
火星基地建造计划
虚拟仿真机器人综合技能赛
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火星基地建造计划
（组别：小学 1-3 年级组，小学 4-6 年级组、初中组、高中组）

火星探测工程阶段任务已经启动实施，旨在探索火星的奥秘，提升国家太空

技术水平，增强中国的国际影响力。火星探测工程分为三大阶段，分别是：第一

阶段：绕星探测；第二阶段：软着陆和巡视探测。第三阶段：建立火星科研站和

载人登陆。为实现太空强国梦和促进太空资源开拓正不懈努力。

竞赛项目旨在促进航天科学技术的普及和推广，带动更多青少年讲科学、学

科学、爱科学、用科学，教育引导学生求真理、悟道理、明事理，提升青少年创

新思维和综合实践能力，激发青少年对航天科技和宇宙探索的兴趣和热情。

一、参赛范围

1. 参赛组别：小学 1-3 年级组，小学 4-6 年级组、初中组、高中组（参赛

选手必须是截止到 2024 年 6 月仍然在校的学生）。

2. 参赛人数：1 人/队。

3. 指导老师：1 人。

二、竞赛流程

1. 报名参赛

参与比赛的青少年根据组委会要求，提供个人参赛信息进行报名，具体信息



详见比赛通知。

2. 竞赛方式

（1）竞赛的举办时间及方式以组委会公布为准。

（2）选手需根据组委会要求，使用统一提供的电脑或自行携带电脑，到现

场或线上参与竞赛。

三、竞赛环境

选手需在人工智能三维仿真软件中进入场景完成任务，所需环境要求如下：

1. 系统环境

操作系统：Win7 / Win10的 64位操作系统。

系统平台：人工智能三维仿真软件。

2. 硬件环境

如需选手自备计算机，品牌不限，推荐配置如下。

处理器：英特尔酷睿™ I5（2.2GHz 或更高主频）或等效的AMD®处理器

及以上（处理器发售日期在2017年后）。

显卡：支持 Microsoft DirectX® 9 及以上、OpenGL3.2及以上的独立显

卡、显存2G 及以上（显卡发售日期在2012年后）。

内存：8GB 及以上，虚拟内存2GB 及以上。

硬盘：可用空间不少于10GB的本地硬盘。



四、竞赛场地

虚拟场地

虚拟场地尺寸：直径为1500mm的圆形场地，道具布局如图1所示。

图1 场地任务图

五、竞赛器材

三维虚拟仿真软件



六、比赛模式

1. 比赛形式为虚拟竞技，比赛仅提供竞赛专用平台（人工智能三维仿真软

件），平台内置火星基地建造计划主题赛竞赛场景。

2. 比赛总时长为90分钟。

3. 竞赛任务完成方式不限，选手可通过自动程序控制机器人或通过键盘手

动操控机器人完成任务。

4. 比赛90分钟内不限制仿真次数、不限制成绩提交次数。每次仿真时长为

300秒，超过300秒后将不再得分（可提交成绩）。仿真时间和任务得分均由竞

赛平台自动计算。

七、竞赛规则

在火星基地虚拟场景中，通过基地内搭建的空天通信网络，机器人接收到任

务指令，需要从起始区出发前往对接舱，将食品物资运回火星基地进行储备。在

宇航员进入火星基地前，机器人要对基地进行日常维护，以及模拟开展科研工作。

（一）虚拟竞技任务描述

1. 取卡认证

机器人通过搭建的通信网络进行数据传输，携带ID认证卡进入认证区，ID

卡如图2所示，通过数传技术自动将认证卡信息传回“控制中心”进行认证。

（1）仿真开始前，选手将机器人放置在起始区内，并在机器人上安装ID认

证卡；

（2）机器人出发后携卡进入认证区，停留1秒后即为认证成功，如图3所示，



获得20分。

图2 ID认证卡 图3 机器人携机器人ID卡进入认证区

2. 漫步环形山

火星表面有很多环形山，为保证机器人在上下坡时不侧翻，特设置平衡板装

置，检测机器人结构的稳定性，并通过数传技术将检测结果自动传回“控制中心”，

为以后的太空探索打下坚实基础。

（1）平衡板板面两端为检录区域；

（2）机器人需在上坡检录区停留3秒，如图4所示；

