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1. 基本情況 

1.1 比賽任務說明 

 

競賽將在沙盤賽場上進行，尺寸為 250cm×250cm，路線設計與平面地圖相同。每個賽

區現場分設兩組沙盤賽場，可同時讓兩支隊伍各自進行比賽。AI 小車模擬公共汽車（公

車）沿道路循線前進，經過公交站、紅綠燈、斑馬線時自動判斷停下或繼續行駛。 

場地中共有 8 個任務點，其中區域①慶盛站為小車的出發區，紅色虛線是小車完成每個

任務的終止線。小車完成當前任務後，通過本任務的終止線，參賽隊將獲得對應任務的

積分。自區域①的起點線出發，繞行一周完成任務後，在到達區域⑧的任務終止線時停

止計時，返回區域①完成比賽。 

 

1.2 操作性定義 



名詞 操作性定義 

賽事 每次只有一支隊伍在指定賽場進行比賽。公車須在 3 分鐘的時限內，完成

所有任務以獲得最多的分數，期間不會中斷計時。公車在比賽期間不得離

開賽場（以公車垂直投影完全在活動場地外邊線為准）。 

任務 公車須完成指定的任務以獲取分數。公車需按照規定順序從起點線出發完

成各任務，到區域⑧任務終止線停止計時。任務積分以起點線至區域⑧任

務終止線作為“一圈”完整單位。當 3 分鐘計時結束後或公車完成一圈後，

裁判根據場地上每個任務完成的結果，給出相應的分數。 

出場順序 參賽隊伍通過抽籤確定每隊出場作賽的先後次序。順序一旦排好就不再更

變；所有參賽隊必須按照抽籤的順序進行比賽。 

輪次 初賽中每隊有 3 輪比賽機會，3 輪的先後順序均以開場前的抽籤順序為准，

完成第 1 輪賽事後，才開始第 2輪賽事，如此類推。將在 3輪比賽中選取

單圈最好成績作為該支隊伍的最終成績。決賽中每隊獲 2 輪比賽機會，所

有隊伍按抽籤順序完成第 1 輪賽事後，接著第 2 輪賽事。同樣選取單圈最

好成績作為最終成績。 

操作 比賽規定的任務為直線循線或停車、彎道循線、顯示數字及變化、識別人

臉、識別二維碼等。公車在出發區等候出發時，必須位於出發區的起點線

內。公車在執行每項任務的過程中，必須是自動運行。 

獎項 本次比賽分為初賽及決賽。初賽按各支隊伍最終成績，每個組別評選出前

30%的隊伍進行決賽。在決賽中按最終成績設置各組別在兩個賽區的冠亞

季軍，勝出的兩地冠軍將繼續比賽，從兩輪的賽事中爭奪全場總冠軍。此

外，兩個賽區兩個組別分設最佳創意獎、最佳工程獎、最佳進步獎各 1 名，

由評委按附件 3 的評分準則在決賽中進行評選。 

 

 

  



2. 基本規則 

2.1 本次比賽的原則為非禁止即許可。 

2.2 現場比賽時間一輪共 3 分鐘。 

2.3 比賽要求小車在規定時間內，從起點出發依次完成 5 項任務。初賽中每隊共有 3 輪，

取 3 輪中的最好成績。決賽中每隊共有 2 輪，取 2 輪中的最好成績。 

2.4 比賽準備階段要求公車放置於起點內，公車的垂直投影不得超出起點線。  

2.5 公車在行駛過程中，當垂直投影完全超出車道，裁判將公車重新放回出發區。 

2.6 當比賽階段計時結束時，比賽結束。 

2.7 比賽結束後，一名隊員負責撤場，另外的隊員等待現場裁判計算得分後簽字離開。  

2.8 當前場次的隊伍進行比賽時，下一場次的隊伍在場邊做好上場準備。 

2.9 本規則的解釋權歸大賽組委會。 

 

