示、体验 融合一体。
本竞赛方案是对全国职业技能大赛网站设计竞赛内容的框架性描述。

8.赛项方案的特色与创新点

（1） 竞赛内容来自企业生产第一线。竞赛内容以企业项目为蓝本，经过教学加工。比赛内容和制作要求完全按照该工作岗位所需知识技能所设计，符合高职学生就业岗位的普遍需求。

（2）竞赛形式完全符合该岗位工作模式。有助于学生更好的了解该专业和该工作岗位。

（3）培养创新意识。竞赛内容不限制高职学生的想象空间，充分发挥自己的创意。

9.比赛内容与规则

移动载体游戏设计比赛项目为操作技能竞赛，包括编写游戏代码，策划手机游戏两个模块。

各模块涉及的主要知识和技能点如下：

模块一 编写游戏代码

（1） 阅读手机游戏策划文案

（2） 续写游戏代码，实现要求功能

模块二 创意设计

（1） 创意设计一个游戏

（2） 编写游戏策划文案

10.赛项简介（中、英文对照）

移动载体游戏设计包含编写代码和策划游戏这两个模块。设计兼顾了参赛选手的技术和创作能力，符合社会对游戏人才的需求标准。
参赛选手在大赛组委会提供的软硬件环境下、根据提供的素材及制作要求在比赛时间内完成赛题。

Design of mobile carrier game contains coding and designing.The megagame think over to enchance the players’ technical and creative ability,to meet the social demand for game designers.
The hardware and software environment of contestants in the organizing committee, according to the requirements of the material and production provides the complete competition in the game of time.
11. 样题
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12. 比赛方式

本项目为个人参赛项目，各省及直辖市派一支代表队参加，每队4人。参赛选手必须是中职学校在籍学生。

13. 比赛时间安排与流程


  比赛时间：4小时。

     比赛流程：根据模块内容进行比赛。
14. 评分标准制订原则、评分方法、评分细则

本赛项评分方法：

（1）比赛裁判分为5人制或者7人制，条件许可前提下选择7人制。选用的裁判不能与参赛学校有直接或者间接关系。裁判名单落定后，将裁判名单与个人简介于网上公布，并接受参赛学校质疑。

（2）评分时，删去最高分和最低分，将剩下的分数相加，便得出该选手的总分。如用7名裁判，则需在总分上除5乘3。
（3）每位裁判分模块计分，然后按权重比计算得出总分；

（4）评定的主要要素为作品技术、视觉效果和创意设计。

（5）每位选手总分为300分，总分最高者获胜。

本赛项评分标准制订原则：

（1）按照职业岗位要求，全面评价参赛选手职业能力，本着“科学严谨、公平公正公开、可操作性强”的原则制定评分标准。

（2）确定评分因素上兼顾两个模块内容；

（3）分配因素权重上着力区分重要与非重要因素，区分主客观评分因素；

（4）评分细则在整个评分标准中占有十分重要的地位，是评分标准的核心内容。评分细则制定上充分考虑科学、合理性。
本赛项评分细则：
	模块号
	模块内容
	判分内容
	模块分
	权比
	总分

	一
	编写游戏代码
	①阅读游戏策划文案

②阅读代码，搞清楚游戏逻辑框架，熟悉各种算法。

③续写游戏代码，实现要求的功能。
	100
	50%
	100

	二
	策划手机游戏
	根据限定主题，策划一个游戏，并且编写策划文档。根据不同游戏类型，会有不同的要求。
	100
	50%
	

	说明
	（1）每个模块作品技术分值由1名裁判员判定并计入。
（2）选手的最终成绩=模块一*权重+…+模块二*权重。


15. 奖项设置

（1）参赛选手奖

赛项各设一、二、三等奖和优秀奖。一等奖按参赛选手人数的10%设置,二等奖按参赛选手人数的20%设置,三等奖按参赛选手人数的30%设置,优秀奖若干名。

（2）指导教师奖

大赛为一等奖选手的指导教师设置优秀指导教师奖。

16. 技术规范

文件规范：

格  式：游戏为jar文件格式，文档为doc或docx

17. 安全保障

（1）场地及消防设施：竞赛现场为教学机房，须符合消防安全要求。
（2）疏散通道与紧急出口：疏散通道宽度应符合相关要求，通道交汇处需布置引导人员，现场需设置紧急疏散门并设置指引设备。
（3）采光与通风：竞赛现场需保证空气清新、照明需符合教室采光规范。