（3）通过平衡板来到下坡检录区并停留3秒，如图5所示；

（4）完成全部检验任务获得30分。

图4 机器人上坡



图5 机器人下坡

3. 清除路障

在物资抵达火星时，着陆区域溅起了一些碎石，影响周围道路的通行，机器

人通过测量技术判断碎石及其所在位置，并将碎石清除，保证道路畅通。

（1）碎石共6块；

（2）所有碎石完全处于道路中间区域即为清理完成，如图6所示，获得20

分，否则不得分。

(a)碎石清理前

(b)碎石清理后

图6 机器人清理碎石



4. 激活对接舱

基地边缘有送达的物资舱，通过信息比对确认后可开启舱门。

（1）在对接舱前方有开启面板，如图7所示，通过机器人触碰褐色面板即

可打开舱门，如图8所示。舱内有两个食品物资箱及四个空物资箱，如图9所示；

（2）机器人获取食品物资箱，并运送至火星基地的食品储藏区，如图10所

示，成功运送物资箱获得30分/个，如图11所示。

图7 开启按钮

图8 舱门打开

(a)食品物资箱

(b)空物资箱

图9 物资箱种类



图10 食品储藏区

图11 食物放置到储藏区

5. 获取零件

在航天员进入火星基地前，需要引导机器人获取装置物资，完成运输、安装

和调试等工作。

（1）场地中设有“物资提取区”，机器人需要到达该区域找到释放物资的

拉杆，如图12所示。每向下拉动1次拉杆，“物资提取区”右侧会随机释放1个

电池或1个零件；

（2）机器人从中获取电池及零件两类物资箱，然后携带到指定的位置进行

安装。电池安装至电池仓内获得30分，完成后方可激活“补给充能”任务，如

图13所示；

（3）零件安装至健身器材中间的圆轴内获得30分，完成后方可激活“健身

器测试”任务，如图14所示。



图12 物资提取区

图13 将电池放置到充电站中

图14 放置零件到健身器材位置

6. 补给充能

场地中设有为电池充电的充电站。机器人需要将电池放置到充电站内，并且

机器人必须携带ID认证卡抵达充电站的指定位置，认证成功后开始自动充电。

（1）将电池放置到充电站中方可启动该任务；

（2）场地中的充电站，如图15所示；

（3）机器人必须携带ID认证卡抵达该充电站的指定位置进行停留充电，如

图16所示，在机器人停留后的0到10秒内，机器人每停留1秒会获得1分；在第



11到30秒内，每停留2秒会获得1分；在第31秒到60秒内，每停留3秒会获得1

分。

图15 充电站

图16 机器人携带认证卡进入

充电站

7. 健身器测试

宇航员在基地内除了工作和生活外，身体锻炼也是必不可少的，通过锻炼数

据可以掌握宇航员的健康状态。基地内设有建设器材，器材在投入使用之前，需

要机器人对器材进行稳定性以及锻炼数据的测试。

（1）将零件放置到健身器模型中间的圆轴上方可启动该任务；

（2）健身器材左右两侧各设有一个拉杆，如图17所示；

（3）机器人需要将两个拉杆推至中间位置如图18所示，任务完成获得50

分。



图17 健身器

图18 将拉杆调整到指定位置

8. 样品培育

火星基地内设有存储着种子与蚕虫两类实验物资的科学实验柜。机器人需要

激活“物资提取区”装置释放带有特征标识（二维码）的物资箱，通过图像识别

技术获取物品信息，确认信息后。机器人将储存盒放入科学实验柜的对应位置。

（1）场地中设有“物资提取区”，机器人需要到达该区域找到释放物资的

拉杆，如图19所示；

（2）每向上拉动1次拉杆，随机释放1个带有二维码的物资箱，如图20所示，

共4个，规则中展示的二维码为示例图片非竞赛所用；

（3）物资箱分为种子与蚕虫2类，每类2个。通过二维码进行区分；

（4）通过识别二维码获取物品信息。机器人需将物资箱放入科学实验柜的

对应位置，如图21所示，每正确摆放一个物资箱获得30分。

左拉杆

右拉杆



图19 物资提取区

图20 物资

图21 正确放入物资的科学实验柜

9. 科普实验

火星基地还承担着科普的作用，所以内设有实验装置，并通过通信网络对全

