
无人机编程赛规则

一、比赛主题

比赛主题为“激情速度，超越自我”。

二、比赛内容

（一）通用内容

比赛过程将全面检验参赛选手无人机操控能力、心理素质、编程能

力和随机应变能力，以此来提高青少年对无人机的兴趣，挖掘青少年的

创新潜力。

（二）分级/分组内容

1.选手报名组别按参赛选手（在本年 9 月以后的）在读学段分为小

学组、初中组、高中组（含中职）。

2.本赛项以个人形式报名。

三、比赛场地（道具）

无人机图形化编程挑战赛场地（道具）

比赛在室内场地进行，现场布置，以下是比赛场地示意图：

赛项任务 适用组别
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小学组

初中组

高中组（含中职）



地图尺寸区域为 4.5m×4.5m，场地比赛区域为 4m×4m 大小，设有 A、

B、C三个区域。

A 区：A 区为 4m×1m 方形区域。其中 M、N为无人机起飞点，是边长

为 20cm 的正方形；A1、A2 为两个标记点，用于放置电子靶，靶面尺寸

为 20cm×10cm，靶中心离地高度以现场公布为准；A3、A4 位置固定，可

以更换放置不同的二维码（尺寸均为 20cm×20cm），可用于辅助定位及

捕获任务。

B 区:B 区为 4m×1m 方形区域。B1、B2 为两个标记点，用于放置圆

门，圆门内部直径不小于 70cm，中心离地高度以现场公布为准。

C 区：拍摄区为 4m×2m 方形区域。其中 C1、C2、C3 为固定不变二

维码（尺寸均为 20cm×20cm），用于辅助定位；C4处有一个 30cm×30cm

方形区域，该区域内放置一个 30cm×30cm×30cm 的立方体目标物，6个



面颜色互不相同，且目标物 4 个侧面分别标有数字 1、2、3、4。

四、比赛规则和得分

无人机图形化编程挑战赛

1.比赛规则

该赛项分为抽签和比赛环节。调试开始前，参赛选手抽签决定起飞点

及目标物数字，抽签结束后保留抽签结果并由工作人员记录。

小学组抽签抽 1 个数（1~4 中的 1个数）。抽签为奇数的起飞点为 M，

击倒电子靶 A1，捕获二维码 A3，穿越圆门 B1；抽签偶数的起飞点为 N，

击倒电子靶 A2，捕获二维码 A4，穿越圆门 B2。并且抽中的数对应目标

物拍摄任务中的数字。

初中组、高中组（含中职）抽签抽 3 个数（1~4 中的 3 个数）。抽签

中奇数居多的起飞点为 M，击倒电子靶 A1、A2（顺序无要求），捕获二维

码 A3、A4（顺序无要求），穿越圆门 B1；抽签偶数居多的起飞点为 N，

击倒电子靶 A1、A2（顺序无要求），捕获二维码 A3、A4（顺序无要求），

穿越圆门 B2。并且抽中的数对应目标物拍摄任务中的数字。

每位参赛选手有 10分钟时间用于比赛。参赛选手进入比赛场地前须

清除编程软件中所有程序和拍摄的所有照片并交给裁判检查，同时裁判

根据组别在 A3、A4 对应位置放置随机二维码。参赛选手进入场地开始比

赛，10分钟计时开始。参赛选手根据自己的需求调整目标物方位且保证

目标物与地图上的 C4方形区域重合，整个比赛过程中只有一次调整机会。

参赛选手自行决定是否使用场地中已有的二维码辅助定位，不允许参赛

选手增加放置其他二维码。



比赛时，任务顺序无要求，超过 10分钟比赛自动终止。比赛结束后，

参赛选手须与裁判核对成绩并签字。该赛项排名以最终得分为第一评判

标准，分数高者排名靠前；最终得分相同时以比赛用时为第二评判标准，

用时少者排名靠前。

2.比赛评分

（1）打靶

在 A区域内，通过红外虚拟射击的方式进行打靶。小学组仅在对应位

置放置 1 个电子靶（A1或 A2），初中组、高中组在 A1、A2 位置均放置电

子靶。

小学组：击倒电子靶，得 20分；

初中组、高中组：每击倒一个电子靶得 10分。

（2）捕获二维码

飞行过程中，无人机识别读取对应的二维码 ID，并对其进行拍摄，

被拍摄二维码完整视为捕获成功。读取二维码 ID结果由选手告知裁判。

小学组：正确读取二维码 ID，得 20 分；成功捕获二维码，得 20分；

初中组、高中组：每正确读取 1个二维码 ID，得 10 分；每成功捕获

1个二维码，得 10分。

（3）穿越圆门

小学组、初中组、高中组均在对应位置放置 1个圆门（B1或 B2）。

小学组：完成圆门穿越，得 20分；

初中组、高中组：完成圆门穿越，得 10分。

（4）拍摄



在 C区域内，对抽签面进行拍摄，拍摄面与抽签结果相同且能辨认出

被拍摄的数字，视为拍摄成功。

小学组：完成拍摄，得 20分；

初中组、高中组：每完成一个数字拍摄，得 10分。

（5）降落