（4）参赛人员安全与保健：竞赛现场需布置休息室、医务室，配备医生及急救药品。
18. 企业合作意向

上海新朋程信息科技有限公司提供竞赛平台、资源库汇总平台、技术支持、人员及经费保障支持等。负责除比赛设备和比赛正版比赛工具软件购买（本项由承办学校负责保障）以外的赛事筹备所有费用。
19. 赛项使用设备平台的相关标准

技能竞赛专用设备的选择应遵循通用性与先进性的对立与统一、唯一性与多样性的对立与统一、一次性和稳定性的对立与统一等原则,力求做到技能竞赛专用设备与学校教学设备的和谐与统一。

本赛项使用设备平台主要参照网站设计制作人员国家职业标准所要求的设备配置。
20. 建议使用的比赛器材和技术平台

本项目比赛使用通用联网的计算机硬件与软件系统作为比赛器材，具体要求如下：

（1）竞赛场地要求

① 竞赛工位标明工位号，并配备竞赛平台和技术工作要求的软、硬件。

② 赛场每工位配备220V电源插座二个，工位内的电缆线应符合安全要求。

③ 每个工位内应设有操作平台，100兆到工位，网络通畅。

（2）竞赛平台要求

① 硬件环境如下：

CPU：Intel Core i5

内存：大于等于4GB

显卡：显存大于等于1GB

内置硬盘驱动器：大于320GB硬盘驱动器，含DVD光驱，立体声耳麦。

② 软件环境如下：

Windows 7 32位 (中文版)

Microsoft Office 2010(中文版，30天试用)

Microsoft Office Visio 2003(中文版，30天试用)

Eclipse4.2.0（免费版）

EclipseME（免费插件）

WTK2.5.2（免费插件）

提供系统自带的拼音输入法。

③ 竞赛平台要求：
赛场要具有上海新朋程信息科技有限公司的“手机游戏”项目作为参赛选手的基本素材。赛场要安装上海新朋程信息科技有限公司开发的“移动载体游戏设计竞赛平台”。
21. 经费预算与保障方案

（1）经费预算30万，其中：

宣传费        10万
比赛奖项费   5-6万
交通住宿费   5-6万
评委评审费   3-4万
现场器材费   3-4万
（2）保障方案

组织保障方面，成立项目执委会、项目专家组、裁判组。

执委会(待补充)：
项目专家组：由动画片制作行业、企业知名专家，高校、高职动画片制作相关专业的专家组成专家组，共同设计项目技术方案。

裁判组：本届比赛成立裁判委员会，设立总裁判长1人，主持比赛的裁判工作，裁判委员会下分设两个竞赛模块的裁判组，由相关专家组成。

经费保障：上海新朋程信息科技有限公司为比赛项目提供经费保障工作。
后勤保障：上海新朋程信息科技有限公司为比赛项目提供后勤保障工作。
22. 比赛组织与管理（待完善）

（1）竞赛规则

①参赛选手须提前10分钟入场，入场必须佩戴参赛证并出示身份证，按抽签确定的机位入座，将参赛证和抽签号置于台桌左上角备查。参赛选手不得携带任何通讯工具、电子存储设备及参考资料进入赛场。迟到超过30分钟不得入场。

②选手在竞赛中应注意随时存盘。参赛选手必须按参赛试卷上的要求存储全部数据，不按要求存储数据或导致数据丢失者按成绩无效处理。

③竞赛过程中如发生机器故障，必须经裁判确认后方能更换机位；竞赛过程中发现问题，选手应该当场提出。选手提交的作品中不能包含作者个人、学校、城市等信息，否则取消竞赛资格。

④竞赛过程中，选手若需休息、饮水或去洗手间，一律计算在操作时间内。

⑤如果选手提前结束竞赛，应举手向裁判员示意提前结束。竞赛终止时间由裁判员记录在案，选手提前结束比赛后不得再进行任何操作。

⑥参赛选手应着装整洁，讲文明礼貌。参赛选手应严格遵守赛场纪律、维护赛场秩序，服从裁判管理，并具有良好的职业素养和安全意识。

（2）申诉

①参赛队对不符合竞赛规定的设备、工具、软件，有失公正的评判、奖励，以及对工作人员的违规行为等，均可提出申诉。

②申诉应在竞赛结束后2小时内提出，超过时效将不予受理。申诉时，应按照规定的程序由参赛队领队向裁判组递交书面申诉报告。报告应对申诉事件的现象、发生的时间、涉及到的人员、申诉依据与理由等进行充分、实事求是的叙述。事实依据不充分、仅凭主观臆断的申诉将不予受理。申诉报告须有申诉的参赛选手、领队签名。