球进行科普直播。本次机器人将进行“点水成冰”（乙酸钠结晶）的冰雪实验。

在微重力“无容器”状态下，可以让物体以悬浮状态完成实验，从而让全球青少

年观察到不受地球重力、容器影响的材料物性变化。

（1）机器人需旋转装置下方的转柄，如图22所示；

（2）指针（乙酸钠粉末棒）对准透明液体球（过饱和乙酸钠溶液），转动

位置正确，指针与蓝色透明液体球接触，液体球结晶（变成深蓝色液体球）如图



23所示，实验完成获得50分。

图30 实验装置

图31 指针对准透明液体

球后液体球变成深蓝

（二）得分表

虚拟竞技 任务描述 数量
分

值

取卡认证 机器人携带 ID 认证卡在认证区停留 1 秒 1 20

漫步环形山 机器人经过平衡板，且满足停留时间 1 30

清除路障 机器人清理道路上所有碎石 1 20

激活对接舱 将食品物资箱放置在火星基地的食品储藏区 2 30



八、相关说明

1. 比赛中只允许一个机器人完成任务，且仿真开始时机器人在基地出发，

未处于基地的机器人在仿真时不会得分。仿真开始前除基地内，其它地区不得放

置任何零部件。非机器人获取的分数均为无效得分。

3. 启动后的机器人不得故意分离出部件或把零件掉落在场上，为了得分而

分离部件是犯规行为，系统将停止记分。

4. 在虚拟环境中机器人运行时，零件之间不得出现不相连情况，否则视为

违规。

获取零件
电池安装至电池仓内 1 30

零件安装至维修区内 1 30

补给充能

机器人需携带 ID 认证卡抵达充电站并停留，第 0 到 10 秒

内，每 1 秒获得
1

机器人需携带 ID 认证卡抵达充电站并停留，第 11 到 30

秒内，每 2 秒获得
1

机器人需携带 ID 认证卡抵达充电站并停留，第 31 秒到 60

秒内，每 3 秒获得
1

健身器测试 机器人需要将健身器材上的两个拉杆调至中间位置 1 50

样品培育
机器人需将棉花种子放入科学实验柜中对应位置 2 30

机器人需将蚕虫，放入科学实验柜中对应位置 2 30

科普实验 机器人激活实验装置完成科普实验 1 50



5．在注册报名环节，参赛选手须按照要求提供详细的参赛信息和身份信息，

如提供虚假信息，组委会将取消其竞赛资格。

6．比赛检录时，选手需提供有效身份证件（含：居民身份证、户口本、护

照、港澳通行证）。

7．竞赛期间，凡是规则中没有说明及有争议的事项由裁判委员会统一决定。

裁判委员会享有最终解释权和决定权。

8．为体现现场竞赛的公平性，如果参赛选手对裁判判罚产生疑问，可申报

仲裁进行调解，最终判决仍以裁判判定为准。

9、比赛准备

1．比赛开始前参赛选手需检查计算机、竞赛专用平台、网络设备是否能够

正常运行。

2．在赛前使用参赛账号登录竞赛专用平台。

3．竞赛开始前10分钟，竞赛场地开放下载，参赛选手下载竞赛场景后进入

一次仿真环境，确认无误后，等待比赛正式开始。

10、比赛期间

1．竞赛开始后，参赛选手搭建机器人并完成控制程序编写，进入仿真完成

任务。

2．单次仿真运行过程中，机器人如因速度过快、程序错误或参数设置错误

将所携带的物品（任务模型）抛飞或者掉落在场地上，该物品不失效，不恢复原

位。

3．在竞赛时间内，选手可以多次进入仿真环境进行测试、随时且多次重复

点击【提交分数】提交竞赛结果，系统将保留提交的最高成绩。如整场竞赛未点

击【提交分数】按钮，则本次竞赛无成绩。

4．竞赛结束后，比赛场景及提交分数通道关闭，选手提交的成绩无效。



11、评审机制

1．竞赛计分：在仿真中点击“提交成绩”后，系统会自动记录参赛选手提

交的分值。

2．参赛选手成绩按仿真分值进行排名。如果出现分值并列，则按如下原则

决定先后顺序：

（1）分值相同，则仿真用时少的选手排名在前。

（2）分值、仿真用时相同，则成绩提交时间早的选手排名在前。
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