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2017年滁州职业技术学院第三届技能大赛

“移动互联网应用软件开发”赛项竞赛规程
一、赛项名称 

中文名称：移动互联网应用软件开发
组    别：高职组

赛项归属大类：电子信息

二、竞赛目的

为充分发挥技能竞赛在高素质劳动者和技术技能人才培养中的积极作用，培养学生的创新和实践能力，以省“移动互联网应用软件开发”竞赛项目为蓝本，结合国家、省级应用开发大赛项目，立足我校学生现状；举办移动互联网应用软件开发竞赛是在检验我校软件技术、移动互联应用技术、物联网应用技术等专业学生的软件设计、开发能力，包括基本的编程能力、移动互联网应用开发能力等；展示参赛队员在综合运用多方面知识、现场问题的分析与处理等方面的职业素养。促进Android应用开发、Web应用开发、Windows桌面应用开发等岗位课程教学案例及相关教学资源的积累，推动实践教学进一步提升，选拔具有创新能力和实践能力的优秀人才，培育具有较强竞争力的软件设计、开发队伍。

三、参赛对象及要求

（一）参赛对象

选手为2017年在籍滁州职业技术学院学生。

（二）要求

１、参赛选手应严格遵守大赛一切要求，服从指挥，仪表端庄；

２、赛场内要保持肃静，不得喧哗，不得抽烟或吃食物；

３、参赛队要到竞赛会务组确认成功提交竞赛要求的文件；离开赛场前，参赛队员须将竞赛现场恢复到初始状态。

四、竞赛形式及内容

针对在校学生特点，旨在激励在校全体学生学习热情、勇于拼搏精神；同时，也为了更好提高学生软件应用开发技能，大赛分为A类和Ｂ类进行。
（一）Ａ类竞赛
１、内容：

（１）作品类型为应用软件设计开发，游戏类软件设计开发，移动互联网应用开发等。

（２）参赛队员展示作品并作相应讲解，回答评委提出的相关问题。

２.竞赛方式：（个人、团队、笔试、提交作品等参赛方式）。

（１）提交作品参赛方式（展示作品并作相应讲解，回答评委提出的相关问题）

（２）每个参赛队可配１名指导教师

３.竞赛时间：（起止时间或比赛时间）

    （１）作品提交截止时间：2017年10月27日  上午11:30

    （２）比赛时间：2017年10月27日  18：20~21:00

（二）Ｂ类竞赛

１、内容：

参赛选手比赛期间禁止携带任何形式的参考资料、Ｕ盘，以及手机、平板电脑、计算机等可以与外界进行网络联系的设备。比赛期间禁止与外界沟通和联络。主办方安装统一的集成开发环境，并将赛题需求文档和所需素材事先装入指定目录。
比赛项目命题由竞赛组委会确定，比赛主题重点突出软件开发的基本编程能力，比赛项目以2017年省“移动互联网应用软件开发”技能竞赛应用编程为背景，反映当前应用软件开发基本编程能力。

比赛项目通过“功能模块算法流程图”和“功能模块编码”两种形式来进行考查。竞赛组委会会提供给所有参赛选手一个实际应用场景，其中包括６个功能点（４个15分功能点，２个20分功能点），并提供基于Ｃ语言、Java语言的部分项目代码，选手可以根据个人习惯选择两种语言中一种进行实现。参赛选手需要完成整个项目功能模块算法流程图及相应的编码。

比赛时间为4个小时，参赛队员必须在规定时间内完成比赛内容并提交相关文档。
２.竞赛方式：（个人参赛方式）。

（１）竞赛采用实际操作形式，考查参赛选手对技术掌握的程度和操作的熟练程度。
（２）每个参赛队可配１名指导教师
３.竞赛时间：（起止时间或比赛时间）

        比赛时间：2017年10月28日  14：40~18:10
五、竞赛规则

（一）Ａ类竞赛的具体要求及规则

１、参赛选手应在规定时间内提交参赛作品，未提交者视为放弃参赛资格。

２、比赛选手须提前10分钟到达比赛场地，进行抽签方式确定作品展示、讲解、答疑顺序。

３、比赛时长为15分钟，10分钟陈述、展示，5分钟回答评委问题。

４、参赛选手须严格遵守比赛规则，服从裁判。

５、大赛作品上交规范

（１）作品上交形式：

①每个参赛队员的作品必须以压缩文件形式上交，压缩文件内需包含以下内容：

需建立两个文件夹，分别命名为“源程序”和“文档”。将作品的源程序放入“源程序”文件夹中。在“文档”文件夹中再建立两个子文件夹，分别命名为“开发文档”和“产品文档”。