3. 比賽流程 

3.1 進程 

比賽分為初賽和決賽。 

3.1.1 初賽：初賽通過 3 輪比賽每個組別評選出前 30%的隊伍進行決賽。 

3.1.2 決賽：決賽為兩賽區參賽隊伍共同比賽，透過 2 輪比賽，最終選出每個賽區兩個

個組別的冠、亞、季軍。兩個賽區的冠軍隊伍，將再比賽以爭奪全場總冠軍。 

3.2 任務 

3.2.1 直線循線 

3.2.2 公交站經停（分小學高年級組和中學組） 

3.2.2.1 小學高年級組：公車識別到公交站牌後逐漸靠路右側停車，車身需能借助顯

示幕或燈珠或其他形式，明確顯示“車輛到達 A/B/C/D（也可用 1/2/3/4 等同於對字

母序號的表達）公交站”的站名。模擬等待乘客上下車後，重新啟動，繼續循線行駛。 

3.2.2.2 中學組 

公車識別到有人需要上車後逐漸靠路右側停車，車身需能借助顯示幕或燈珠或其他形



式，明確顯示“車上現有人數”的數字，數字在 10 以內。模擬等待乘客上下車後，

重新啟動，繼續循線行駛。 

此外，在經過通過②區、④區、⑤區、⑥區終止線之前需要根據現場情況，通過程式

更新車上現有人數數字。 

注意：公車在到達②區公交站-A 站前車上現有人數為 0，此後到達每個公交站後，是

否有人上車，上車人數及在哪站下車由現場裁判擺放通用人偶及展示通用二維碼隨機

指派。二維碼內容為固定內容，將會隨後注明。參賽隊伍在訓練時即可採用標準二維

碼進行模擬。 

 

3.2.2.2.1 二維碼示例 

比賽時，裁判可能將會在公交站隨機展示如下 5 個二維碼中的隨機 2 個。 

二維碼 掃碼內容 含義 對應公車動作 

 

A 1 人上車，在④區域

公交站-B 站下車 

掃碼後，車身顯示變化：“車

上現有人數”應增加 1；  

到達④區域公交站-B 站時，

無論月臺是否有人偶，公車應

停車，在未掃新碼前，車身顯

示變化：“車上現有人數”應

減少 1。 

 

B 2 人上車，直到終點

不下車 

掃碼後，車身顯示變化：“車

上現有人數”應增加 2。  

 

C 4 人上車，3 人在⑥

區域公交站-D 站下

車 

掃碼後，車身顯示變化：“車

上現有人數”應增加 4；  

到達⑥區域公交站-D 站時，

無論月臺是否有人偶，公車應

停車，在未掃新碼前，車身顯

示變化：“車上現有人數”應

減少 3。 



 

D 5 人上車，1 人在⑤

區域公交站-C 站下

車，4 人直到終點不

下車 

掃碼後，車身顯示變化：“車

上現有人數”應增加 5；  

到達⑤區域公交站-C 站時，

無論月臺是否有人偶，公車應

停車，在未掃新碼前，車身顯

示變化：“車上現有人數”應

減少 1。 

 

E 4 人上車，2 人在④

區域公交站-B 站下

車，1 人在⑥區域公

交站-D 站下車,1 人

直到終點不下車 

掃碼後，車身顯示變化：“車

上現有人數”應增加 4； 

到達④區域公交站-B 站時，

無論月臺是否有人偶，公車應

停車，在未掃新碼前，車身顯

示變化：“車上現有人數”應

減少 2； 

到達⑥區域公交站-D 站時，

無論月臺是否有人偶，公車應

停車，在未掃新碼前，車身顯

示變化：“車上現有人數”應

減少 1。 

 

3.2.2.2.2 人偶示例 

僅供參考示意，以賽事材料包中的實物為准。 

 

 

 

 



3.2.2.2.3 公交站標誌示意 

賽事材料包中將配備站標，以供放置於地圖。 

    
3.2.3 紅綠燈感應：公車識別到前方有紅綠燈，根據亮燈情況進行判斷，紅燈停止前進，

綠燈繼續前進。在通過③區、⑦區終止線之前完成對應任務即可得分。 

3.2.4 彎道循線：公車識別到彎道後，繼續沿彎道自動循線行駛。地圖共設有 3 個彎道，

在通過彎道時，沒有發生壓線行為即可得分。 

3.2.5 斑馬線禮讓行人：公車識別到斑馬線有行人路過，停止前進，等待裁判將行人拿

過斑馬線即可繼續前進。在通過⑧區終止線之前完成對應任務即可得分。 

3.3 評分標準 

3.3.1 實際得分=原始得分×完成任務係數＋獎勵分-罰分。 

3.3.2 在活動中，每個活動隊有 3 輪活動機會。原始得分為 3 次中最好成績與獎勵分的

累積分。最終以得分最高的公車勝出。活動隊伍的得分不能為負分，最低為零分。 

3.3.3 完成任務係數：如果公車在規定時間內完成直線循線，公交站經停（初中組還需

完成上下車乘客統計），紅綠燈感應，彎道循線和斑馬線禮讓行人，則視為完成 5 個任

務，其完成任務係數為 1.0 ；如果公車在規定動作中只完成 3 個任務 ，則其完成任務

係數為 0.75，如果公車在規定動作中完成不足 3 個任務，其完成任務係數為 0.5。 

3.3.4 關於獎勵分：如果公車在規定時間內完成所有規定的任務，每提前 1 分鐘獎勵 1

分，此為獎勵分。 

3.3.5 關於罰分：詳見第 4 部分“犯規情形”。 

  



