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五五五五、、、、機器人創新設計與技能挑戰機器人創新設計與技能挑戰機器人創新設計與技能挑戰機器人創新設計與技能挑戰    
(一) 競賽目標競賽目標競賽目標競賽目標 

為了激發青少年的創新意識、鼓勵機器人愛好者在機器人搭建和使用中自主創新，

以創新為主題，設計製作各種新穎的機器人，經現場程式設計來完成，從而推動機器人

應用的不斷發展。 

((((二二二二)))) 參賽範圍參賽範圍參賽範圍參賽範圍    

1. 參賽組別：國小組，國中組，高中組 

2. 參賽人數：2人/團隊。 

3. 指導教師：1～2人。 

((((三三三三)))) 競賽過程競賽過程競賽過程競賽過程    

1. 現場機器人創新搭建和程式設計（含場地測試）。 

(1) 參賽隊的學生隊員檢錄後方能進入賽場。裁判員對參賽隊攜帶的器材進行檢

查，所有器材必須保持相對獨立，除機器人處理器、電機、電機驅動卡、感測

器等電子部件外，其他所有組成部分不得具備獨立功能，即其他所有零件不得

以任何方式組成部件。所攜帶的機器人主機中的程式必須被清空。參賽隊員不

得攜帶任何存放裝置、照相攝像設備及通信工具。 

(2) 所有參賽學生到場就位後，裁判長以抽籤方式決定任務專案及順序並公佈。 

(3) 參賽選手進行機器人的搭建及程式設計。 

注：競賽用電腦由各隊伍自行準備並攜帶進入比賽場地，組委會會在場地中準備必

要的供電設備。攜帶的電腦中，禁止存儲已編寫完畢的和競賽任務相關的程式檔，裁判

員有權利隨時對各隊伍電腦進行必要的檢查。 

(4) 參賽選手在規定時間內完成機器人搭建、程式設計調試後，進行抽籤，按照抽
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籤編號將機器人排列在賽場與之相對應的指定位置。 

2. 搭建機器人創新點與設計思路陳述與答辯。 

(1) 參賽隊兩名隊員均須參加陳述與答辯。 

(2) 陳述與答辯後將機器人放回原來的位置。 

3. 現場技能挑戰。 

(1) 按抽籤順序逐隊進行。 

(2) 參賽隊員在指定位置領取自己的機器人後進入賽場的比賽區，在 1分鐘內未到

場的參賽隊或只有 1名隊員到場均被視為棄權。 

(3) 參賽隊員將自己的機器人放入出發區，機器人的任何部分及其在地面的投影不

能超出出發區。 

(4) 啟動前準備工作不超過 1分鐘，完成準備工作後，參賽隊員應向裁判及時示意。 

(5) 參賽隊員在裁判給出“開始”啟動命令後，可以觸碰一個按鈕或給感測器一個

信號去啟動機器人。在“開始”命令前啟動機器人將被視為“誤啟動”並受到

警告或處罰。 

(6) 機器人一旦啟動，就只能受自帶的控制器中的程式控制，參賽隊員不得以任何

工具、任何方式“遙控”機器人，或在場地上及周圍環境以任何方式引導機器

人的行動。參賽隊員不得接觸機器人（重試的情況除外）；啟動後的機器人不

得故意分離出部件或把機械零件掉在場上。偶然脫落的機器人零部件，由裁判

隨時清出場地。為了策略的需要而分離部件是犯規行為；啟動後的機器人如因

速度過快或程式錯誤完全越出場地邊界，或將所攜帶的物品拋出場地，該機器

人和物品不得再回到場上。 

(7) 機器人在運行中如果出現故障，參賽隊員可以向裁判員申請重試。裁判員同意
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重試後，場地狀態保持不變，參賽隊員可將機器人移回出發區，重新啟動；每

輪比賽只能有一次重試機會，重試期間計時不停止，也不重新開始計時；重試

前機器人所完成的任務無效。 

(8) 參賽隊在規定競賽時長內完成技能任務並返回出發區後，裁判即刻停止計時，

結束比賽；如未在規定競賽時長內完成技能任務，裁判給出結束命令後，參賽

隊員應立即切斷機器人的電源，並不得與場上的機器人或任何物品接觸。 

(9) 裁判記錄場上狀態，填寫記分表。參賽隊員應確認自己的得分並簽字，並儘快

將自己的機器人放回指定位置。 

(10) 裁判或志願者將場地恢復到啟動前狀態。 

(11) 技能挑戰為兩輪，參賽隊在第一輪比賽結束後，允許簡單維修機器人但不得重

新下載程式，更不能打亂下一輪出場順序。 

((((四四四四)))) 競賽時長競賽時長競賽時長競賽時長    

1. 現場機器人創新搭建、程式設計（含場地測試）：國小組 120 分鐘，國中組 110

分鐘，高中組 100分鐘。 

2. 搭建機器人創新點與設計思路陳述與答辯：陳述不超過 3分鐘，答辯 2分鐘。 

3. 現場技能挑戰：國小組 60秒，國中組 70秒，高中組 80秒。 

((((五五五五)))) 技能主題技能主題技能主題技能主題    

球類競技。 
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((((六六六六)))) 技能場地技能場地技能場地技能場地    

