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一、小学组
1 人工智能知识与技能
[image: ]
“优创未来”小学项目综合AI应用：
· 无人驾驶：通过机器人巡线传感器感知道路环境，在活动地图上自动规划行车路线并控制车辆到达预定的目的地。
· 运动控制：运动控制是自动化的一个分支，包含路径规划与机械结构控制。车辆根据车载传感器获取场地信息进行决策，自动调整车轮的方向和速率，保证车辆跟随路线前行。车辆通过车载伺服舵机驱动机械结构，调整机械结构角度，完成各种复杂任务。

2 关于“优创未来”
智能时代下，中央电化教育馆洞察到中小学开展人工智能和信息素养教育的重要性，不断推进人才培养创新与合作。在全国中小学电脑制作活动中推出首个人工智能项目——“优创未来”活动，活动承载推动人工智能教育普及的战略目标，结合真实社会场景创新打造“教学展评”一体化的教学模式。培养青少年人工智能学习兴趣，助力青少年信息技术素养与价值观协同发展。

3 主题简介
本届人工智能项目活动小学组项目主题为“智慧乐园”。
随着机器人科技的不断发展和游乐园的不断升级，智慧乐园已经成为了游乐园行业的新趋势。智慧乐园不仅是一种游玩方式，更是一种智慧生活方式，越来越多的游乐园开始引入机器人，来提高游乐园的游玩体验和游客的满意度。机器人可以扮演游戏角色、为游客提供导游服务、进行表演和互动等，为游客带来更加多样化的游玩体验。
智慧乐园的未来是充满无限可能的。我们相信，在机器人科技和游乐园的共同推动下，智慧乐园将会成为游乐园行业的新风口。让我们一起期待，为游客打造一个更加智慧、更加有趣的未来！

[bookmark: _TOC_250019]4 活动要求
[bookmark: _TOC_250018]每支队伍应由2名队员（队员为小学四至六年级在校学生）和1名指导教师组成。设计制作一辆机器人完成活动。

[bookmark: _TOC_250017]5 活动内容
5.1 活动场地说明
[image: ]
活动场地示意图
5.1.1 场地图纸材质
活动场地图纸材质为PP裱地板膜。 
5.1.2 活动场地尺寸
活动场地尺寸为：长2455mm，宽1500mm。
5.1.3 启动区域
场地上此处封闭棕色区域为机器人启动区。
[image: ]
启动区示意图
5.1.4 辅助线说明
场地上印有黑色实线的辅助线，黑色辅助线线宽25mm。
[image: 图片包含 图标

描述已自动生成]
辅助线示意图

[bookmark: _TOC_250016]5.2 场地道具说明
[image: C:\Users\liyou.zhou\Desktop\渲染场地.png渲染场地]
场地道具摆放示意图（渲染图）
场地任务道具为 8mm 规格积木件，道具设置见附件《小学组场地设置》。活动场实际场地道具摆放位置会有一定误差，不要过分依赖自行训练时的场地模型位置，应以活动场现场为准。

5.2.1 乐园原石
[bookmark: _Hlk138257823]乐园原石：智慧乐园的一种道具，EVA材质，共 5 个，有三个摆放于启动区内指定位置，有两个摆放于工具车内。乐园原石示意图如下所示：
[image: C:\Users\liyou.zhou\Desktop\b19562c2-65b0-48a5-8152-b19ee4dfb9d6.jpgb19562c2-65b0-48a5-8152-b19ee4dfb9d6]
乐园原石示意图


5.2.2 跷跷板
跷跷板：一种多人（二人以上）参与的儿童玩具。跷跷板初始状态如下图所示。
[image: ]
初始状态
5.2.3 紧急支援
工具车：由积木零件组成，用来运送乐园原石。
[image: ]
初始状态
5.2.4 欢乐秋千
秋千：由积木零件组成，可将乐园原石放置在秋千上。
 [image: ]
初始状态
5.2.5 冲上云霄
云霄塔：由积木零件组装而成带有弹射机构的机械道具。
[image: 图示

描述已自动生成]
初始状态
5.2.6 足球小将
优悠人仔：智慧乐园游乐员，活动开始前放置在球门框前的指定位置。
球门框：由积木零件组装而成。
 [image: 图片包含 游戏机

描述已自动生成]
初始状态
5.2.7 激流勇进
斜坡：由积木零件组装而成。
木筏船：由积木零件组装而成，活动开始前放置在斜坡上。
 [image: 图片包含 游戏机, 桌子, 房间

描述已自动生成]
初始状态


5.2.8 旋转木马
旋转木马：由积木零件组装而成的机械道具。
[image: ]
初始状态
5.2.9 海洋世界
游泳圈：EVA材料的圆环。
泳圈架：由积木零件组装而成的机械道具。
  [image: 图片包含 室内

描述已自动生成]
初始状态
[bookmark: _TOC_250015]5.2.10 轨道修复
过山车及轨道：由积木结构件组成。
[image: 图片包含 绿色, 游戏机, 桌子, 船

描述已自动生成]
初始状态

5.3 任务介绍
每轮活动总时长为 240秒（4分钟）。
机器人可自由选择需要执行的任务顺序，计时结束，根据所有任务完成情况计算活动总得分。
所有任务以活动结束时的最终状态决定是否得分。

任务1 跷跷板
[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\跷跷板_00.png跷跷板_00]
任务目标：翻转跷跷板达成某种排列从而来表达是星期几，语音输入指令，完成裁判要求的日期。
任务得分（满分50分）：每成功翻转一个跷跷板：10分；完成跷跷板任务：20分。
任务说明：将初始处于直立状态的跷跷板翻转到红高蓝低状态，代表二进制数 0；将初始处于直立状态的跷跷板翻转到蓝高红低的状态代表二进制数 1；从左到右排列即可出现 7 种情况（除去 000 情况），翻译为十进制后即对应星期一到星期日，对应关系详见下表：
	二进制与十进制转换表

	二进制
	001
	010
	011
	100
	101
	110
	111

	十进制
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	星期
	星期一
	星期二
	星期三
	星期四
	星期五
	星期六
	星期日



[image: ] [image: 图片包含 游戏机, 标志, 房间

描述已自动生成]
 示例“110”得分状态

任务2 紧急支援

[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\紧急支援_00.png紧急支援_00]
任务目标：机器人将乐园原石放置在工具车上，然后将工具车牵引到乐园剧场。
任务得分（满分50分）：放置乐园原石放到工具车上：10分/个（最多2个）；将工具车牵引到剧场：30分。
任务说明：乐园剧场马上要开始演出了，演员突然发现乐园原石缺失，所以申请紧急支援，将乐园原石运到剧场。
[image: 图片包含 室内, 桌子, 小, 绿色

描述已自动生成] [image: 墙上的海报

中度可信度描述已自动生成]
得分状态
任务3 欢乐秋千

[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\欢乐秋千_00.png欢乐秋千_00]
任务目标：机器人将一个乐园原石放置在秋千上。
任务得分（满分30分）：完成欢乐秋千任务：30分
任务说明：机器人到达任务地点，将原石放置在秋千上即视为完成任务。
[image: 图片包含 游戏机, 乐高, 桌子, 玩具

