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1.比赛任务简介 

“水下机器人”比赛的场地设置如图 1 所示，水池底部布设了黑色铝型材，6 个点位各

放置 1 个黑色圆铁饼，这 6 个点位上每次会随机覆盖不同颜色纯色卡片，另有 1 个点位放置

印有 4 个大写字母的卡片，每次随机放置不同字母的卡片。 

6

50cm

L=400cm

W
=21

0cm

起跑线

终点

黑色铁饼

直径9.1cm

4

5

水深约60cm

所有物件均沉于水底

有效触壁区

1

2

3

黑色1.5cm*1m铝

型材

A
 B

C
D

 

图 1 赛场水池布置图（各物体大致按比例绘制） 

机器人从下水点出发，自行规划路径，进行水下目标识别任务，最终到达终点并触壁。

总共有 1 个字母识别和 6 个颜色识别点位，每到达一个点位需闪灯示意，并拍摄点位照片存

储到机器人本地（每个点位存储不超过 2 张）；对于字母牌点位，机器人需识别其中字母，

并即刻将字母识别结果字符串发送至水上电脑显示；对于彩色卡片点位，机器人需识别其颜

色，并即刻将颜色识别结果字符串发送至水上电脑显示（例如“red”）；当一次赛程结束出水

后，裁判检查保存在机器人本地的打卡照片和字母照片。全程时间不超过 4 分钟，根据任务

完成度和实际花费时间来评分。 

此外，在成功到达终点的基础上，如果能在 30 秒内返航至图中 5 号点位置，可作为附

加功能加分。 

2.比赛场地说明 

（1）比赛场馆为室内，不可避免受馆顶照明灯光线干扰，但比赛前有一定的调试时间。 

（2）比赛水池与池内布置如图 1 所示，初步布置试验照片如图 2 所示。 

（3）比赛水池设置 2-3 个。 

（4）在下水点 55cm 处划出起跑线，开始计时前机器人不得超出起跑线。 

（5）所有点位（1 个字母识别和 6 个颜色识别，总共 7 个）均用一块直径 9.1cm 的黑

色（喷哑光黑漆）圆铁饼作为底座。 



（6）字母牌尺寸为 9cm×4cm，材质为哑光 KT 板，印有 4 个随机大写英文字母，范围

为 26 个英文字母 A-Z，字体为黑体，黑底白字。字母牌卡片背面贴磁铁，可吸附于圆铁饼

底座上。布放位置如图 1 所示，每次比赛均由工作人员随机更换字母牌。 

（7）彩色卡片尺寸为直径 9cm 圆形，颜色共有 3 种，在绘图调色板中颜色 RGB 值分

别为（255,0,0），（0,255,0），（0,0,255）。布放位置如图 1 所示，每次比赛均由工作人员随机

更换彩色卡片。其中，蓝色（RGB：0,0,255）卡片可能会与水池底色相近，作为一项难点挑

战，一般不同意改色。 

 