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 場地尺寸長、寬各為 3000mm。場地四周裝成白色木質圍欄，欄高 200mm，厚

15～20mm。 

2. 場地地面為燈箱布或亞光相紙鋪設而成，所有線條直接噴繪在地面材質上，4條

黑色引導線寬度為 20mm。 

3. 藍色機器人出發區尺寸長、寬各為 300mm，出發區域內無黑色引導線。 
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4. 足球技能挑戰區：尺寸為長 1000mm、寬 600mm；兩根圓形木質球門立柱尺寸

為高 200mm、直徑 50mm，一根木質球門橫樑尺寸為長 400mm、寬 40mm、

高 40mm；立柱與底板、立柱與橫樑均用雙面膠粘貼；球門無網，與罰球點垂

直並居中，罰球點直徑 50mm；比賽用“足球”為標準白色乒乓球。 

5. 籃球技能挑戰區：尺寸為長 1000mm、寬 600mm；籃筐直徑 150mm，與場地

底板垂直距離為 400mm，材質為塑膠或鐵絲，無網；籃筐與高 300mm、寬

100mm、厚 20mm 的木質“籃板”垂直固定，木質板的另一端連接在場地圍

欄水準居中的位置；投籃區與籃筐在同一直線並居中，外徑尺寸為長 300mm、

寬 148mm、黑線寬度為 20mm；比賽用“籃球”為標準白色乒乓球。 

6. 保齡球技能挑戰區：尺寸為長 1000mm、寬 600mm；球道寬 200mm,兩側木質

圍欄長 600mm、高 50mm、厚 20mm；球瓶區為長 100mm 的等邊三角形；

放置六個圓柱塑膠球瓶直徑 25mm、高 50mm，空心；拋球線，寬 20mm、長

200mm；木質球架長 40mm、寬 40mm、高 100mm，與黑色引導線和拋球線

平行垂直距離均為 150mm，微凹；比賽用球為標準英式或美式高爾夫實物球。 

7. 高爾夫球技能挑戰區：尺寸為長 1000mm、寬 600mm；“球洞”為一繪製在地

面上的直徑 100mm的空心圓；木質球托直徑 30mm、高 5mm，微凹；球洞與

球托的圓心在同一直線；比賽用球為標準英式或美式高爾夫實物球。 

8. 機器人比賽場地環境為冷光源，低照度，無磁場干擾。但由於一般賽場環境的不

確定因素較多，例如，場地表面可能有紋路和不平整，邊框上有縫隙，光照條

件有變化等。參賽隊在設計機器人時應考慮各種應對措施。 

((((七七七七)))) 技能任務技能任務技能任務技能任務    
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1. 國小組：機器人由出發區啟動後，在規定競賽時長內連續完成兩種球技挑戰（球

種和順序由裁判長現場抽籤公佈）並返回出發區。 

2. 國中組：機器人由出發區啟動後，在規定競賽時長內連續完成三種球技挑戰（球

種和順序由裁判長現場抽籤公佈）並返回出發區。 

3. 高中組：機器人由出發區啟動後，在規定競賽時長內連續完成全部球技挑戰（順

序由裁判長現場抽籤公佈）並返回出發區。 

4. 技能解析： 

足球：為罰點球一次，球由裁判提前放置；機器人可採用整體或部分運動撞擊足球

的方式；足球完全越過球門線即為進球。 

籃球：為定點投籃一次，球由選手于機器人出發前預裝；投籃時，機器人必須有任

意一部分垂直投影位於“投籃區”範圍內；可採用彈射、拋投等各種方式進行投籃，但

力量不能威脅到周邊人員安全或破壞場地；機器人扔出的籃球如果沒有撞擊或剮蹭在

“籃板”上，則視為任務失敗；籃球整體穿過籃筐即為進球。 

高爾夫球：為“揮杆”擊球一次，球由裁判提前放置；機器人上必須具有能獨立揮

動的“杆”狀構件，如採用機器人車體撞擊方式，則視為任務失敗；高爾夫球垂直投影

任意一部分越過“球洞”邊緣，即為進球。 

保齡球：為自主取球並“滑步”拋擊球瓶一次，即機器人必須將球完全從球托上取

下並拋入球道；如直接對球托上的球採取撞擊、撥動等方式使其進入球道，則視為任務

失敗；保齡球擊倒任意數量球瓶即為擊球有效；球和球瓶由裁判提前放置。 

返回：機器人完成所有任務後，垂直投影的任意部分進入“出發區”則視為機器人

返回，記時停止，比賽結束；當機器人沒有完成所有任務之前可隨意進入或經過出發區，

此時不被視為返回，比賽正常進行。 
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((((八八八八)))) 機器人機器人機器人機器人    