描述已自动生成] 
得分状态
任务4 冲上云霄
[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\冲上云霄_00.png冲上云霄_00]
[bookmark: _Hlk130983536]任务目标：机器人通过弹射机构将小白机器人弹射到云霄塔的顶端 。
任务得分（满分30分）：完成冲上云霄任务：30分
任务说明：体验极速之旅，让心自由飞，机器人按压弹射机构，通过杠杆力，将小白机器人发射到塔的顶端并保持在塔的顶端即视为完成任务。
[image: 图片包含 桌子, 蛋糕, 电路, 游戏机

描述已自动生成]
得分状态

任务5 足球小将

[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\足球小将_00.png足球小将_00]
[bookmark: _Hlk130999047]任务目标：机器人将球踢入球门框。
任务得分（满分50分）：将球踢入球门：30分，优悠人仔未产生位移：20分。
任务说明：足球场上欢乐多，机器人到达踢球点，将球踢入球门框且优悠人仔未产生位移即视为完成足球小将任务。
[image: 图片包含 室内, 桌子, 蛋糕, 乐高

描述已自动生成] [image: 图片包含 室内, 桌子, 玩具, 蛋糕

描述已自动生成] [image: 图片包含 游戏机, 火车

描述已自动生成]
[bookmark: _Hlk138872181]得分30分状态       得分50分状态              得分50分状态
任务6 激流勇进

[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\激流勇进_00.png激流勇进_00]
任务目标：机器人将高处的木筏船进行释放。
任务得分（满分30分）：完成激流勇进任务：30分
任务说明：乘坐木筏船，在激流中从天而降，激起层层浪花，惊险万分，机器人将顶端的木筏船进行释放，从而让木筏船滑动到斜坡底部，触达地图表面即视为完成激流勇进任务。
[image: 图片包含 游戏机, 桌子, 刀

描述已自动生成]
得分状态
任务7 旋转木马

[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\旋转木马_00.png旋转木马_00]
任务目标：使旋转木马产生旋转。
任务得分（满分40分）：完成任务得分：40分。
任务说明：骑上旋转木马，在马背上奔腾，进入童话王国。机器人通过推动机关，从而使旋转木马进行旋转，旋转木马产生旋转。红色十字轴完全进入下方灰色结构件范围即视为完成旋转木马任务。
[image: ] [image: 图片包含 桌子, 游戏机, 乐高, 橙子

描述已自动生成] [image: 图片包含 橙子, 桌子, 乐高, 小

描述已自动生成]
未得分状态            未得分状态              得分状态
任务8 海洋世界
[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\海洋世界_00.png海洋世界_00]
[bookmark: _Hlk131002655]任务目标：将架子上的游泳圈取下并投放到泳池中。
任务得分（满分40分）：每成功投放一个游泳圈：20分。
任务说明：海洋世界游泳区的小朋友们需要泳圈，快去投放给他们吧。机器人将悬挂在架子上的游泳圈取下，投放在泳池中，每成功投放一个泳圈就会得到对应的分数，游泳圈完全进入泳池范围内即视为成功投放游泳圈。
 [image: 图示

描述已自动生成]
得分状态
任务9 轨道修复

[image: E:\项目\2024优创未来\小学组\渲染图\最终版\轨道修复_00.png轨道修复_00]
任务目标：将轨道修复，并测试轨道的平整性。
任务得分（满分40分）：完成轨道修复 20 分；完成轨道平整性测试：20分。
任务说明：超级过山车的轨道需要进行修复，开始行动吧。机器人将斜立的轨道压下，与其他轨道成功对接（所有轨道上表面平行）即视为完成轨道修复。机器人再将轨道一端的过山车推动到轨道另一端的指定位置即视为完成轨道平整性的测试。
[image: 图片包含 火车, 建筑, 玩具, 书

描述已自动生成] 
轨道修复状态
[image: 图片包含 物体, 游戏机

描述已自动生成]         [image: 电脑游戏的截图

中度可信度描述已自动生成]
过山车需进入到的得分位置        得分状态

6 整体流程
以下为建议活动流程，活动具体时间及流程安排以各省市实际安排和通知为准。
6.1 活动制度
以当地主办方实际安排为准，详见活动前公布的活动手册。
6.2 队伍报到、检录
队伍活动前需在规定时间内进行报到、进行检录，检录要求见“7.1技术规则”。检录通过的队伍将被记录活动前检录通过状态，进入调试区。检录不通过的可进行现场调整，若在规定时间内，仍未通过报到检录，则该队失去活动资格。
6.3 确认
调试时间结束后，上交机器人进行活动前检录，检录要求和报到检录一致，检录通过后参加活动设备须放置于检录台，等待活动开始。检录不通过的可进行现场调整，调整时间为3分钟，若在3分钟之内未调整完毕，活动开始前仍未通过检录，则该队失去活动资格。
6.4 进行活动
准备上场时，队员在工作人员的指引下进入活动区，来到本队的活动场旁，做好机器人启动前的准备工作。完成准备工作后，队员应向裁判示意可以开始活动。
[bookmark: _TOC_250011][bookmark: _TOC_250012]6.5 成绩确认
计时停止后，不得与场上的机器人或任何物品接触，否则本轮活动成绩清零。
[bookmark: _Hlk38231081][bookmark: _TOC_250013]队长确认计分表上本队的成绩，如有疑议，可向裁判寻求解释或进行申诉。如无疑议，经裁判允许后携带机器人离开。

7 活动规则
[bookmark: _TOC_250010]7.1 技术规则
选手或机器人若不符合以下条件，则不允许参加活动。
7.1.1 机器人初始长宽尺寸不得超过 250mm*250mm（长×宽，高度不限）。
7.1.2 控制器：单轮活动中，不允许更换控制器。每台机器人只允许使用单个控制器，控制器须有塑料外壳保护，电路板不能裸露在外侧，电池须包含在控制器内部。
7.1.3 机器人须使用电机或者舵机进行驱动，两者须使用串行总线式控制方式。
7.1.4 每台机器人不限制传感器数量。
7.1.5 机器人必须使用塑料材质的拼插式结构，不得使用扎带、螺钉、铆钉、胶水、透明胶带等辅助连接材料。
7.1.6 队员禁止携带手机、对讲机等具有通信功能的设备进入场地。
[bookmark: _TOC_250009]7.2 活动规则
7.2.1 启动规范
[bookmark: _Hlk38306562]活动即将开始时，车身垂直投影须完全在启动区域内，选手可在裁判宣布开始之前打开机器人的电源。裁判确认队伍已准备好以后，将发出“3、2、1，开始”的倒计时启动口令。听到“开始”后，机器人可以启动，裁判开始计时。
7.2.2 申请重启
若机器人在活动过程中无法返回到启动区，参加活动队员可以向裁判申请重启，申请一旦发出不予撤回，得到裁判同意后，选手将机器人放回启动区域，继续活动，在重启过程中，活动时间不会暂停，机器人不可重新烧录程序。
机器人在启动区时，车身任意部分的垂直投影不可超出此区域。
场上道具均不重置。若机器人携带了场地道具，须交给裁判，裁判将道具放至初始位置。
每个队伍申请重启次数不限，但每申请一次得一张黄牌。
7.2.3 机器人运行及任务执行
机器人在运行过程中，必须保持完全自主运行，不得通过遥控等方式进行控制，一旦发现则直接取消活动资格。
在活动过程中，如果机器人未一次完成某一任务，可进行多次尝试。
7.2.4 提前结束计时
若在240秒倒计时结束前，选手经判断不需继续完成后续任务时，队长可向裁判申请提前结束（举手并口述“申请提前结束“），参加活动队伍可获得已有分数作为本轮成绩，任务用时按实际停止时间记录。
7.2.5 场地设施
机器人损坏场地模型设施，场地模型设施不进行复原。
7.2.6 禁止新增零件
在一轮活动当中，不得为机器人新增任何零件，否则取消队伍本轮成绩。
7.2.7 机器人改装
在机器人返回到启动区或者重启时，参加活动选手可利用机器人上已有的零部件对机器人做出改装，禁止新增原本不属于机器人上的零件。
7.2.8 判罚尺度
在活动后计分环节，裁判应当遵循“疑者存有”原则进行计分，即在临界情况下，裁判无法明确的判断道具是否处于得分状态时，一律算作得分。