图 2 水池内部布置初步试验 

3.参赛要求及条件 

（1）由在校大学生组成的代表队，每队成员最多 3 名，研究生不超过 1 名；每队指导

教师最多 2 名；至少自制一台机器人参赛，原则上不使用商业成品机。 

（2）自制水下机器人尺寸不超过 50cm×50cm，机器人水下运行全程需自主执行各类任

务，不得遥控。 

（3）机器人水下运行全程，机器人需全部浸没于水面以下（包括天线，如有）。 

（4）每队下水比赛时，只能由其中一名队员使用电脑向裁判展示字母识别结果，其余

队员和指导教师不得使用操作电脑。 

4.比赛流程 

（1）赛前由工作人员检查机器人是否自制、尺寸是否符合参赛要求等。 

（2）比赛分为预赛和决赛，预赛得分前 60%左右（根据总参赛队伍数，可作一定的调

整）有资格参加决赛。比赛顺序由赛前抽签决定，预赛和决赛均开展 2 轮，即预赛和决赛均

有 2 次下水跑赛道的机会，2 次比赛要交换参赛水池。 

（3）当轮到某队上场参赛：队员 A 和 C 携带机器人至出发位置与裁判 A 相互确认，



将机器人浸入水中，不得超过起跑线；队员 B 携带电脑至裁判 B 处相互确认，向裁判 B 介

绍字母识别结果显示界面，之后一般不再操作该电脑；上述准备工作时间不超过 1 分钟，超

时将扣除一定分数，严重超时则取消本轮参赛机会。 

（4）队员 A 准备就绪后向裁判 A 示意确认，裁判 A 倒数 3 秒喊“开始计时”并按下

秒表，队员 A 可松手让机器人前行。在给予的 1 分钟准备时间内，没有得到队员 A 准备就

绪确认之前，裁判 A 不会开始计时。 

（5）当机器人过打卡点 6 到达终点，裁判 A 喊“成功到达”并按下秒表停止计时，记

录秒表时间为该次比赛耗时。此时，裁判 A 和 C 给予机器人额外 30 秒，评价是否能够完成

附加功能。到达后队员可取走机器人。 

（6）当机器人运动过各点位，裁判 C 喊“过点位”，此刻由裁判 B 确认字母或颜色识

别回传结果并记录。过点位时刻至结果显示时刻一般不超过 5 秒。 

（7）当机器人运动过一个点位并闪灯示意，裁判 C 喊“打卡成功”并记录一个；当机

器人运动过一个一个点位，但没有闪灯示意，则裁判 C 喊“打卡失败”并相应记录一个。 

（8）当一次比赛从比赛初的“计时开始”满 4 分钟，但仍未到达终点，则裁判 A 喊“时

间已到”，停止计时，比赛耗时记为“超时未到达”。队员可取走机器人。 

（9）队员取出机器人后至裁判 B 处核验字母牌照片和绿色打卡点照片（注：预赛不执

行本条流程）。 

（10）在比赛时间到达之前，裁判 A 和 C 需关注机器人是否露出水面，是则喊“露出

水面”，并相应记录。 

（11）决赛过程间隙时间，评审专家与队员直接交流提问方式进行设计方案评审，每队

交流介绍约 3-5 分钟。 

5.计分规则与要求 

（1）颜色识别点得分满分 46 分：经过 1 个颜色识别点，机器人上 LED 指示灯闪烁（两

下或三下均可），在机器人本地保存该点位照片（最多保存 2 张，至少 1 张拍摄到该点位），

并即刻将正确的颜色识别结果（“red”、“green”、“blue”）发送至水上电脑显示，则该点位满

分。其中，“4#”点位满分 14 分，“2#”点位满分 12 分，“5#”与“6#”点位满分各 4 分，

其他 2 个点位满分各 6 分。 

（2）颜色识别点扣分：1）无闪灯但是回传结果，则无效，该点位不得分；2）有闪灯

但是无结果回传或结果错误，对该点位得分扣 3 分；3）决赛中取出机器人后由裁判 B 核验

水下机器人存储的点位照片，如果没有照片、照片不正确、对该点位得分扣 1.5 分；如果照

片中圆形卡片拍到面积少于 1/3，对该点位得分扣 1 分；由扣分导致的“5#”与“6#”点位

得分不低于 0 分。 

（3）字母识别点得分满分 14 分：经过字母识别点，机器人上 LED 指示灯闪烁（两下



或三下均可），在机器人本地保存该点位照片（最多保存 2 张，至少 1 张拍摄到该点位），并

即刻将正确的字母识别结果发送至水上电脑显示，则该点位满分。识别结果字母先后顺序需

与字母牌一致，回传字符串超过 4 个字母裁判取前 4 个，不足 4 个字母裁判以字符“×”补

足后评价。 

（4）字母识别扣分：1）无闪灯但是回传结果，则无效，字母识别点不得分；2）有闪

灯但是无结果回传、或回传超过 1 条字符串、或超过 5 秒时间才回传识别结果，扣 12 分；

3）回传识别结果中，错 1 个字母扣 2 分，错 2 个字母扣 5 分，错 3 个字母扣 9 分，错 4 个

字母扣 12 分；4）决赛中取出机器人后由裁判 B 核验打卡点存储照片，如果没有照片或照

片不正确，对字母识别得分扣 30%分数。 

（5）耗时得分满分 40 分：队员示意裁判准备完毕，由裁判号令开始并计时，以机器人

有效到达终点并触壁则停止计时，但不超过 4 分钟，耗时≤ 1 分钟为满分 40 分。 

（6）耗时扣分：1）在 1 分钟的基础上，耗时每增加 1 秒则扣 0.2 分；2）完成部分打

卡识别任务，但 4 分钟时间到仍无法到达终点，结束比赛，耗时得分为 0 分；3）能够在 4

分钟时间内达到终点，但是行程路线≤半程（全程至少为 6 段路线），则耗时得分扣 50%分

数。 

6.比赛排名 

（1）预赛 2 轮比赛得分，取各队较好一次的成绩进行预赛排名，前 60%左右获得决赛

参赛资格。 

（2）决赛 2 轮比赛得分，取各队较好一次的成绩为决赛最终得分。 

（3）竞赛最终排名以最终得分高低排序，最终得分为：预赛最终得分×0.3 +决赛最终

得分×0.6 +设计方案评审得分×0.1。 

7.设计方案评审 

1、评审专家在赛场现场与队员交流提问。 

2、各队制作一个不超过 3 分钟的视频介绍，以及 PPT 或海报，内容可包括：1）设计

制作过程、机器人成形过程照片历程；2）过程中针对某问题的合理解决方法；3）设计的特

色、经济廉价性特色、小型特色等等。 

8.其他说明或建议 

建议在机器人上方明显位置区域设计安装多个高亮 LED 指示灯，便于裁判对打卡任务

判定。对于雷同设计，按照其最终得分排名奖级，保留最高分组奖级，对其他组逐组依次降

1 级；对于商业成品机，按照其最终得分排名奖级降 1 级。 

为便于交流，建立一个水下机器人比赛技术交流 qq 群（158349844），请在入群后标注



姓名-学院，此群仅限于技术交流，关于竞赛问题以国赛组委会官方通知为准。 

 


