
TGE 引擎虚拟机器人挑战赛项

赛项简介：

TGE 引擎虚拟机器人挑战赛包含“腾讯扣叮仿真机器人模拟

赛”和“腾讯扣叮创意编程赛”两大子赛项。

其中，腾讯扣叮仿真机器人模拟赛是面向 6-18 岁青少年推

出的多任务型赛项。参赛选手作为指挥官和工程师将负责此次火星

科研考察任务。任务发生 1：1 等比还原火星的 3D 虚拟仿真空间内，

你将在洛厄尔陨击坑附近降落，前往南极高原建立基地坐标。途中存

在施密特陨击坑、菲利普斯陨击坑、格林陨击坑分别有矿物采集、观

测设备放置、火星水探测 三个科研考察任务。每完成一个任务平台

将自动统计对应得分，最终按照积分进行排名。

另一子赛项腾讯扣叮创意编程赛是面向 6-18 岁青少年推出

的创意编程赛项。参赛青少年围绕特定主题，设计编程创意作品，

并通过向评委进行作品展示和问辩的方式进行竞赛，赛事评委针

对作品主题创作、程序设计、艺术审美等多角度进行评审。



腾讯扣叮仿真机器人模拟赛
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一、竞赛目的

为了考察青少年对计算机编程和人工智能等有关知识的综合运

用情况，激发和培养青少年的创新能力与逻辑思维能力，我们设立腾

讯扣叮仿真机器人竞赛项目，以虚拟仿真技术为基础，以火星探索为

项目背景，参赛选手在仿真火星中以工程师角色设置火星探索车，使

用编程、路线识别、自动控制等中和技术完成特定任务的竞赛形式，

激发中小学生投入人工智能编程学习，普及我国编程教育、提升学生

编程能力、培养学生计算机思维及创新仪式、引导学生主动思考、提

高探究问题以及解决问题的能力，培养创新思维拔尖人才。

二、参赛对象

1.参赛组别：小学组、初中组、高中组（含中专、职高）。

2.参赛人数：1 人

3.指导教师：1-2 人。

组别确定：以地方教育行政主管部门（教委、教育厅、教育局）

认定的选手所属学段为准

三、参赛工具

本次比赛，所有组别参赛选手需使用基于国产自研的 TGE 引擎研

发的腾讯扣叮虚拟仿真平台根据比赛内容和任务进行比赛竞技，免费

提供给参赛选手使用。



四、竞赛任务

（一） 比赛场景

比赛在 3D 虚拟仿真空间中进行，此次在虚拟仿真空间真实的等

比模拟火星南极地形地貌，参赛选手作为指挥官和工程师将负责此

次火星科研考察任务。探索机器人将在洛厄尔陨击坑附近降落，前往

南极高原建立基地坐标。途中存在施密特陨击坑、菲利普斯陨击坑、

格林陨击坑分别有矿物采集、观测设备放置、火星水探测 三个科研

考察任务。

（二）虚拟机器人

基于腾讯 Robotics X 机器人实验室顶级机器人在 3D 空间中进

行等比的仿真还原，保留 Robotics X Max 机器人的真实特性的同时，

基于教学和赛事场景补充机器人能力，学生可在仿真平台内通过图形

化积木编程等方式，控制机器人完成挑战任务。



（三）任务地图

任务地图示意如下图所示：



（四）计分规说明

当到达南极点或 5 分钟倒计时结束时，统计最终得分。

总得分 = 到达南极任务分 + 矿物收集任务分 + 观测点放置任务

分 + 火星水探测任务分 + 奖励分

（五）得分点说明

任务：到达南极

火星南极具有特殊的地理特性，可能作为后续人类移民的目的地之

一，希望你在此建立通讯基地。但由于无法直降落在南极，请控制探

索机器人，前往目标点南极。

完成分数：100 分，未完成不得分。

任务：矿物采集

火星可能存在富有微生物的土壤，请前往施密特陨击坑、菲利普斯陨

击坑、格林陨击坑进行考察，根据陨击坑情况，通过控制机械臂并收

集微生物矿物。

完成分数：100 分，未完成不得分。

任务：观测点建立

火星南极具有特殊的地理特性，可能地磁或者气候的变化，请前往施

密特陨击坑、菲利普斯陨击坑、格林陨击坑进行考察，根据陨击坑情

况，放置监测设备建立观测点。