[bookmark: _TOC_250008]7.3 选手规则
7.3.1 参加活动选手应以积极的心态面对活动，自主地处理在活动中遇到的所有问题，自尊、自重，友善地对待队友、对手、志愿者、裁判和所有为活动付出辛劳的人，努力把自己培养成为有健全人格和健康心理的人。
7.3.2 参加活动队伍需遵循活动精神，不得做出争吵或辱骂他人、发生肢体冲突、盗窃、破坏其他队伍机器人或其他物品、不遵守活动场馆行为准则等不文明行为，否则取消活动资格。
7.3.3 机器人不得播报不当内容，不当内容包括但不限于反动言论、不文明言论等，否则取消活动资格。
7.3.4 参加活动队伍需具备安全意识，不得做出威胁己方队伍及其他人员安全的行为，包含但不仅限于违规使用排插、使用明火、携带不安全物品进入活动场馆等行为，否则取消活动资格。
7.3.5 在单轮活动中，若某参加活动队伍中的某位队友因迟到等原因未能在活动规定时间内到达活动场地，缺席一方的队友向裁判报备后可继续活动。
7.3.6 参加活动选手在上场后未经裁判允许，不可离开活动场区域，且不得影响场地道具及机器人，否则判罚黄牌，情节严重取消该队伍本轮活动成绩。
7.3.7 参加活动队伍需在活动开始前至少 5 分钟到达对应活动场地，如果活动正式开始后仍未到场，取消该队伍本轮活动成绩。
7.3.8 在活动进行中，队伍指导老师及随队人员不得进入活动场地，不得在场外以任何形式干扰场上活动，若出现指导老师及随队人员指导队伍活动、干扰其他队伍活动等行为，裁判有权做出取消活动资格等判罚；若参加活动选手在未经裁判允许的情况下私自与指导老师或随队人员联系，将被取消活动资格。
7.3.9 顶撞辱骂裁判、对裁判进行人格侮辱将被取消活动资格。
7.3.10 活动选手的年龄需符合参活动要求，若有不符合要求者，一经发现或被举报，验证属实后，将被取消活动资格。

[bookmark: _TOC_250007]7.4 最终成绩
7.4.1 每轮活动结束后，按实际情况计算本轮得分，每张黄牌扣10分。两轮活动结束后，取两轮活动的最高分作为最终成绩。
7.4.2 每个组按最终成绩排名，最终得分高的排名靠前。如果出现得分相同的情况，按如下顺序决定先后：
(1) 申请重启次数少的队伍排名在前；
(2) 完成任务数量多的队伍排名在前。（该任务拿到满分计1个，否则不计）
(3) 用时少的队伍排名在前；
[bookmark: _TOC_250005][bookmark: _TOC_250006]7.5 异常状态
7.5.1 重新开始：主要原因可能是现场工作人员、计时系统、现场控制或场地本身等原因， 或由于不可抗力导致活动中断，经核实与商议后，由裁判长决定是否本轮重新开始。由于活动队员的操作失误或电池电量不足造成的活动中断甚至终止，都不会进行重新开始。
[bookmark: _TOC_250004]7.5.2 放弃活动：参加活动队员如因自身原因或不可抗力因素未能参加当前场次的活动，须在规定报到时间前告知组委会。


优创未来—小学组记分表
	任务
	描述
	分值
	得分

	1 跷跷板
	成功翻转一个跷跷板（共3个）
	10×（）个
	

	
	完成跷跷板任务
	20
	

	2 紧急支援
	放置乐园原石放到工具车上（最多2个）
	10×（）个
	

	
	将工具车牵引到剧场
	30
	

	3 欢乐秋千
	将乐园原石放置在秋千上
	30
	

	4 冲上云霄
	将飞车发射到塔的顶端并保持在塔的顶端
	30
	

	5 足球小将
	将球踢入球门框
	30
	

	
	守门员没有发生位移
	20
	

	6 激流勇进
	让木筏船滑动到斜坡底部，触达地图表面
	30
	

	7 旋转木马
	旋转木马旋转到指定位置
	40
	

	8 海洋世界
	每成功投放一个游泳圈（共2个）
	20×（）个
	

	9 轨道修复
	完成轨道修复 
	20
	

	
	完成轨道平整性测试
	20
	

	黄牌
	-10×(   )张
	

	总分
	360
	

	活动用时
	240秒
	

	备注


队伍：	            场地：            轮次：
裁判：＿＿＿＿＿＿＿       队长：＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 
2、 [bookmark: _TOC_250021]初中组

1 主题简介
随着经济发展和生活水平的不断提高，人们对旅游的需求益发旺盛。采用传统模式运作的景区，面临着缺乏高效的营销方式、游客体验单一、节假日服务运营压力大等一系列问题。智能化的机器人和AI技术助力传统景区升级成智慧型景区成为必然趋势。
本届人工智能项目活动初中组项目主题为“智慧景区”，引导选手搭建并调试一台智慧景区服务机器人，鼓励选手对景区各环节痛点进行深入洞察，将无人驾驶、AI语音、AI视觉、机器人运动控制等前沿技术应用于景区场景，将人工智能赋能旅游业，从而极大提升游客的体验，促进旅游业的蓬勃发展。

2 活动要求
每支队伍应由2名队员（队员为初中在校学生）和1名指导教师组成。设计制作一辆景区服务机器人完成活动。

3 活动内容
3.1 活动场地说明
[image: ]
活动场地示意图
[image: ]
活动场地效果图

3.1.1  活动场地图纸材质为PP裱地板膜。 
3.1.2  活动场地尺寸为：长2455mm，宽1500mm。
3.1.3  活动场地上机器人初始启动区域如下图所示。任务演示开始后和选手重启机器人时，机器人须从此处出发。
[image: 4122dafd2758eaa22cdcf6b9fc3a3a4]
启动区域示意图
3.1.4  风光带区域
风光带区域是机器人完成“风光带巡检”任务的区域，如下图所示。场地内有五处可能的垃圾放置区域和三处起伏的障碍地形区域。
[image: 4122dafd2758eaa22cdcf6b9fc3a3a4]
风光带区域示意图
3.1.5  展览区域
展览区域是机器人完成“展品讲解”任务的区域，如下图所示。场地内有三个展品展览点，各随机放置有一个展品。
[image: 55de3b785f024a9744b5389825eb605]
展览区域示意图
3.1.6  停车场区域
停车场区域是机器人完成“停车场巡检”任务的区域。场地内有三处停车位，分别编号为1、2、3。
[image: 55de3b785f024a9744b5389825eb605]
停车场区域示意图
3.1.7  设备摆放区域
设备摆放区域是机器人完成“自动回充”任务的区域。场地内有三处充电区域，分别编号为1、2、3，每一个场地内都摆放有一个充电桩模型。
[image: 55de3b785f024a9744b5389825eb605]
设备摆放区示意图
3.1.8  引导线
场地内设有供机器人导航定位的黑色引导线。引导线宽25mm。特殊路段存在视觉干扰，可能对机器人巡线产生影响，选手在调试时可以采取灵活的策略应对。
[image: 4122dafd2758eaa22cdcf6b9fc3a3a4]
特殊路段示意图
3.1.9 场地及灯光
场馆大多数情况下为正常照明、冷光源，但场馆灯光条件为不确定因素，队伍必须能够适应场馆的不同灯光条件。

