第15届浙江省青少年电脑机器人竞赛
虚拟机器人竞赛主题与规则

1 虚拟机器人比赛简介
虚拟机器人比赛是浙江省青少年电脑机器人竞赛项目之一。其活动对象为中小学生，要求参加比赛的代表队在虚拟软件中现场自行拼装机器人、编制机器人运行程序、调试和操作机器人。参赛的机器人是程序控制的，可以在赛前公布的竞赛场地上，按照本规则进行比赛活动。
[bookmark: _GoBack]在浙江省青少年电脑机器人竞赛中设置虚拟机器人比赛的目的是检验青少年对机器人技术的理解和掌握程度，激发我省青少年对机器人技术的兴趣，培养动手、动脑的能力。
2 比赛主题
本届虚拟机器人比赛的主题为“海洋开发”。
海洋是地球上最广阔的水体，自古以来人类就与海洋有着密切的联系，海洋能源、资源的开发与利用，是人类维持自身的生存与发展，拓展生存空间的可行途径。人类的海洋经济活动以及建立的海洋经济关系，经历了一个漫长的历史发展过程，如今向海洋进军，开发利用海洋资源，成为现今扩大人类生存空间、增加资源储备的重要出路。世界各国对海洋资源和开发高度关注，不断强化海洋发展战略，运用高科技进行海洋的开发与管理。中国正是这样一个海洋国家，而且是世界上最早开发、利用海洋，发展海洋经济的国家之一。
海洋开发可分为海洋油气资源、生物资源、海洋能源、海水综合利用和海洋环境保护等专项开发技术。现代海洋开发活动中，海洋石油、天然气的开发、海洋捕捞属于已成熟的产业，正在进行技术改造和进一步扩大生产。海水淡化、潮汐发电、海底隧道等正在迅速发展，因此海洋开发具有极大的发展前景。
本届比赛就是用机器人模拟海洋资源开发，加深青少年对海洋这个大宝库的了解，培养青少年的海洋、海权意识和科技探索能力。 
3 比赛场地与环境 
3.1 场地
图1是比赛场地的示意图，待命区的位置只是示意。

图1 比赛场地示意图
3.2 赛场规格与要求
	3.2.1 机器人比赛场地的内部尺寸为长512、宽512。
	3.2.2 引导线宽度为4。
	3.2.3开始区、结束区、得分触发点、道具等的位置和方向，在赛前准备时公布。场地一经公布，在该组别的整个比赛过程中不再变化。
4 可能的机器人任务及得分
以下描述任务不一定同时出现在比赛场地上。这些任务也只是对生活中的某些情景的模拟，切勿将它们与真实生活相比。
4.1 扬帆起航
4.1.1机器人从开始区域驶出，获得10分。
4.2 浮标投掷
4.2.1“浮标”模型采用红色正方体来表示，如图所示。




4.2.2 机器人要按规定获取浮标，并分别放到指定区域。
4.2.3 每成功放置一个浮标记5分。
4.3 捕获鱼群
4.3.1 在某个区域内随机散落着4个“小鱼”代表鱼群，小鱼模型黄色星型触发器表示。






4.3.2 机器人移动到鱼群上，代表将鱼群捕获，每个计10分。
4.4 躲避冰山
4.4.1 在某个区域有若干冰山出现，并且失去黑色引导线，机器人要穿过冰山到达另一侧引导线，任务完成得10分。 






4.6 定点巡航
4.6.1 机器人到达巡航区域，出现多处拐弯，顺利通过巡航区域最多得15分。





4.7 安全返航
4.7.1 机器人成功到达结束区记10分。

5 机器人
	5.1 每支参赛队只能使用一台按程序运行的机器人。
5.2 在待命区内，机器人外形最大尺寸不得超过长22、宽22、高22。
6 比赛
6.1参赛队
6.1.1每支参赛队应由2名学生和1名教练员（教师或学生）组成。学生必须是截止到2018年6月仍然在校的学生。
6.1.2参赛队员应以积极的心态面对和自主地处理在比赛中遇到的所有问题，自尊、自重，友善地对待和尊重队友、对手、志愿者、裁判员和所有为比赛付出辛劳的人，努力把自己培养成为有健全人格和健康心理的人。
6.2赛制
6.2.1 机器人综合技能比赛按小学、初中、高中三个组别分别进行。
6.2.2 比赛场地上规定了机器人要完成的任务（在4.1～4.8的任务中选定，也可能有一些临时设定的任务）。小学、初中、高中三个组别要完成的任务数可能不同。
6.2.3 所有参赛队伍均可调试至最满意成绩示意裁判记分，并提交相应成绩。每支参赛队伍最终只登记一次有效分数。
6.2.4 竞赛组委会有可能根据参赛报名和场馆的实际情况变更赛制。
6.3 比赛过程
6.3.1 搭建机器人与编程
6.3.1.1 搭建机器人与编程只能在指定计算机上进行。
6.3.1.2 参赛队的学生队员检录后方能进入比赛区域。队员不得携带U盘、光盘、无线路由器、手机、相机等存储和通信器材。所有参赛学生在比赛区就座后，裁判员把场地图和比赛须知发给参赛队。
6.3.1.3 参赛学生打开计算机后，根据所用的器材，安装相应厂家的编程软件。参赛选手在比赛区不得上网和下载任何程序，不得使用相机等设备拍摄比赛场地，不得以任何方式与教练员或家长联系。
6.3.1.4 参赛学生在比赛区有90分钟的搭建机器人和编制程序的时间。
6.3.2重试
6.3.2.1 每场比赛重试的次数不限。
6.3.2.2 每次重试，之前得分都会清零，得分以最后一次为准。
6.3.3比赛结束
6.3.3.1 比赛时间倒计时结束，或者在比赛时间内提交分数的，即视为比赛结束。
7 记分
7.1 比赛结束后，按完成任务的情况计算得分。完成任务的记分标准见第4节。
7.2 完成任务的次序不影响单项任务的得分。
7.3 如果完成了规定的所有任务且比赛结束的时间不超过150秒，额外加记时间分。时间分为（150－结束比赛实际所用秒数）。
7.4 如果在比赛中机器人动作流畅，一气呵成，完成所有任务，加记流畅奖励50分。
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