②作品压缩文件名需标注：“作品名”、“班级”、“学号”、“姓名”；如：基于Andriod平台的贪吃蛇游戏_15级软件班_20151508108_李响.zip

（２）作品上交方式：参赛队员可将作品发到：46210448@qq.com
（二）Ｂ类竞赛的具体要求及规则

１.参赛选手应认真学习领会本次比赛相关文件，自觉遵守大赛纪律，服从指挥，听从安排，文明参赛。

２.比赛期间严禁使用任何移动存储设备。

３.参赛选手请勿携带任何形式的参考资料，Ｕ盘，以及手机、平板电脑、计算机等可以与外界进行网络联系的设备。

４.在比赛过程中，参赛选手如有疑问，应举手示意，赛场裁判长应按要求及时予以答疑。如遇设备或软件等故障，参赛选手应举手示意，考场裁判长、技术人员等应及时予以解决。确因计算机软件或硬件故障，致使操作无法继续的，经考场裁判长确认，予以启用备用设备。

５.比赛时间终了，选手应全体起立，结束操作。经工作人员查收清点所有文档后方可离开赛场，离开赛场时不得带走任何资料。
六、竞赛赛场与设施

（一）Ａ类竞赛的竞赛赛场与设施

竞赛场地、设施要求，如需学生自备材料等需说明

１、多媒体教室2514或2402(机房) 
２、选手自带笔记本电脑配置好软件运行环境

（二）Ｂ类竞赛的竞赛赛场与设施

１、赛场设在采光、通风和照明条件良好的室内。

２、竞赛为机试，在学校综合楼北侧Z505机房进行，相关配备满足竞赛要求。

３、在竞赛不被干扰的前提下开放，欢迎沿指定路线、在指定区域内观摩比赛。现场提供后勤、安全相关保障的设施。
七、评分规则

（一）Ａ类竞赛评分标准、分值比例
表１　Ａ类评分标分表
	一级指标
	比例
	二级指标
	比例

	创   意
	40%
	1.具有较强的设计创意
	15%

	
	
	2.界面色彩搭配鲜明，内容布局合理
	5%

	
	
	3、主题对社会发展有积极促进作用、实际应用价值高
	10%

	
	
	4、技术应用是IT行业热门技术
	5%

	
	
	5、便于市场推广应用
	5%

	内   容
	20%
	1.内容健康、充实且积极向上；内容具有观赏性、普及性、艺术性、可读性，语言文字有特色
	10%

	
	
	2.突出主题，软件所有模块都围绕一个主题及其周边内容进行建设
	5%

	
	
	3.设计思路清晰，明确表达设计意图
	5%

	技术使用
	15%
	1、代码编写规范合理
	5%

	
	
	2、软件设计技术使用得当
	5%

	
	
	3、软件架构合理
	5%

	版面与视觉感受
	10%
	1.使用软件时不得出现乱码、界面元素为原创作品
	5%

	
	
	2.图片使用得当，界面内各个元素搭配合理，色彩搭配协调，界面美观
	5%

	答辩
	15%
	1、语言表述
	5%

	
	
	2、演示过程
	5%

	
	
	3、回答问题
	5%

	总计
	100.00%


（二）Ｂ类竞赛计分方法及分值
表2　B类评分标分表
	考查
形式
	考查点
	权重
	考查点描述
	备注

	流程图
	图元素使用规范
	10%
	正确使用流程图元素
	完全达标：100%：正确使用流程表达算法
部分达标：60%：正确表达算法
未达标：40%：算法表达不正确，流程图元素使用不规范
未开始：0%

	
	算法业务逻辑
	20%
	根据需求描述及对功能的理解，表达算法的流程
	

	功能编码

	根据流程图正确编码
	60%
	根据设计的算法流程编写代码
	完全达标：100%：运行结果完全达标(功能，界面符合设计要求)标，程序可正确实现功能，无异常信息出现
部分达标：80%：程序可正确实现功能，运行时无异常信息抛出，但界面设计未达标
基本达标：60%：代码可运行时，但有异常信息抛出或错误提示
未实现：40%：代码不可运行。存在设计文档和部分代码
未完成：20%：代码不可运行，只存在设计文档。
未开始：0%

	
	编码习惯
	10%
	按照国际编程规范标准进行编码。
	


备注：
1）本次赛项采用题库形式，实际抽题次序及内容可能同本表有所不同。
2）表中所述为知识点在试卷中所占比重，实际抽题时可能会出现一个点分解在一个以上的题中完成。
八、奖项设置
１、大赛根据报名队数设奖，一等奖占10%，二等奖占20%，三等奖占30%。

２、对获奖选手，参照学院有关规定给予奖励。
九、报名方式
报名方式、联系人、报名截至日期等

1、报名方式：以班级为单位统一报名或以组形式报名

2、联系人及联系方式：王善勤（2529软件教研室办公室）13696755669 

3、以班级为单位，将参赛队伍信息发到：46210448@qq.com。

	队伍序号
	学号
	姓名
	班级名
	竞赛类别（Ａ或Ｂ）

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


４、截止时间：2017/10/25  上午11:30
十、资源转化

本赛项的所有考试资源（包括试题库，案例等）将直接纳入后续该赛项试题库资源建设中，并通过与行业/企业合作，不断优化和丰富。让学生通过真实的企业级系统开发，实践理实一体化校企合作的教学模式，培养符合企业岗位需求的高素质技术技能人才。
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