3.2 场地道具说明
3.2.1 障碍地形和垃圾模型
障碍地形共有3处，分布在引导线两侧，每一处障碍由一个斜坡组成。每一块斜坡长150mm，宽250mm，高20mm。
垃圾模型共有3个，放置于5处放置区域中的随机3处，在发布“任务变量”时确定。垃圾模型有紫色方块和红色圆球两种，分别对应可回收垃圾和不可回收垃圾。放置顺序由任务卡指定。
障碍地形和垃圾模型的放置位置分布如下图所示。
[image: 4122dafd2758eaa22cdcf6b9fc3a3a4]斜坡放置区域
斜坡放置区域
垃圾模型放置区域
垃圾模型放置区域
斜坡放置区域

放置位置示意图

3.2.2 展品
展览区域有3处展览点。每一处展览点上放置有一个展品。展品共有三种，分别名为“优悠”、“Walker”、“WalkerX”，按任务卡指示顺序放置。
[image: 1688451033710][image: 1688451033705][image: 1688451033701]
 展品示意图（从左到右分别为“优悠”、“Walker”、“WalkerX”）

3.2.3 汽车模型
停车场区域内有3处停车位。每一处停车位上可能停放有一辆代表汽车的汽车模型。汽车模型上粘贴有不同的车牌号，车牌有绿色和蓝色两种。汽车模型的摆放方式由任务卡指定。
[image: IMG_256]
汽车模型效示意图（以蓝色车牌为例）

3.2.4 充电桩模型
充电桩模型有两种，任务演示开始前，选手可以自行选择其中一种充电桩模型。两种形态如下图所示。设备摆放区分为三个区域，每个区域内摆放有1处代表充电桩的充电模型。
[image: 1.265_渲染层 1]
充电桩模型（形态一）效果图[image: 1.266_渲染层 1]
充电桩模型（形态二）效果图
[bookmark: _Toc58374888]3.3 活动任务介绍
每场活动共有两轮任务演示。每一轮活动任务演示时长为180秒（3分钟）。
每一轮任务演示前有调试环节。任务变量将会在调试环节公布。
任务分为四个模块。任务演示开始前，选手须抽取任务卡来决定任务一、二、三中随机元素的具体摆放形式和任务四的指定目标，并选择充电桩模型形态。
选手可以自行决定任务完成顺序，但是每个任务只可挑战一次。机器人一旦播报“开始完成任务X”（X为任务编号）同时主控以任意颜色闪烁1秒，则视为机器人开始挑战对应编号的任务，裁判开始记录该任务的完成情况和得分。
完成任务时，选手随时可以向裁判示意重启机器人。一旦裁判确认选手可以重启机器人，选手须立即将机器人拿回启动区，可以重置或切换机器人程序、调整传感器等，但不得接触场地道具。若重启机器人时，机器人正在完成某一个任务，则视为其终止该任务的挑战。
选手申请重启机器人后，裁判会立即暂停计分，直至机器人重启完成。重启完成后，机器人须从启动区重新出发。
[bookmark: _Toc58374889][bookmark: _Toc61273101]3.3.1、活动得分统计方式
(1) 每一次机器人开始完成一个任务模块时，机器人须语音播报“开始完成任务X”（X为任务编号），同时主控以任意颜色闪烁1秒。机器人完成播报后，视为开始该任务的挑战，裁判开始记录该任务的完成情况和任务得分。否则裁判将不予记录。
(2) 选手在完成一轮任务演示后，裁判会根据选手的重启次数，给予奖励得分。具体奖励得分的确定标准如下表所示：
	重启次数
	对应奖励得分

	0
	50

	1
	25

	2
	10

	≥3
	0



(3) 选手在任务演示期间，每次被判罚一张黄牌，则得分扣除10分。
(4) 每轮任务演示最终总分 =（本轮演示各任务模块得分+奖励得分-黄牌扣分）。每支参加活动的队伍有2轮任务演示机会。
3.3.2、活动任务说明
(1) 风光带巡检
任务说明：机器人在风光带区域进行巡检，越过风光带内的障碍地形，检测风光带内的垃圾，判断垃圾的种类，并进行语音播报。垃圾模块的摆放方式由演示前抽取的任务卡决定。
任务位置：风光带区域
任务要求：机器人语音播报“开始完成任务一”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒。机器人进入风光带区域，使用视觉识别功能在风光带区域巡检，按自选顺序检测三个位置点上的垃圾，每检测到一个垃圾后，需判断其种类，并语音播报“检测到垃圾种类为可回收垃圾/不可回收垃圾”。若检测到的是可回收垃圾，主控灯条需同时亮起紫色灯光；若检测到的是不可回收垃圾，主控灯条需同时亮起红色灯光。
	
[image: untitled.241_渲染层 1]
紫色正方体：可回收垃圾
	
[image: 1.268_渲染层 1]
红色圆球：不可回收垃圾



垃圾模型种类说明
(2) 展品讲解
任务说明：机器人行驶至展览区域，依次经过三个展品，对展品进行识别，并根据识别结果进行对应的语音导览讲解。三个展品的摆放方式由演示前抽取的任务卡决定。
任务位置：展览区域
任务要求：机器人进入展览区域后，语音播报“开始完成任务二”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒。按自选顺序依次检测三个展品展览点，对展品进行识别。每次识别完成后语音播报：“现在我们面前的是X”（X为机器人的型号）。同时主控灯光需亮起指定的颜色，“优悠”、“Walker”、“WalkerX”分别对应的颜色为：白色、蓝色、黄色。
(3)  停车场巡检
任务说明：机器人行驶至停车场区域，检测各车位的车辆停放情况，并进行车牌识别，将识别结果上报。
任务位置：停车场区域。
任务要求：机器人行驶至停车场区域，语音播报“开始完成任务三”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒。对停车位进行巡检，按自选顺序依次检测每个停车位内是否有车辆停放，若有，识别其车牌号和车牌颜色，若无，则记录结果。每检测完一个停车位后，均须进行一次语音播报。每个停车位结果播报的格式要求为：若停车位停放有车辆，则播报“X号停车位，车牌号为Y，Z色”（X为停车位的编号，Y为该停车位上的车牌号，Z为车牌颜色）；若停车位没有停放车辆，则播报“没有停放车辆”。同时主控灯光需亮起指定的颜色，若检测到的车牌为绿色，则亮起绿色灯光；若检测到的车牌为蓝色，则亮起蓝色灯光；若检测到没有车辆，则亮起白色灯光。
(4) 自动回充
任务说明：机器人行驶至设备摆放区域，根据抽到的任务卡的指示，前往指定位置并将自身停放于充电桩上。
任务位置：设备摆放区域。
任务要求：机器人行驶至设备摆放区域，语音播报“开始完成任务四”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒。机器人将自身停放至正确的充电桩上，且车身停放平稳，除指定充电桩外，不和其他场地道具、地面等产生接触。
3.3.3、评分标准
	任务模块
	任务细节
	得分

