附件2：第十二届上海创客新星大赛
项目规则
数智化浪潮正深度重塑我们的日常生活图景——从消费模式到社交方式，从学习路径到娱乐形态，从职业场景到文化表达，数字技术与智能交互已渗透至每一个角落。数智产业在多维领域蓬勃演进，不断拓展着人类实践的边界与可能性。
我们所处的世界，正在通过数字媒介与交互界面这些曾经看似虚拟的概念，构建起坚实而鲜活的经济与文化新生态。这一进程不仅是技术的演进，更是文明叙事方式的革新，指向一个人机共生、虚实交融、更具创造力的未来。
在此背景下，本板块鼓励小创客们以设计思维为舟，以数智工具为桨，将创意落地为可触、可感、可交互的实体作品，在动手创造中诠释“创客精神”的核心——即主动探索、融合创新、乐于分享，以及用技术表达人文关怀的当代实践。
涉及知识与能力：创意思维、设计思维、三维设计、美学、数学、人文科学、智能硬件、程序设计、机械传动、数字加工。

（一）趣味智造
适应于：小学、初中、高中（含中职），比赛类型：团体1-3人
玩转大脑、趣味智造。用你的智慧制造一个创客作品。要求作品的展现形式、材质或外观具有创意，并在其中嵌入智能硬件，利用多种加工方式，形成具有创客精神的作品。
项目简述
设计和制作一个具有便利生活、趣味娱乐、富有创意、美观可爱的实物作品。作品主题自定，应具有引人向善、使人方便、令人愉悦的现实意义。作品必须具有一定的机械结构和智能控制特征，能与人友好交互。
作品要求
（1） 展现形式、材质或外观符合自定的主题且新奇、有趣的作品。
（2） 必须利用智能硬件为核心控制部件使作品实现一定功能，利用何种智能硬件不做规定。
（3） 鼓励但不局限于利用数字工具如3D打印机、激光雕刻机等进行加工。
（4） 必须以实物或可以体现设计功能的模型加以呈现，作品或模型应是完整的，不能仅为零散的核心部件。
参赛材料（详见附件1）
（1） 附件5报名表（excel）；
（2） 附件4-1项目申报书（word）。
评价标准
	评分维度
	分值
	说明

	问题洞察与主题意义
	1-20
	能切中问题要害，精准定义主题，符合赛题期望的现实意义，内容积极健康

	功能与设计的创造性
	1-20
	功能设计适切主题，能用巧妙、独特的方法解决问题

	技术实现与工艺技巧
	1-20
	技术利用合适，具有动态和智能控制特征，制作精良、操作便利、运行流畅

	外观设计与展示效果
	1-30
	外观具有审美价值，能充分展示功能，表达及互动效果好

	资料完整与规范程度
	1-10
	资料齐全，能清晰表达作品，具有规范的表达格式



（二）文韵智创
适应于：小学、初中、高中，比赛类型：团体1-3人
[bookmark: _GoBack]以“情绪地理——都市感智场”为主题，城市是一座有生命的、会呼吸的情感有机体。它的情绪既藏匿于晨曦暮色、街巷声响、人群流动之中，也沉淀于集体记忆、社区故事与空间肌理之内。“情绪地理”探索的正是城市空间与人类情感之间看不见的纽带——那些被建筑、街道、自然与人文活动所承载、激发与流转的情感印记。
本主题鼓励参赛者以创客设计与智能载体为媒介，创作能够感知、捕捉、转译或表达城市情绪的作品。作品不限于文创穿戴，亦可为可携带、可交互、可沉浸的智能实体，旨在让人与城市之间建立更深层的情感对话与认知连接。
我们期待的作品可以触及以下思考维度：
（1）城市情绪是否可感可触？ 如何将抽象的城市情感（如一条老街的宁静、一个早市的喧嚣、一个雨夜的浪漫）转化为可感知、可交互的物理表达？
（2）数据能否成为情感的诗意载体？ 环境数据（声、光、人流、气候等）如何通过设计转化为有温度、有叙事的情感体验？
（3）个人与集体情感如何交融？ 作品是否可以同时回应个人情绪体验与城市公共情感记忆？
本主题旨在以科技融合人文，以设计传递感知，让创客作品成为连接人心与城市的情感桥梁。