1. 自備機器人散件器材不限，可以是機器人套材，亦可根據參賽選手實際情況攜帶

其他材料，允許混合使用；鼓勵搭建材料的多樣化。 

2. 現場機器人搭建前，所有自備散件必須通過裁判檢查，並確認機器人主機中的程

式已被清空。 

3. 每支參賽隊只能使用一台機器人。 

4. 出發區內，機器人外形最大尺寸不得超過長 300mm、寬 300mm、高 300mm。

開始比賽後（包括完成任務返回出發區時），機器人可以超出此尺寸限制。 

5. 機器人上必須標示參賽隊編號。在不影響正常比賽的基礎上，機器人可進行個性

化的裝飾，以增強其表現力和容易被識別。 

6. 機器人所用的控制器、電機、感測器及其他結構件數量不限。但機器人的控制器、

電機、感測器必須是獨立的模組。機器人的重量不得超過 3kg。 

7. 機器人上的所有零部件必須可靠固定，不允許分離或脫落在場地上。 

8. 為了安全，機器人所使用的直流電源電壓不得超過 12V。 

9. 不允許使用有可能損壞競賽場地的危險策略。 

10. 機器人限通過“按下按鈕”或“給感測器信號”的方式進行啟動，成功啟動後

機器人必須自主運行。 

((((九九九九)))) 評分標準評分標準評分標準評分標準    

1. 現場搭建：占選手成績的 30%。 

(1) 創意：30分。 

(2) 外觀：10分。 

(3) 製作工藝：30分。 
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(4) 任務策略及演算法：30分。 

2. 陳述與答辯：占選手成績的 10%。 

3. 技能挑戰：占選手成績的 60%。 

(1) 國小組：在 60 秒內連續完成兩種球技挑戰並返回出發區。其中，每完成一種

球技專案的基本動作（如將足球踢向球門方向、將籃球拋出撞擊籃板、按要求

擊打高爾夫球、將保齡球拋入球道）計 30分，成功返回出發區計 20分；每球

技項目如出現“進球”（如足球進門、籃球入筐、高爾夫球進洞、保齡球擊倒

至少一個球瓶）則每進一球加 10分，滿分 100分。 

(2) 國中組：在 70 秒內連續完成三種球技挑戰並返回出發區。其中，每完成一種

球技專案的基本動作（如將足球踢向球門方向、將籃球拋出撞擊籃板、按要求

擊打高爾夫球、將保齡球拋入球道）計 20分，成功返回出發區計 10分；每球

技項目如出現“進球”（如足球進門、籃球入筐、高爾夫球進洞、保齡球擊倒

至少一個球瓶）則每進一球加 10分，滿分 100分。 

(3) 高中組：在 80 秒內連續完成全部球技挑戰並返回出發區，其中，每完成一種

球技專案的基本動作（如將足球踢向球門方向、將籃球拋出撞擊籃板、按要求

擊打高爾夫球、將保齡球拋入球道）計 18 分，成功返回出發區計 8 分；每球

技項目如出現“進球”（如足球進門、籃球入筐、高爾夫球進洞、保齡球擊倒

至少一個球瓶）則每進一球加 5分，滿分 100分。 

(4) 規定競賽時長內完成技能任務，每提前 1秒加 1分。 

(5) 未按規定順序完成的專案，該項目不計分。 

((((十十十十)))) 競賽違規競賽違規競賽違規競賽違規    

1. 參賽隊每遲到 1分鐘判罰 10分，如果 2分鐘後仍未到場，則取消比賽資格。 
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2. 第 1次誤啟動將給予警告，第 2次誤啟動將取消比賽資格。 

3. 策略分離部件視為違規，情節嚴重者取消比賽資格。 

4. 機器人高速衝撞場地設施並導致損壞，第 1次給予警告，第 2次則取消比賽資格。 

5. 比賽中，參賽隊員有意接觸比賽場上的物品或機器人，將被取消比賽資格。偶然

的接觸可以不當作犯規，除非這種接觸直接影響到比賽的最終得分。 

6. 不聽從裁判的指示將被取消比賽資格。 

7. 使用電腦內事先編寫好的程式，在賽場內使用移動存放裝置和通信工具，將立即

取消比賽資格。 

((((十一十一十一十一)))) 相關說明相關說明相關說明相關說明    

1. 未在競賽時間內參加比賽視為棄權。 

2. 比賽期間，凡是規則中沒有說明的事項由裁判組決定。 

3. 本規則是實施裁判工作的依據，在競賽過程中裁判有最終裁定權。 