	风光带巡检
	机器人语音播报“开始完成任务一”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分

	
	机器人正确识别三个垃圾模型，同时主控灯条正确亮起对应的颜色
	60分（每正确识别一个垃圾模型得20分）

	展品讲解
	机器人语音播报“开始完成任务二”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分

	
	机器人正确识别三个展品，同时主控灯条正确亮起对应的颜色
	90分（每正确识别一个展品得30分）

	停车场巡检
	机器人语音播报“开始完成任务三”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分

	
	机器人正确检测三个停车位的情况，同时主控灯条正确亮起对应的颜色
	75分（若停车位有车辆停放，正确识别一个车牌颜色10分，正确识别一个车牌号得15分；若停车位无车辆停放，正确识别停车位结果得25分）

	自动回充
	机器人语音播报“开始完成任务四”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分

	
	机器人按标准停放在指定的充电桩上
	45分（若机器人未能停放在充电桩上，但车身投影与指定区域有重叠，得20分）



4 活动整体流程
活动具体时间及流程安排以各省市实际安排和通知为准。
4.1 规程
活动任务演示共进行2轮。每轮均有一次调试准备时间和任务演示机会。演示开始前，将根据现场情况统一公布任务变量，安排一定调试时间。演示时间为3分钟。具体以当地主办方实际安排为准。
4.2 队伍报到、检录
队伍需在规定时间内到报到处进行报到、检录，检录要求见“技术规则”，报到检录通过的队伍将被记录为检录通过状态，进入调试区。检录不通过的可进行现场调整，若在规定时间内，仍未通过报到检录，则该队失去活动资格。
4.3 调试准备
各队根据任务内容进行结构调整和程序编写，测试程序时可使用调试区的调试场地。调试场地和正式活动场地的任务变量相同，具体以各省市的具体要求为准。调试过程中，裁判有权对队员携带的器材进行检查，所有器材必须符合规定和要求，若发现学生携带不符合要求的设备，裁判有权取消队伍的活动资格。队员完成调试后，裁判进行抽签，确定本轮活动的任务位置抽签情况，同一轮次所有队伍任务设置均相同。
4.4 检录确认
调试时间结束后，本场次队伍全部停止调试，上交车体进行任务演示前检录，检录要求和报到检录一致，等待活动开始。检录不通过的可进行现场调整，若在活动开始前仍未通过检录，则该队失去本轮活动资格。
4.5 活动开始
准备上场时，队员在工作人员的带领下进入活动区，来到本队的场地旁，抓紧时间做好机器人启动前的准备工作。完成准备工作后，队员应向裁判示意。根据裁判的指令进行活动。
4.6 成绩确认
活动结束后，队长确认计分表上本队的成绩，如有疑议，可向裁判寻求解释或进行申诉。

5 活动规则
5.1 技术规则
5.1.1 机器人必须为“足式机器人”形态，包括“轮足”、“四足”等形态。机器人运动过程中能够保持平衡并适应复杂的起伏地形。
5.1.2 单轮活动中，不允许更换控制器，不允许更改机器人的机械结构或切换程序。每台机器人只允许使用一台主控，主控应包含语音播报、语音输入功能，且硬件规格达到3麦克风阵列及以上。
5.1.3 机器人须使用电机或者舵机进行驱动，两者须使用串行总线式控制方式。
5.1.4 为了体现人工智能实际应用场景及实现任务，机器人视觉传感器须同时支持道路检测和识别交通标志牌、任务道具的功能。
5.1.5 视觉传感器须支持无线图像回传、自定义识别、人体关键点识别、中文文字和英文文字识别、车牌号识别、颜色识别、图像识别等功能。其他传感器、舵机的使用个数不限。
5.1.6 为防止从互联网获取场外指导，视觉传感器须支持本地图像识别训练。
5.1.7 机器人的舵机电机必须使用旋钮锁快拆结构，不得使用扎带、铆钉、胶水、胶带等辅助连接材料。
5.1.8 队员禁止携带U盘、手机等任何具有存储功能的设备进入场地。
5.2 机器人运行规则
5.2.1 启动规范
启动时，车身垂直投影须完全在启动区范围内。选手须等待裁判员的“3,2,1,开始”口令完全结束，方可启动机器人。在裁判发出“开始”命令前启动机器人将被判一张黄牌。
5.2.2 重启规则
每轮活动中，不限制重新启动次数。当机器人启动后若发生故障、违反相关规则、未完成任务、任务设计需要等情况，队伍需举手向裁判示意，并口述“申请重启”，申请一旦发出不可撤回。申请重启请求发出后，裁判口述“同意”后，选手方可接触机器人，调整完毕后放置于重启区域内重新出发，重启时机器人的垂直投影须完全位于启动区域内。未遵守上述规则将被判罚一张黄牌。
机器人自主运行奖励：在整个活动过程中，机器人在至少完成一项有效地分的情况下，可获得自主运行奖励分。
5.2.3 机器人运行
机器人在完成任务时，必须保持完全自主运行，不得通过遥控等方式进行控制，一旦发现则视为作弊。
5.2.4 场地设施
机器人不可破坏任务道具。机器人在行驶或被选手拿取时，若导致任务道具零件损坏、脱落、位移，且对活动产生了影响的，均视为犯规，判罚一张黄牌。机器人须返回启动区重启。任务演示一旦开始，所有任务道具均不做恢复。
5.2.5 活动结束
任务演示期间，选手可以随时向裁判举手示意，并口述“申请结束”。申请一旦发出不可撤回。裁判确认任务演示结束后宣布任务演示结束，停止计时并记录本次任务演示的得分和用时。
若选手未向裁判申请结束任务演示，则裁判在任务演示时间耗尽后，宣布任务演示结束，记录选手的得分和用时。
5.3 选手规则
5.3.1 选手应以积极的心态面对活动，自主地处理在活动中遇到的所有问题，自尊、自重，友善地对待队友、对手、志愿者、裁判和所有为活动付出辛劳的人，努力把自己培养成为有健全人格和健康心理的人。
5.3.2 选手在上场后未经裁判允许，不可离开活动区域，否则判黄牌。操作区具体尺寸以及布置形式可能根据活动场地情况进行微调。
5.3.3 活动过程中，未经裁判允许，选手不得触碰机器人，否则判黄牌。
5.3.4 队伍需在活动开始前至少5分钟到达对应活动场地，如果活动正式开始后仍未到场，取消该队伍本轮活动成绩。
5.3.5 在单轮活动中，若某队伍中的某位队友因迟到等原因未能在活动规定时间内到达活动场地，缺席一方的队友向裁判报备后可继续活动。
5.3.6 队伍需遵循活动精神，不得做出争吵或辱骂他人、发生肢体冲突、盗窃、破坏其他队伍机器人或其他物品、不遵守活动场馆行为准则等不文明行为，否则将由裁判委员会共同商讨，可作出取消活动资格的处罚。
5.3.7 队伍需具备安全意识，不得做出威胁己方队伍及其他人员安全的行为， 包含但不仅限于违规使用排插、使用明火、携带不安全物品进入活动场馆等行为，否则取消活动资格。
5.3.8 在活动进行中，队伍指导老师及随队人员不得进入活动场地，不得在场外以任何形式干扰场上活动，若出现指导老师及随队人员指导队伍活动、干扰其他队伍活动等行为，裁判有权作出取消活动资格等判罚；若选手在未经裁判允许的情况下私自与指导老师或随队人员联系，将被取消活动资格。
5.3.9 顶撞辱骂裁判、对裁判进行人格侮辱将被取消活动资格。
5.3.10 选手的年龄需符合要求，若有不符合要求者，一经发现或被举报，验证属实后，将被取消活动资格。
5.4 最终成绩
5.4.1 所有的任务得分、黄牌扣分在任务演示过程中实时记录，奖励得分在任务演示结束后根据重启次数进行结算。两轮活动结束后，取成绩较好的一次作为最终成绩。
5.4.2 每个队按最终成绩排名，最终得分高的排名靠前。如果出现得分相同的情况，按如下顺序决定先后：
(1) 重启次数少的排名在前；
(2) 任务用时少的排名在前。
5.4.3 总分最低为0分。