完成分数：100 分，未完成不得分。

任务：火星水源观测

火星南极具有特殊的地理特性，可能地磁或者气候的变化，请前往施

密特陨击坑、菲利普斯陨击坑、格林陨击坑进行考察，根据陨击坑情

况，放置监测设备建立观测点。

完成分数：100 分，未完成不得分。

奖励分：

火星探索机器人的电池容量仅能支持 5 分钟运动，但可长时间支持

间断通讯。因此越早到达火星基地，后续可通讯时间越长。

奖励分计分方式：根据剩余时间计算，每早到 1 秒增加 2 分，

五、评分标准制定原则、评分方法、评分细则

（一）评分标准的制订原则

本着公平公正公开原则，比赛平台本身具备系统的赛事评分能

力，根据既定的任务点和任务进行积分排名，全称无主观评判，保证

赛事公平公正。

同时基于赛事结果可追溯以及公正原则，所有赛事成绩可经过主

办方和赛事委员会统一后进行核验和复盘，确保赛事公正公平。



地区初赛、大区复赛采用一套评分标准。

六、可参考使用的比赛器材、技术平台和场地要求

（一）可参考使用的比赛器材

1. 准备可联网电脑 1 台并安装腾讯扣叮虚拟仿真软件（免费使

用）；

2. 使用国产图形化编程软件对虚拟机器人进行操作和控制；

比赛前可在平台中进行仿真练习；

赛事对电脑有一定的性能要求，建议使用电脑的最低配置如下

表。

（二）竞赛场地和环境标准

全虚拟平台进行比赛，竞赛场地及环境标准一致，虚拟仿真平台

对硬件环境要求如下：

推荐配置

类别 配置

CPU
Intel® 酷睿™ i5 7200U （第七代低电压 3.1GHz 2 核 4 线

程） 及以上

内存 4GB 以上

显卡 Intel® HD Graphics 620 （核芯显卡），独显更佳



操作系统 Windows10 64 位 或 Windows7 64 位

最低配置

类别 配置

CPU
Intel® 酷睿™ i5 7200U（第七代低电压 3.1GHz 2核 4线程）

及以上

内存 4GB 以上

显卡 Intel® HD Graphics 620 （核芯显卡），独显更佳

操作系统 Windows10 64 位 或 Windows7 64 位



腾讯扣叮仿创意编程大赛

一、赛事目的

编程是人与机器之间交流的基本方式，也是实现智能机器人的基

础能力，在智能机器人应用场景中发挥基础性作用。随着互联网、大

数据、人工智能时代的来临，学习编程可以从基础上培养青少年对人

工智能的认知、素养和兴趣。

为了考察青少年对计算机编程和人工智能等有关知识的综合运

用情况，激发和培养青少年的创新能力与逻辑思维能力，我们设立腾

讯扣叮创意编程竞赛项目，旨在通过竞赛形式，激发中小学生投入人

工智能编程学习，普及我国编程教育、提升学生编程能力、培养学生

计算机思维及创新仪式、引导学生主动思考、提高探究问题以及解决

问题的能力，培养创新思维拔尖人才。

二、赛事简介

参赛青少年将利用国内自主研发的编程软件平台腾讯扣叮，软件

平台免费提供给参赛选手，使用图形化编程语言或 python 语言和相关

人工智能技术，围绕特定主题，设计编程创意作品，并通过向评委进

行作品展示和问辩的方式进行竞赛，赛事评委针对作品主题创作、程

序设计、艺术审美等多角度进行评审。



三、参赛范围

1.参赛组别：小学组、初中组、高中组（含中专、职高）。

2.参赛人数：1 人

3.指导教师：1-2 人（可空缺）。

组别确定：以地方教育行政主管部门（教委、教育厅、教育局）

认定的选手所属学段为准。

四、比赛环境

1.竞赛工具：腾讯扣叮创意实验室和 python 实验室等。

2.网络环境：在能满足竞赛需求的联网环境下进行。

3.浏览器：谷歌浏览器 Chrome75 及以上。

4.编程电脑：Win 7 及以上操作系统，参赛选手自备竞赛用笔记

本电脑，并保证比赛时笔记本电脑电量充足（可自备移动充电设备）。

五、比赛内容