参赛选手提前告知裁判准备结束比赛，无人机安全降落，桨叶停止转

动，裁判按下计时器停止计时，比赛结束。超过10分钟比赛自动终止。

该赛项，小学组、初中组、高中组（含中职）满分均为100分。

3.补充说明

（1）比赛过程中参赛选手如果在总时间 10分钟内未安全降落，视

10分钟截止时已完成任务总得分为最终得分，比赛结束，用时记为 10

分钟；

（2）比赛时，任务顺序无要求，选手自行决定完成任务的顺序，可

一次性完成所有任务，也可以逐一完成单项任务累计完成所有任务。比

赛过程中，无人机如有降落情况，必须从对应的起飞点重新起飞出发，

继续完成剩余任务。以小学组抽签为奇数举例：起飞后完成打靶任务，

降落后将无人机放回到起飞点 M，重新起飞完成目标物拍摄任务，降落

后将无人机放回到起飞点 M，再次起飞完成捕获二维码任务，降落后将

无人机放回到起飞点 M，再次起飞完成穿越圆门任务，最终降落，无人

机桨叶停止转动，裁判按下计时器停止计时，完成比赛；

（3）10 分钟计时开始后不暂停。比赛过程中无人机因碰撞等原因造

成不能正常使用，可更换器材（建议自带备用机），计时不暂停；



（4）比赛过程中如发现无人机即将触碰场地内任何道具，为了防止

扣分，可暂停程序使无人机降落，并将无人机放回对应起飞点重新出发；

（5）比赛过程中如发现无人机即将飞出地图区域，为了防止扣分，

可暂停程序使无人机降落，并将无人机放回起飞点重新出发；

（6）比赛必须程控飞行，不得使用遥控对飞机进行控制，无人机降

落前不得接触无人机；

（7）比赛过程中建议佩戴眼睛护具（护目镜或眼镜）。

4.违规

（1）飞行过程中，无人机触碰场地内任何道具，每次扣 2 分；

（2）飞行过程中，无人机飞出地图尺寸区域（4.5m×4.5m），每次扣

5分，并终止无人机飞行，无人机须从起飞点重新出发；

（3）飞行过程中，飞行高度明显超出 2 米限高，每次扣 5 分；

（4）飞行过程中，出现危及他人安全的情况，扣 10分并终止本次比

赛，之前完成的任务及得分有效，比赛时间记为 10分钟；

（5）飞行过程中人为触碰飞行器，扣 10分并终止本次比赛，之前完

成的任务及得分有效，比赛时间记为 10分钟。

五、参赛技术要求

为保证各位参赛选手的大赛公平性，禁止使用自己携带已改装电机

或加装电池的无人机，无人机图形化编程挑战赛由选手自己携带符合比

赛要求的器材。

无人机图形化编程挑战赛

参赛选手携带的无人机器材须满足以下参数要求：



重量：整体重量不超过 150g（含电池、防护罩）

电机：空心杯，带保护

电池：锂电池额定容量不超过 1200mAh，标称电压不超过 3.8V

轴距：大于 100mm，小于 150mm

定位：光流定位

无人机图形化编程挑战赛实行现场编程，参赛选手需要自行携带编

程使用设备。



附件一： 计分表

计分表

1.无人机图形化编程挑战赛计分表（小学组）

参赛人： 参赛队号： 组别：□小学组

抽签结果： 起飞点：

事项 分值 成绩

得

分

完成打靶 +20

正确读取二维码 ID
二维码 ID 记录

+20

成功捕获二维码 +20

成功穿越圆门 +20

完成拍摄
拍摄结果记录

+20

扣

分

触碰场地内任何道具 -2/次

无人机飞出地图尺寸区域（4.5m×4.5m） -5/次

飞行高度明显超出 2 米限高 -5/次

出现危及他人安全的情况 -10/次

飞行过程中人为触碰飞行器 -10/次

得

分

比赛全程是 10分钟，超过 10分钟终止比赛，

无法继续比赛计时为 10 分钟（满分 100 分）
——

时间 ——

最终得分： 最终时长：



2. 无人机图形化编程挑战赛计分表（初高中组）

参赛人： 参赛队号： 组别：□初中组 □高中组（含中职）

抽签结果： 起飞点：

事项 分值 成绩

得

分

完成打靶（最高分 20 分） +10/个

正确读取二维码 ID

（最高分 20 分）

二维码 ID 记录
+10/个

成功捕获二维码（最高分 20 分） +10/个

成功穿越圆门 +10

完成拍摄

（最高分 30 分）

拍摄结果记录
+10/个

扣

分

触碰场地内任何道具 -2/次

无人机飞出地图尺寸区域（4.5m×4.5m） -5/次

飞行高度明显超出 2 米限高 -5/次

出现危及他人安全的情况 -10/次

飞行过程中人为触碰飞行器 -10/次

得

分

比赛全程是 10分钟，超过 10分钟终止比赛，

无法继续比赛计时为 10 分钟（满分 100 分）
——

时间 ——

最终得分： 最终时长：
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