5.5 异常状态
5.5.1 重新演示：主要原因可能是现场工作人员、系统、现场控制或场地本身的失误，或由于不可抗力导致活动中断，经核实与商议后，由裁判长慎重决定是否重新演示。由于队员的操作失误或准备不周造成的活动中断甚至终止，都不会安排重新演示。
5.5.2 放弃资格：队员应具有积极参与的活动精神，如因自身原因或不可抗力因素未能参加当场场次的活动，须在规定报到时间前告知组委会。

附件1：计分表
[bookmark: _Hlk29930357][bookmark: _Hlk29929796]优创未来---初中组记分表
队伍：		   	            轮次：
	任务
	描述
	分值
	得分

	风光带巡检
	机器人语音播报“开始完成任务一”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分
	

	
	机器人正确识别三个垃圾模型（每正确识别一个垃圾模型得20分），且主控灯条正确亮起对应颜色的灯光
	3*20分
	

	展品讲解
	机器人语音播报“开始完成任务二”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分
	

	
	机器人正确识别三个展品（每正确识别一个展品得30分），且主控灯条正确亮起对应颜色的灯光
	3*30分
	


	停车场巡检
	机器人语音播报“开始完成任务三”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分
	

	
	机器人正确检测三个停车位的情况，且主控灯条正确亮起对应颜色的灯光
（若停车位有车辆停放，正确识别一个车牌颜色10分，正确识别一个车牌号得15分；若停车位无车辆停放，正确识别停车位结果得25分）
	3*25分
	

	自动回充
	机器人语音播报“开始完成任务四”，同时主控灯条以任意颜色闪烁1秒
	20分
	

	
	机器人按标准停放在指定的充电桩上（若机器人未能停放在充电桩上，但车身投影与指定区域有重叠，得20分）
	45分
	

	黄牌
	/
	-10分/次
	

	奖励分
	重启0次：50分；重启1次：25分；
重启2次：10分；重启3次及以上：0分
	50分
	

	总分
	400分
	

	用时
	180秒
	

	备注：




选手：＿＿＿＿＿＿＿＿    裁判：＿＿＿＿＿＿＿＿

附件2：任务变量
优创未来---初中组任务变量设置说明

1． “风光带区域”的5处垃圾摆放位置随机挑选3处位置，在调试阶段开始前公布。
2． “风光带区域”3处垃圾摆放位置均有可能摆放紫色方块或红色小球。 
3． “展览区域”三个位置随机摆放三个积木方头仔。
4． “停车场区域”三个停车区域中，随机摆放一辆绿牌车辆和一辆蓝牌车辆。 
5． “设备摆放区域”的充电桩种类，在调试阶段开始前公布。
6． “设备摆放区域”的目标充电桩，在任务演示开始前公布。















3、 高中组
[bookmark: _Toc428459588]
[bookmark: _Toc3144]1 主题简介
近几年来，人工智能理论和技术日益成熟，应用领域也不断扩大。研究范围包括了机器学习、自然语言理解、计算机视觉、自动程序设计、感知系统等多方面内容。人工智能项目旨在让学生了解人工智能领域的基础知识和主要算法，学习人工智能技术的应用案例，探索人工智能领域的奥秘。并且学生可结合自身的生活实际，初步实现自己的人工智能创意应用方案。
本届优创未来活动高中组项目主题为“智慧绿茵”。
2023年卡塔尔世界杯引入半自动越位识别技术，即视频助理裁判（VAR）的辅助技术，由特制摄像机、球内传感器和人工智能系统三部分组成。该技术利用安装在球场屋顶下方的12个专用摄像头追踪场上的足球和每一名球员的29个数据点位，每秒可记录50次，从而精准算出他们在场地内的准确位置。未来，机器人不仅能完全替代人类执裁绿茵赛场，还可以与人类完成绿茵场地上的对决。
参与活动的学生要对类人形机器人进行编程，类人形机器人在活动中作为裁判识别足球以及各类场地道具，并进行相关任务，完成一系列识别任务后，机器人将自动完成对特定足球的射门，并自主返回启动区。

[bookmark: _Toc30161]2 活动场地
2.1 场地尺寸：长2455mm，宽1500mm。
[image: ]
场地图纸
[image: IMG_256]
场地示意图（仅供参考） 
2.2 场地材质：刀刮布
2.3 场地道具清单
	道具名称
	道具说明
	图片
	数量

	足球
	直径6cm的球
	[image: 0fbd8618a20b69f9e1beec9fc644c8c]
	5个

	积木方头仔
	模拟场地内球员，球员代号为为“Walker”
	[image: ]
	1个

	积木方头仔
	模拟场地内球员，球员代号为为“WalkerX”
	[image: ]
	1个

	积木方头仔
	模拟场地内球员，球员代号为为“优悠”
	[image: ]
	1个

	颜色卡
	5cm X 7cm
	[image: IMG_256]
	一组6张

	替补标签
	标签号码为替补球员号码，序号为11-15，尺寸为7cm X 9.8cm
	[image: ]
	5个

	补时标签
	标签号码为补时时间，序号为1-5，尺寸为7cm X 9.8cm
	[image: ]
	5个

	定位标签
	标签号码为0和10，可辅助机器人定位，尺寸为7cm X 9.8cm
	[image: ]
	2个

	标签支架
	可以放置标签的积木道具
	[image: ]
	4个

	积木球门
	足球球门
	[image: ]
	2个


以上积木道具的搭建请参考《RoboGenius2024-优创未来-高中组-场地道具搭建手册》，颜色仅供参考。
2.4 司线旗
真实足球比赛中边裁会配备司线旗。活动中不要求机器人必须有司线旗，参与活动的队伍可自行决定是否配备司线旗。
2.5 场地说明：
(1) 出发/充电区：绿茵场地图上存在一个20cm x 20cm的格子区域，类人形机器人初始状态须位于此格子内。
[image: ]