（一）编程语言

小学组推荐使用创意实验室；初中组使用创意实验室或 python

实验室二选一；高中组推荐使用 python 实验室。

（二）比赛形式

参赛选手在规定的时间周期内登录官方竞赛平台，围绕官方公布



的主题进行创意创作，并在线提交作品。

作品类型不限，包括但不限于 AI 工具、创意工具、创意游戏、

创意动画等；作品运行总时长 1-5 分钟；可多次提交作品，以最后一

次提交为准。

评委将根据主体创意、程序设计、艺术审美、功能实现和用户体

验等多个维度对作品进行评分，根据评分高低决定成绩排名。

六、评分标准

比赛评委将对选手作品进行评分，具体评分标准如下：

指标 描述 分值

主题创作

1. 作品主题明确，创意原创，无抄袭。 10 分

20 分2. 作品创意独特，表达形式新颖，具有想象

力和表现力。
10 分

程序设计

1. 程序设计思路清晰，逻辑结构严谨合理，

代码规范，算法便捷，可读性强。
20 分

40 分
2. 程序设计有创新性，功能多样，使用多种

算法和代码语言，创新性解决实际问题。
20 分

艺术审美

1. 作品界面设计合理，符合用户使用习惯。 10 分

15 分
2. 多媒体元素使用恰到好处，具有一定艺术

感，能较好突出主题，角色与内容能很好互

动。

5 分

功能实现 1. 贴近现实生活，与 AI 能力相结合，具备使 5 分 10 分



用价值或潜力。

2. 作品结构完整，实现逻辑清晰，功能完整。 5 分

用户体验

1. 交互便捷，操作流畅，程序稳定，用户体

验良好。
10 分

15 分
2. 能与实际生活相结合，具备使用价值或潜

力。
5 分

附件 1：创意编程赛项评审标准评分表

指标 指标描述 分值 得分 备注

主题

创作

1.作品主题明确，创意原创，无抄袭。 10 分

2.作品创意独特，表达形式新颖，具有想象力

和表现力。
10 分

程序

设计

1.程序设计思路清晰，逻辑结构严谨合理，代

码规范，算法便捷，可读性强。
20 分

2.程序设计有创新性，功能多样，使用多种算

法和代码语言，创新性解决实际问题。
20 分

艺术

审美

1.作品界面设计合理，符合用户使用习惯。 10 分

2.多媒体元素使用恰到好处，具有一定艺术

感，能较好突出主题，角色与内容能很好互动。
5 分



功能

实现

1.贴近现实生活，与 AI 能力相结合，具备使

用价值或潜力。
5 分

2.作品结构完整，实现逻辑清晰，功能完整。 5 分

用户

体验

1.交互便捷，操作流畅，程序稳定，用户体验

良好。
10 分

2.能与实际生活相结合，具备使用价值或潜

力。
5 分

附件 2：创意编程赛项结果评审表

评审结果汇总表

姓名 编号
参赛选手得分

组别 语言

指标 指标描述 指标分值 A 评委 B 评委 C 评委

主题创作

1.作品主题明确，创意原创，无抄袭。 10 分

2.作品创意独特，表达形式新颖，具有想象力和

表现力。
10 分

程序设计

1.程序设计思路清晰，逻辑结构严谨合理，代码

规范，算法便捷，可读性强。
20 分

2.程序设计有创新性，功能多样，使用多种算法 20 分



和代码语言，创新性解决实际问题。

艺术审美

1.作品界面设计合理，符合用户使用习惯。 10 分

2.多媒体元素使用恰到好处，具有一定艺术感，

能较好突出主题，角色与内容能很好互动。
5 分

功能实现

1.贴近现实生活，与 AI 能力相结合，具备使用

价值或潜力。
5 分

2.作品结构完整，实现逻辑清晰，功能完整。 5 分

用户体验

1.交互便捷，操作流畅，程序稳定，用户体验良

好。
10 分

2.能与实际生活相结合，具备使用价值或潜力。 5 分

汇总

最终得分
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