
 
2019 年浙江省青少年电脑机器人竞赛 

虚拟机器人竞赛规则—华夏文明 
 

1.竞赛目标 

通过信息技术创新手段，以虚拟机器人为载体模拟实现综合技能比赛过程，使青少年

对机器人的搭建和编程产生兴趣，增进了解，实现机器人的大众化。旨在考核参赛选手对

操控智能机器人相关知识的综合运用能力，有助于提高学生的动手与动脑能力。本届比赛

主题为“华夏文明”。通过用机器人模拟古代文明典故，加深青少年对华夏文明了解，培

养青少年的创新科技探索能力，激发青少年的民族精神和文化自信。 

2.竞赛环境 

一、软件环境 

（1）操作系统：WINDOWS98/2000/XP（NetFramework1.1 DirectX9.0c） 

（2）比赛系统：纳英特3D机器人仿真系统软件 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、硬件环境 

（1）电脑硬件配置:CPU600MHZ以上,内存128M以上，显卡8M支持3D（推荐配置CPU1G，

内存256M，显卡32M支持3D)。 

（2）电脑数量:组委会提供竞赛现场编程用电脑（一人一机），参赛选手不允许携带任

何可以复制文件的工具进入竞赛现场（如 U盘等）。 

 

 

 



3.比赛场地说明 

3.1.场地 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 1 参考场地 

图 1是比赛场地的示意图，起始区，任务的位置只是示意。    

3.2.赛场规格与任务要求 

3.2.1 比赛场地的尺寸为长 503*335 像素，场地有 6*4个十字拼装块组成，其中中间

8个拼装块是可换的代表快乐马拉松。 

3.2.2 场地上黑色引导线宽 2像素，灰色线是区分拼装块使用的（不作为轨迹引导线，

机器人不得沿此线行走）。 

3.2.3 场上有一块橙色起点，是机器人的出发区（位于场地四周，具体位置现场公布）。

机器人要从出发区启动，完成任务后回到出发区。 

3.2.4 司南辨向：机器人离开出发区，进入某个十字线拼装块的某个分区将车头朝南

停下至少 2秒钟。进入分区的含义是机器人与该分区内（不含黑色引导线）的地面接触，

车头朝南的含义是机器人车头朝向正南方向。具体位置及方向现场公布，机器人离开该分

区裁判员计分。如下图参考图所示： 

 

 

 

 

 

                           参考示意图 

3.2.5 神农尝百草：共 5 个色块，代表“百草”，其中有 2 个红色块，3 个路色块，

机器人需要巡线走，识别出 2个红色块，并停留 2秒钟闪灯示意找到红色块，如果停留错

误或闪灯错误，每个扣 5 分，正确每个得 10 分。神农尝白草的位置及色块位置分布现场

公布。 
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3.2.6 愚公移山： “山石”采用易拉罐模型表示，向上直立。“山石”被布置在黑色

引导线或它们的交叉点上。移除“山石”的标准是把它移动到不再与黑色引导线接触的地

方，机器人完全脱离该任务拼装块，裁判员计分。在完成此任务期间，除可换瓶装块外，

不得穿插其它任务，一旦插入其它任务本任务即告结束，但已有的得分有效。具体位置及

数量现场公布，机器人每成功移除一个“山石”计 10分。全部移除，加计 10分。 

 

 

 

 

 

 

3.2.7 神秘任务：该任务的具体要求由比赛现场赛题给出，任务模型为往届使用的任

务模型，要求参赛机器人具备基本的巡线、抓取、放置、声光指示等功能，可完成此任务。 

3.2.8 张骞出使：如图所示，5 根长为 250～300mm，截面积为 6mm×6mm 的木条，以

20-60mm的间隔固定在某个十字拼装块内，机器人需要完全通过跨栏。 

机器人完全通过跨栏，记 60 分。机器人的运动方式是大致垂直于木条通过，这个拼装块

上仍然是有黑色引导线的，机器人仍要遵守不脱离引导线的规定。 

 

 

 

 

 

                            跨栏示意图 

3.2.9 往届机器人竞赛中所用的部分可换拼装块的图形可能沿用，但也可能会有一些

新的图形。 

4.任务说明 

4.1.小学组基本任务 

机器人需要至少要通过 3个不同的可换拼装块，完成 2种任务，然后返回起点。 

4.2.初中组基本任务 

机器人需要至少要通过 4个不同的可换拼装块，完成 3种任务，然后返回起点。 
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4.3. 高中组基本任务 

机器人需要至少要通过 5个不同的可换拼装块，完成 4种任务，然后返回起点。 

4.4. 额外任务 

除上述各组别的基本任务外，机器人还可以在通过完成额外的任务，即可经过更多的

可换拼装块、完成更多的任务来获取更多的得分。 

5.任务要求 

程序中除进入当前任务所在模块完成任务外，不允许使用时间法或者类似时间法来行

走，机器人在做任务时可允许临时脱线行走，但完成任务离开任务所在拼装块后需立即巡

线行走，机器人可使用红外传感器检测障碍，灰度传感器走轨迹，指南针传感器来转弯。

传感器数量不限，马达使用数量限定为 2 个。  

6.比赛 

（一）、比赛终止 

1、裁判宣布入场后 1分钟内，参赛队员没有入场。 

2、裁判宣布停止调试，参赛队员未及时上交程序。 

3、比赛过程中队员出现严重犯规事件。 

（二）、比赛结束 

1、机器人完成规定的任务。 

2、规定的比赛时间用完。 

3、参赛选手主动宣布放弃。 

（三）、比赛时长 

1、机器人搭建、编程及调试：90分钟/组别。 

2、完成任务：3分钟/组别。 

3、每个程序比赛 2 次，但 2 次比赛中间不得更换机器人和机器人程序，取最好的一

次成绩为最终成绩。 

7.记分 

7.1.比赛结束后，系统自动计分。 

7.2.记分标准 

7.2.1.机器人离开出发区记 10分。 

7.2.2.通过 1个可换拼装块，记 10分。重复通过同一个可换拼装块不加分。 

7.2.3.任务分按照各任务完成情况记分，重复完成不加分。 

7.2.4.机器人回到出发区，记 20分。 

7.2.5.完成所有基本任务，额外加记 20分。 



7.2.6.如果完成任务的时间不超过 50 秒（小学、初中组）或 60 秒（高中组），额外

加记（50－完成时间）*3分（小学、初中组）或（60－完成时间）*3分（高中组）。 

8.其它 

8.1.本规则是实施裁判工作的依据。在竞赛中，裁判有最终裁定权。他们的裁决是最

终裁决。关于比赛的任何问题必须由一名学生代表在比赛之间向裁判长提出。 

8.2.竞赛组委会委托裁判委员会对此规则进行解释与修改。 