(2) 开球区：绿茵场地中线上存在一个8cm直径的圆形区域，活动中将摆放一个固定足球。
[image: ]
(3) 足球识别区：绿茵场地存在6个直径为8cm的圆形区域，活动中将随机摆放选择4个区域摆放4个足球。
[image: ]
(4) 球员识别区：绿茵场地上存在3个边长为4.8cm的方形格子区域，活动中将随机摆放3个积木方头仔。
[image: ]
(5) 替补区：绿茵场地上存在一个7.2cm x 5.6cm的方形区域，活动中将在此处摆放一个标签支架和一个替补标签。
[image: ]
(6) 补时区：绿茵场地上存在一个7.2cm x 5.6cm的方形区域，活动中将在此处摆放一个标签支架以及一个补时标签。
[image: ]
(7) 色卡区：绿茵场地上存在一个7.2cm x 5.6cm的方形区域，活动中将在此处摆放一个标签支架以及一个颜色卡片。
[image: ]
(8) 定位区：绿茵场地上存在一个30cm x 245.5cm的方形区域，活动中选手可在次自行摆放定位标签，辅助定位。
[image: ]
一般活动场地环境的不确定因素较多，例如，场地表面可能有纹路或不平整，光照条件有变化，无线网带宽有限等。参与队伍在设计程序时应考虑各种应对措施。由于视觉识别受环境光线影响较大，选手可自行选择补光或遮光的操作。

[bookmark: _Toc28126]3 活动规则
3.1活动说明
每轮评比活动持续时间为3分钟，第一轮评比活动前有1个小时的编程调试时间，第二轮评比活动前有30分钟的编程调试时间。在编程调试前，裁判会公布本轮活动中突发判罚任务的具体信息。
每轮活动评比前，裁判随机摆放4个初始足球的具体位置和3个积木方头仔的具体位置，并随机抽取1张补时标签和1张替补标签以及1张颜色卡，其中补时标签序号为1至5，替补标签序号为11至15，颜色卡为红橙黄绿蓝紫且颜色分别对应地图上1至6号位置。
为保证同一轮活动中所有类人形机器人踢球路程相等，颜色卡为“对称抽取”。例如，某一轮活动中，裁判只会抽取黄色或者紫色颜色卡，而黄色和紫色对应地图上3号和6号位置，以此保证类人形机器人运动路程的公平性。
本队学生须将类人形机器人开机，摆放调整无误后，示意裁判已完成准备后，学生不可再与之接触。裁判得到学生已准备好的信号后，会在一定时间内移出场地中央的固定足球。
3.2 活动任务
活动共设计8个任务，类人形机器人须按照任务序号由小到大依次执行，不可越过序号执行，活动中未完成的任务不可重新挑战。完成任务的结果须在控制端留下关键性呈现，以便裁判后续进行复核。
（1） 比赛开球：当选手准备好后，裁判将在一定时间移走位于场地中线位置上的足球，同时宣布活动“开始计时”的指令，类人形机器人首先播报“比赛开始”并将胸前指示灯由初始状态的红灯调整为绿灯并闪烁至少3秒。
[image: ]
固定足球位置示意图
（2） 识别足球：类人形机器人调整姿态，播报“开始识别足球”，识别场地内足球的位置，并按从小到大的序号依次播报足球是否在当前位置，例如“足球在2号位置”或“足球不在4号位置”。
[image: ]
随机足球位置示意图
（3） 识别球员：类人形机器人调整姿态，播报“开始识别球员”，识别场地内的足球运动员，以类人形机器人视角从左往右播报该运动员的名称。例如“WalkerX、优悠、Walker”。
[image: ]
初始球员位置示意图
（4） 突发判罚：足球场上突然发生需要类人形机器人进行判罚的情况，活动现场将从“越位”、“界外”、“黄牌警告”中随机公布一个突发判罚，类人形机器人播报“突发判罚”，并播报对应任务语音，如“越位”，调整胸前指示灯为红色，并做出对应的判罚动作至少三次，动作参考见第五章节第7小节。
（5） 替补识别：类人形机器人调整姿态，播报“开始更换球员识别”，识别场地内对应位置标签支架上的替补标签，类人形机器人须准确播报对应的标签号码信息，如“替补球员号码为15号”。
[image: ]
替补标签示意图（仅供参考）
（6） 补时识别：类人形机器人调整姿态，播报“开始补时识别”，识别场地内对应位置标签支架上的补时标签，类人形机器人须准确播报对应的补时信息，如“补时3分钟”。
[image: ]
补时标签示意图（仅供参考）
（7） 射门训练：类人形机器人将进行射门训练，播报“开始射门训练”，类人形机器人须进行颜色识别后，播报识别到的颜色，如“色卡颜色为紫”，然后自动运行到紫色区域的足球附近，将该足球踢入球门内。
[image: ]
颜色卡放置区域示意图（仅供参考）
（8） 自主充电：类人形机器人播报“开始自主充电”。类人形机器人须移动到初始位置的充电桩区域。
[image: ]
充电区域示意图                    
3.3 单轮得分说明
(1) 比赛开球：本项任务共25分。类人形机器人胸前指示灯由红灯调整为闪烁的绿灯，可得5分；能识别裁判是否移走足球后并准确播报，得20分。若类人形机器人在裁判未移开足球前开始播报，视为本次活动挑战失败。
(2) 识别足球：本任务共25分。类人形机器人播报“开始识别足球”，可得5分；若能准确播报出足球所在位置，每正确播报一个足球可得5分，每错误播报一次将扣除5分，可扣至负分。
(3) 识别球员：本项任务共35分。类人形机器人播报“开始识别球员”，可得5分；若能准确播报出积木方头仔的名称，每正确播报一个积木方头仔名称可得10分。
(4) 突发判罚：本项任务共35分，参与队伍须根据现场公布的“突发判罚”规则要求，播报“开始突发判罚”，可得5分；完成规定的灯光颜色和语音指令及动作指令，其中对应灯光可得5分，对应语音指令可得5分，对应动作指令可得20分。
(5) 替补识别：本项任务共25分，类人形机器人播报“开始替补识别”，可得5分；若能准确播报出标签中的号码信息，可得20分。
(6) 补时识别：本项任务共25分，类人形机器人播报“开始补时识别”，可得5分；若能准确播报出标签中的补时信息，可得20分。
(7) 射门训练：本项任务共100分，类人形机器人，播报“开始射门训练”，可得5分；若能准确播报出颜色卡的颜色，可得20分；若走出启动区可得5分；若能将对应颜色足球踢出初始区域，可得20分；若能将对应颜色足球踢入球门，可得50分。
(8) 自主充电：本项任务共50分，类人形机器人，播报“开始自主充电”，可得5分；类人形机器人自动走到“充电区”，类人形机器人下肢接触到“充电区”区域可得45分，若类人形机器人一直在启动区，未完全离开启动区，则不视为完成自主充电。
3.3 器材要求
（1）类人形机器人的外形必须由四肢、躯干和头（头部必须能实现左右转动，幅度大于等于90度）等几部分组成。
（2）类人形机器人必须具有多彩LED灯光、可拓展外接传感器功能、可拓展GPIO接口功能、视觉识别功能、语音识别功能和语音合成功能。                                    
（3）类人形机器人必须有多任务操作系统，能够顺利完成人工智能程序的编写和运行。
（4）类人形机器人必须使用电池供电，活动评比期间禁止外接电源。
（5）类人形机器人编程语言不限，所有动作程序均需参与学生自行编写，参与学生必须能够解释其程序。                             
（6）在不影响正常评比的基础上，类人形机器人可进行个性化的装饰，以增强其表现力和高识别率。
[bookmark: _Toc20717]4 活动过程
4.1 报名条件
[bookmark: _Hlk29929145]（1）每支队伍应由2名高中学生组成。
（2）学生应以积极的心态面对和自主地处理在活动中遇到的所有问题，自尊、自重、友善地对待和尊重队友、对手、志愿者、裁判和所有为活动付出辛劳的人，努力把自己培养成为有健全人格和健康心理的人。
4.2 轮次: 活动进行两轮，参与队伍在两轮活动之间可以调整类人形机器人和程序。
4.3 入场检录：参加活动的选手不得携带U盘等具有存储功能的设备进入场地。参加活动的队伍只能携带1台类人形机器人进入活动场地。
4.4 活动调试
参与队伍参加活动的先后次序由组委会决定，包括不限于现场抽签或者随机排列。
活动顺序一旦排好不再改变；所有参与队伍必须按照规定的顺序进行活动评比；在第一轮活动评比全部结束后再开始下一轮。
第一轮现场编程和调试的时间是1个小时，第二轮编程和调试的时间为30分钟。编程和调试好的类人形机器人，由选手贴标记后，统一放置在组委会指定的位置。
4.5 活动准备
在活动正式开始时，即将参与活动评比的队伍才可以取走自己的类人形机器人参加活动评比。在规定时间内未到场的队伍将被视为弃权。参与队伍将自己的类人形机器人放入启动区。现场学生应抓紧时间做好程序启动前的准备工作。完成准备工作后，学生应向裁判示意。
4.6 活动过程
同一时间内，每个场地只有一个队伍在场进行任务活动。
要求类人形机器人在3分钟的评比活动时间内，完成所有任务以获得更多的分数，期间不会中断计时。
4.7 活动动作
判罚动作说明如下:
[image: 企业微信截图_16793869064902] [image: 企业微信截图_16793870067390] [image: 企业微信截图_16793871117541]
越位判罚参考         界外判罚参考       黄牌警告判罚参考 
越位判罚动作：类人形机器人举起右手，右手与身体形成的夹角须满足150度至180度之间，重复此动作至少3次。
界外判罚动作：类人形机器人举起右手，右手与身体形成的夹角须满足90度至150度之间，重复此动作至少3次。
黄牌警告动作：类人形机器人举起左手，左手与身体形成的夹角须满足90度至180度之间，重复此动作至少3次。
4.8 活动结束
队伍在完成一些任务后，如不准备继续或完成所有任务后，应向裁判示意，裁判据此停止计时，作为此轮用时予以记录，结束活动；否则，等待裁判宣布活动结束，活动结束后，不得再与场上任何物品接触。
裁判应该如实填写记分表并告知学生任务完成情况，并由学生签字确认。 
4.9场地损坏
如果参与队伍故意破坏活动场地，该队将受到警告，严重者将取消其活动资格。