③赛项裁判组收到申诉报告后，应根据申诉事由进行审查，6小时内书面通知申诉方，告知申诉处理结果。如受理申诉，要通知申诉方举办听证会的时间和地点；如不受理申诉，要说明理由。

④申诉人不得无故拒不接受处理结果，不允许采取过激行为刁难、攻击工作人员，否则视为放弃申诉。申诉人不满意赛项裁判组的处理结果的，可向大赛仲裁工作组提出复议申请。

（3）仲裁

①赛项设仲裁工作组，负责受理大赛中出现的申诉复议并进行仲裁，以保证竞赛的顺利进行和竞赛结果公平、公正。

②仲裁工作组的裁决为最终裁决，参赛队不得因对仲裁处理意见不服而停止比赛或滋事，否则按弃权处理。
23. 教学资源转化建设方案

大赛促进教学，对教学起到引领作用。大赛的作品作为教学资源，竞赛的创意设计方式运用到教学过程中。
上海新朋程信息科技有限公司将为大赛提供资源建设既展示平台，建成比赛作品资源库，并将比赛作品打印稿汇编成册用于职业院校共享和教学转化。

作品所有权归大赛组委会。
24. 筹备工作进度时间表(待完善)

2013年8月11日方案提交
2013年10月31日前方案完善

2014年3月初备赛（技术说明会、专家征题）

25. 筹备工作人员及裁判人员组成建议（待补充）

执委会：
项目专家组：

裁判组：

26. 其他
无
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全国职业院校技能大赛数字影音后期制作项目

一、说明与要求

1、运行“D:\移动载体游戏设计.exe”自解压文件后，所有比赛题目都会解压到“D:\移动载体游戏设计”文件夹中。解压密码是：XXXXXXXX。

2、本次移动载体游戏设计比赛的赛题共有两个内容，关于赛题制作要求的说明，还有提供项目制作的素材（包括一个手机策划文案，一个手机游戏项目）。赛题资料存放在“D:\移动载体游戏设计”文件夹内。

3、项目总计两个模块，第一编写游戏代码，第二模块是策划手机游戏。

4、文件格式必须符合各比赛项目的具体规定。文档为doc或者docx，手机游戏项目文件最终打包为jar。

5、参赛作品必须存放在“D:\机位号”文件夹中，该文件夹由参赛选手自行建立。若在机位号文件夹内无指定名称的文件，则该项作品不计成绩。

6、以上参赛作品中包含：1）项目作品，2）项目源文件，3）完成项目最后编辑画面截屏（JPG格式）。

7、参赛作品命名规则：作品名称+机位号。例如“手机游戏策划文案001.doc”。

8、 比赛前有解压赛题、浏览制作要求和检查计算机软硬件是否正常的时间。

9、比赛结束前5分钟，参赛选手应进行作品的检查和存盘。比赛结束时间一到，不要关闭计算机，留下全部下发物品后立刻离开赛场。

二、注意事项

1、项目中没有的素材需选手自行制作。自制的素材须存放在“D:\机位号\自制素材”文件夹中，该文件夹由参赛选手自行建立。

2、作品制作过程中要及时存盘，特别是在渲染输出前必须存盘，以免数据丢失影响比赛成绩，否则后果自负。

三、比赛项目

模块一 编写游戏代码（50%）

项目要求：

①阅读提供的手机策划文案，了解游戏的内容、流程、操作。

②运行提供的游戏项目，了解游戏制作情况，理解游戏代码。

③根据要求，续写游戏代码，实现新增功能。



模块二 手机游戏策划（50%）

项目要求：

阅读材料：

2012年中国移动互联网用户调查报告(手机游戏篇)

通过对这些第一手数据的分析，ZDC推出《2012年中国移动互联网用户调查研究报告》，本报告共包括移动互联网手机用户及移动互联网平板电脑用户两大部分，其中手机部分分为手机终端使用、手机上网、手机软件使用、手机阅读、手机游戏、手机支付六部分。平板电脑部分分为平板电脑终端使用、平板电脑上网、平板电脑阅读、平板电脑游戏四大部分。已经发布的报告为《2012年中国移动互联网用户属性及手机终端使用报告》、《2012年中国移动互联网用户手机上网行为调查报告》、《2012年中国移动互联网用户手机浏览器使用调查报告》、《2012年中国移动互联网用户手机软件使用调查报告》、《2012年中国移动互联网用户手机支付调查报告》及《2012年中国移动互联网用户手机阅读调查报告》。