项目简述
设计并制作能够体现“情绪地理——都市感智场”的实体作品，作品类型包括但不限于以下两类方向：
（1）智能穿戴类：如可穿戴的情绪反馈服饰、配饰、携带装置，能通过传感器感知环境并做出响应。
（2）城市文创与交互装置类：如可触摸的情绪地图、城市声音收集器、光影情绪装置、数据可视化叙事物品等。
作品应具备以下核心特质：
情感感知：能采集或呼应至少一种城市情感相关情境；
交互表达：具备可感知的输出方式（视觉、听觉、触觉等）；
实体呈现：须为实物作品，鼓励结合智能硬件、数字制造或传统工艺；
叙事可能：能承载一段城市情感小故事或体验场景。
作品要求
（1） 设计并制作符合主题的创客设计类作品。
（2） 作品需体现多样化的时尚需求，以现代数智科技为技术支撑来满足该需求，需具有创新性、实用性、美观性和市场性。
（3） 成品在形式上需表现出至少一项数智要素，具有实际使用功能，同时作品能传递活力和创新的理念。应充分利用数字制造技术，包括但不仅限于三维设计、3D打印、激光切割、AR增强现实，以及人工智能、智能硬件、开源编程、结构创新、材质创新等新技术。
（4） 作品必须是实物作品类（虚拟类暂不列入参评），其材质、加工工艺、制作方法和手段需有创新性。
（5） 需完成一份电子海报（导出格式为单页PDF），内容包含所表现的“情绪地理”理念以及设计故事（图文结合）。
参赛材料（详见附件1）
（1） 附件5报名表（excel）；
（2） 附件4-1项目申报书（word）；
（3） 电子海报1份（单页PDF格式，海报中需有文字设计说明）。
评价标准
	评分维度
	分值
	说明

	情感洞察与主题表达
	1-20
	理解并创造性表达主题，内容积极健康，情感叙事动人、能引起共鸣

	技术实现与交互设计
	1-20
	感知与反馈技术合理、稳定；交互自然流畅，能服务于情感表达

	设计创新与实物完成
	1-20
	作品兼具创新性、设计美感，实物完成度与工艺融合恰当

	展示效果与故事传达
	1-30
	演示生动且紧贴主题；海报能完整传达设计理念与情感场景

	资料完整与规范程度
	 1-10
	资料齐全，能清晰表达作品，具有规范的表达格式



（三）创客马拉松
适应于：初中、高中（含中职），比赛类型：团体2-3人
创客马拉松是汇集创意人才、设计师、硬件爱好者和程序员等创客把创意变成现实的造物比赛活动。用有限的时间和资料去创造一个符合主题的作品，这是一种何等刺激的事，就像马拉松比赛，经历了兴奋、疲惫而终于到达终点时的狂喜，感受到了自我挑战的激动。创客马拉松是一次思想的跋涉，是对能力与毅力的坚实考验。来吧，少年创客！挑战自我，我们一起出发！

项目简述
二~三人组成一个团队，可以跨学段组队，以年龄最大学生所在的学段进行组别申报。
根据前期给到的主题方向，进行调研与初步设计。根据现场要求，进行现场设计制作。
项目要求
（1） 挑战任务可以是参赛队基于现场公布主题的任何创意制作的实物模型成果，但必须符合条件限制要求。
（2） 赛场将提供各参赛队固定金额的虚拟资金用作造物过程中耗材的购置经费，并提供对应报价清单。现场所提供的耗材主要为易于用刀、剪、锯等简易工具加工的材料。现场公布主题后，各参赛队需结合创意设想利用其项目资金向物料仓库购置材料。 比赛现场不提供交流电源，参赛团队需自带电脑、手动工具、测量仪表和美化用具等，电动工具只限热熔胶枪（含热胶棒）（具体以赛前通知为准）。
（3） 现场完成设计方案，内容包括：项目名称、功能特点、结构图（草图亦可）以及相应的说明和购置耗材的成本列表（具体以现场赛题公布为准）。
活动环节
（1） 报名：具有一定的工程技术创新活动经历的中学生（初中、高中）方可报名。报名需提交报名表和《前期调研报告》，报名表中需写明以往的创新活动经历、成果和个人特长，组队分工等；调研报告需基于主题。
（2） 组队：建议由拥有不同技能的学生组成团队，形成一个知识与技术互补、组织有序的高效的团队。
（3） 参赛：具有市赛参赛资格的参赛队在比赛当天不得更换队员。参赛时必须带好要求自备的工具和器材，并自备必要的安全用具，如防割手套、护目镜等，在加工作业时必须穿戴好，锯、割等加工须自备切割垫，并在其上进行加工操作。
a) 制作时间为一天（6小时），包括调试及设计制作路演PPT；
b) 第二天进行项目展示分享；
c) 每队限时分享，分享内容包括：作品的创新点、设计（制作）要点、实物演示等；
d) 创客马拉松项目未尽事宜，将以赛前通知为准。
参赛材料（详见附件1）
（1） 附件5报名表（excel）；
（2） 《前期调研报告》（word）。
评价标准
	评分维度
	分值
	说明

	前期调研报告质量
	1-20
	贴合主题，内容积极健康，过程完整，表述清晰，图文并茂

	功能设计与外观创新
	1-30
	功能设计符合赛题要求和现实需求，能用巧妙、独特的方法解决问题，外观具有审美价值及创意表达

	技术实现与工艺技巧
	1-30
	技术利用合适，创意应用智能模块及材料，具有动态和智能控制特征，制作工艺精良、操作便利、运行流畅，成本控制合理

	展示效果与表达
	1-20
	能充分展示作品功能，表达及互动具有感染力
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