[bookmark: _Toc19086]5 评比结果
5.1最终成绩：
每轮得分为当轮活动中各个任务得分之和
在活动中，每个参与队伍有两轮活动评比机会。最终成绩为两轮活动中的最高得分。参与队伍的得分最低为零分。
参与活动的队伍按总成绩排名，最终得分高的排名靠前。如果出现得分相同的情况，当轮用时少的排名在前。
5.2 取消活动资格
（1）如果超过5分钟后仍未到场，该队将被取消活动资格。
（2）不听从裁判的指示将被取消活动资格。
（3）学生在未经裁判允许的情况下私自与教练员或家长联系，将被取消活动资格。
（4）活动评比开始后，禁止使用遥控器或者手机遥控类人形机器人，一经发现当场取消活动参与资格。
[bookmark: _Toc10228]6 附件


[bookmark: _Toc22743]优创未来---高中组记分表
参与活动队伍：					轮次：
	任务
	描述
	分值
	√
	小计

	比赛开球
（25分）
	机器人胸前指示灯由红色调整为闪烁绿色
	5
	
	

	
	机器人准确识别已开球，并播报“比赛开始”语音
	20
	
	

	识别足球
（25分）
	机器人播报“开始识别足球”语音
	5
	
	

	
	机器人准确播报出足球所在位置，每正确播报一个足球可得5分，每错误播报一次将扣除5分，可扣至负分。
	20
	
	

	识别球员
（35分）
	机器人播报“开始识别球员”语音
	5
	
	

	
	机器人按从左往右的顺序依次播报球员的名称，每正确播报一个名称可获得10分。
	30
	
	

	突发判罚
（35分）
	机器人播报“开始突发判罚”语音
	5
	
	

	
	机器人胸前指示灯调整为红色
	5
	
	

	
	机器人准确播报规则要求的判罚指令语音
	5
	
	

	
	机器人准确完成规则要求的动作
	20
	
	

	替补识别
（25分）
	机器人播报“开始替补识别”语音
	5
	
	

	
	机器人准确播报替补号码信息
	20
	
	

	补时识别
（25分）
	机器人播报“开始补时识别”语音
	5
	
	

	
	机器人准确播报补时时间信息
	20
	
	

	射门训练
（100分）
	机器人播报“开始射门训练”语音
	5
	
	

	
	机器人正确识别颜色卡，播报对应颜色信息
	20
	
	

	
	机器人走出启动区
	5
	
	

	
	机器人将对应足球踢出初始区域
	20
	
	

	
	对应足球进入球门
	50
	
	

	自主充电
（50分）
	机器人播报“开始自主充电”语音
	5
	
	

	
	机器人下肢与充电区存在接触
	45
	
	

	全部任务总分：320分

	备注
	
	活动用时
	
	总分
	


裁判：                     队伍队长：


3

[bookmark: _Toc13089]优创未来---高中组任务变量说明

优创未来高中组任务变量设置说明
1. 突发判罚任务需要在选手编程调试前公布
2. 补时标签将从序号为1-5的标签卡中选择一张
3. 替补标签将从序号为11-15的标签卡中选择一张
4. 颜色卡将在黄紫组或者橙蓝组中选定一组后，再随机抽取一张
5. 1-6号位置中随机选择4个位置用于摆放足球
6. A-C位置随机摆放三个积木方头仔

	
	替补标签区
序号11-15

	颜色卡区
黄 紫 /橙 蓝
	补时标签区
序号1-5
	

	1号位置

	A号位置
Walker
优悠
WalkerX
	B号位置
Walker
优悠
WalkerX
	C号位置
Walker
优悠
WalkerX
	4号位置

	2号位置
	
	
	
	5号位置

	3号位置
	
	
	
	6号位置

	
	突发判罚任务
  越位       界外    黄牌警告 
	





image1.png
BRIES
iRA

B





image2.png




image3.png




image4.png




image5.png




image6.jpeg




image7.png




image8.png




image9.png




image10.png




image11.png




image12.png




image13.jpeg




image14.jpeg




image15.jpeg




image16.png




image17.jpeg




image18.jpeg




image19.png




image20.jpeg




image21.jpeg




image22.png




image23.jpeg




image24.png




image25.jpeg




image26.png




image27.jpeg




image28.jpeg




image29.jpeg




image30.png




image31.jpeg




image32.png




image33.png




image34.jpeg




image35.jpeg




image36.png




image37.jpeg




image38.png




image39.jpeg




image40.png




image41.jpeg




image42.png




image43.png




image44.png




image45.png




image46.png




image47.png




image48.png




image49.png
Careses | ﬁﬁlﬁﬁ :




image50.png




image51.png




image52.png




image53.jpeg




image54.png




image55.png




image56.png




image57.png




image58.png




image59.png




image60.jpeg




image61.png




image62.png




image63.png




image64.png




image65.png




image66.png




image67.png




image68.png




image69.png




image70.png




image71.png




image72.png




image73.png




image74.png




image75.png




image76.png




image77.png




image78.png




image79.png




image80.png




image81.png




image82.png




image83.png




image84.png




image85.png




image86.png




image87.png