本篇报告的研究对象为手机游戏用户，指半年中至少通过手机终端使用过一次游戏的用户，手机游戏主要包括。本报告主要对手机游戏用户的游戏时间、频率、游戏类型偏好、付费形式、游戏费用等进行了分析，以期能够为产业链各方提供参考依据。

注：由于调研样本主要来源于Z0L网站，可能会对调研结果产生影响。

报告要点

•手机游戏用户比例：参与调查的手机用户中，玩手机游戏的调查者占比达到82.3%，手机游戏的渗透率较高。

•手机游戏时间地点：29.5%的表示喜欢在入睡前玩手机游戏，占比最高，但不足三成。整体来看，用户玩手机游戏的时间、地点较为分散。

•手机游戏频率：24.4%的用户表示玩手机游戏的频率为每周两三次，选择相对集中。

•手机游戏时长：手机游戏用户单次玩游戏的时间以15-30分钟为主。女性用户单次玩手机游戏的时长较男性长。从不同年龄段来看，各年龄段用户单次游戏时长也均以15-30分钟为主。

•手机游戏偏好：整体来看，手机单机游戏用户为绝对主流。女性玩手机网络游戏的比重高于男性。各年龄段用户中，玩手机单机游戏的用户比重均为最高，均在七成以上。

•手机单机游戏类型：益智休闲类单机游戏最受用户宠爱，占比达到54.9%。男性与女性用户喜欢的单机游戏存在明显差异。不同年龄段用户喜欢的手机单机游戏类型不尽相同。18岁以下手机用户经常玩的单机游戏以赛车游戏为主。

•手机网络游戏类型：整体来看，休闲类题材的手机网络游戏用户占比最高，超六成。男性与女性经常玩的五类手机网络游戏存在明显差异。不同年龄段用户经常的玩的手机网络游戏类型不同，18岁以下用户经常玩的手机网络游戏为现实类题材。

•手机游戏付费经历：整体来看，用户为手机游戏付费的比例较低。相对而言，男性为手机游戏付费的意愿较女性更低。18岁及以下用户为手机游戏付费的比例最高。

•手机游戏付费形式：一次性下载付费与游戏免费下载、为道具付费这两大形式为用户选择的主流。女性手机游戏用户更喜欢一次性下载付费的形式。从不同年龄段来看，18岁以下及18-24岁用户倾向于采用游戏免费下载、道具付费的方式，占比均在36%以上。

•手机游戏费用：整体来看，过半用户每月费用在5元以下。男性每月手机游戏费用在10元以上的比例明显高于女性。从不同年龄段来看，44岁及以下各年龄段用户每月手机游戏费用均以5元以下为主，占比均在五成以上。



1、阅读分析上述材料，设计一款手机游戏，并编辑成文档。






本赛项评分方法：

（1） 分模块计分，然后按权重比计算得出总分；

（2） 评定的主要要素为作品技术、视觉效果和创意设计。

本赛项评分细则：

		模块号

		模块内容

		判分内容

		分值

		模块分

		权比

		总分



		一

		编写游戏代码

		功能是否实现

		50

		100

		50%

		100



		

		

		编写的代码和原有代码风格一致，书写格式规范

		10

		

		

		



		

		

		注释完备（超过代码量的三分之二不扣分）

		10

		

		

		



		

		

		代码效率、代码质量（采用比较简便的程序算法，避免不必要的步骤）

		10

		

		

		



		

		

		没有垃圾代码（垃圾代码指永远不会执行的代码）

		10

		

		

		



		

		

		代码简单易懂，便于其他程序员阅读

		10

		

		

		



		二

		编写手机游戏策划方案

		文档格式

		10

		100

		50%

		



		

		

		文字表达

		10

		

		

		



		

		

		游戏创意

		20

		

		

		



		

		

		游戏设计合理（可行性）

		15

		

		

		



		

		

		游戏界面美观

		15

		

		

		



		

		

		游戏操作简易

		15

		

		

		



		

		

		游戏符合市场需求

		15

		

		

		



		说明

		（1）每个模块作品技术分值由1名裁判员判定并计入，视觉效果和创意设计分由至少2名裁判员判定后取平均分计入；

（2）选手的最终成绩=模块一*权重+…+模块二*权重。










