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虚实融合机器人教育解决方案



创新价值

创新投资模式

丰富了应用场景

极易普及

增强核心价值

通 过 技 术 和 模 式 创 新 ， 使 人 人 可 创  人 人 能 创

降低应用门槛

易常态化应用



创造由此开始视频

越创造，越喜欢



ROBO CITY



竞赛平台下载
账号注册 

交流群入口
进阶群 ：222962042  

学习课程
入门和项目式

帮助文档获取
各类帮助文档和手册

永远是官网 （www.irobotq.com）



入门学习视频课程

官网—学习—创新课堂



入门学习交互课程

登录平台后可用
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ROBOCITY之综合技能

精 彩 呈 现



       本届比赛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。
      
      沿途有出发、夸父逐日、愚公移山、神农尝百草、张骞出使、完璧归赵挑战。
       
       要求机器人完成任务并且又快又稳抵达终点，成功！自动评价。

项目规则和评价



竞赛场景：
      该场地由自带线条的24块拼装组成。如果某拼装块上有一个小任务，则该拼装块的范围视为任务区域。

       场地中间8块拼装块在比赛时有可能会被替换成其他线条的拼装块，周边未做标记的拼装块全部为十字拼装

块，小任务将被安置到周边的十字拼装块上，中间的拼装块机器人每通过一块将获取一定的得分。

项目规则和评价



任务：出发

      机器人从锥台上驶下，进入某个十字线拼装块。

       进入拼装块的含义是机器人与锥台不再接触。

       其他各项任务必须在成功完成此任务后方可进行。机器人顺利出发后，得30分。

项目规则和评价



任务：夸父逐日
      机器人沿黑色引导线从非十字线拼装块的一口进入，从另一口出去。完成夸父逐日任务可与    

其它任务混合完成，不需要是连续的。在夸父逐日过程中也可以通过十字线拼装块。

       通过一个非十字拼装块记8分，多次通过同一拼装块只计一次分。

项目规则和评价



任务：愚公移山

      尚待移除的“山石”，向上直立，“山石”被布置在黑色引导线或它们的交叉点上，具体

位置另定。

       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，成功移除“山石”记40

分。

项目规则和评价



任务：神农尝百草
      在某一个十字拼装块上堆放着6个边长均为0.25的立方体代表“百草”，其中4个立方体为

黄颜色，2个立方体为红颜色，这6个立方体彼此之间没有粘接。可能的摆放方式如图6所示（红

色立方体的位置是随机的）。机器人行驶到该拼装块内，将尽可能多的黄色立方体装入到机器

人上，使得这些立方体与地面不再接触。机器人完全脱离该任务拼装快，任务完成。

       每装入一个黄色立方体记15分，每装入一个红色立方体扣20分。

项目规则和评价



任务：张骞出使
      5根长为 2.5米，截面积为0.06米 × 0.06米 的木条，均匀的分布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30分。如果机器人没有完全通过跨栏（例如只通过4根木条），本

任务不得分

项目规则和评价



任务：完璧归赵
       比赛结束前，机器人携带或不携带4.4任务中的立方体回到待命区，“完璧归赵”必须是最

后一个完成的比赛任务。

     “完璧归赵”的标准是机器人及所携带的模型登上锥台并不再运动，且与锥台以外的任何表

面没有接触，机器人完成任务过程中通过待命区不属于完成“完璧归赵”任务。    

       机器人完成本任务记50分，带回的每个立方体（红色立方体除外）记5分。

项目规则和评价



记分

      比赛结束后，按完成任务的情况计算得分。

      除任务中有说明的之外，完成各单项任务的次序不影响得分。除任务夸父逐日外，其他各单

项任务必须连续完成，同一任务若多次操作则只计第一次得分。

      如果机器人完成完璧归赵，且完成各项任务取得的分数超过200分，比赛用时不超过150秒，

额外加记时间分。时间分为（150－结束比赛实际所用秒数）。

注：206 =出发（30）+ 夸父逐日（8X2）+愚公移山（40）+神农尝百草（20+20）+张骞出

使（30）+完璧归赵（50）

项目规则和评价



机器人结构       

项目解决方案

装立方体移走山石



程序设计思路——走黑线

项目解决方案



程序设计思路——神农尝百草

项目解决方案

打开仓门，向下车斗

沿黑线走一段时间

关上仓门

抬起车斗



程序设计思路——愚公移山

项目解决方案

利用距离传感器走线到山石前方

放平车斗

关闭舱门抬起车斗

打开左侧舱门