4. 犯規情形 

4.1 公車在完成闖關任務中，每駛出比賽區域，罰 10 分，罰分累計。駛出比賽區域後裁

判會將公車重置到出發區，不中斷計時。 

4.2 公車在應當停車的任務中，碰到站牌、紅綠燈、人偶等場內標誌物，罰 50 分，罰分

不累計。 

4.3 公車在執行一項任務時，其垂直投影部分不能進入下一個挑戰任務區域，每違反一次，

罰 50 分。 

4.4 公車在活動場地上，參賽隊員不能無故觸摸公車，如需重置需要示意裁判後進行，如

有接觸，該參賽隊本輪得 0 分。 

5. 取消資格情形 

5.1 如參賽隊的公車在整個比賽階段沒有離開出發區，該參賽隊按棄賽處理。  

5.2 不得使用其他參賽隊的公車進行比賽，如發現，兩支參賽隊直接取消比賽資格。  

5.3 比賽過程中，不得採用技術手段干擾參賽隊伍的控制信號，一經發現，勒令退賽。  

6. 分組規則 

6.1 選手能力 

6.1.1 參賽選手需熟悉 Arduino/ESP32/K210 開源硬體；  

6.1.2 參賽選手需瞭解人工智慧和機器人的基本原理及常識。 

6.2 分組 

6.2.1 比賽分為小學高年級組 (小學五年級及小學六年級) 和中學組（初一及初二）； 

6.2.2 每支參賽隊伍為 2 至 3 人，每支隊伍有 1 至 2 名導師； 

6.3 現場 

6.3.1 賽前 1 小時，比賽隊伍到場，進行賽場和參賽順序的抽籤； 

6.3.2 每個參賽隊伍根據抽籤結果/組別到對應的場賽場比賽。 

  



7. 公車 

7.1 公車作為比賽的載體，需要能夠實現循線行駛、物體識別、數字顯示等功能。 

7.2 參賽隊伍可以自行選擇公車材質，自行對公車進行造型設計。但公車最大尺寸不得超

過 220*140*140mm（長*寬*高）。 

7.3 公車示例 

  

  
該款 3D 列印公車作為比賽的載體，配備螢幕、攝影鏡頭等電子模組，通過對其 AI 模組編

程，能夠實現比賽要求的循線行駛、物體識別、數字顯示等功能。 
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附件 1：比賽總計分表 

大灣區智慧交通校際挑戰賽 

計分表 

參賽隊                                          

 

任務項 分值 完成情況 
得分 

第 1 輪 第 2 輪 第 3 輪 

直線循線 100 
 成功 

 失敗（駛出車道） 

   

公交站經停 

（小學） 
160 

 成功（每個公交站 40 分） 

 失敗（未能在公交站停車，停

車前撞到公交站牌或其他場內標

誌物，停車前後沒有循線行駛；

停靠時沒有正確顯示到達的公交

站序號） 

   

公交站經停與

上下車統計 

（初中） 

400 
填入《公交站經停與上下車完成

情況記錄表》記錄的得分 

   

紅綠燈感應 200 

 完成（紅燈停車，綠燈正常行

駛；每個紅綠燈 100 分） 

 失敗（紅燈繼續行駛或綠燈停

車，停車前後沒有循線行駛；每

個紅綠燈 100 分） 

   

彎道循線 300 

 完成（每個轉彎 100 分） 

 失敗（未能沿彎道巡線行駛；

每個轉彎 100 分） 

   

斑馬線禮讓行

人 
300 

 完成 

 失敗（未能在斑馬線前停車，

停車前撞到人偶或其他場內標誌

物，停車前後沒有循線行駛） 

   

原始得分（以上相加）  
  

完成任務係數 

 1.0 （規定時間內全部完成） 

 0.75 （規定時間內完成 3 項） 

 0.5 （規定時間內完成不足 3 項） 

 

  

獎勵分 活動時間 3 分鐘（每提前 1 分鐘+1 分）    



罰分 

駛出比賽區域（-10/次）    

碰到公交站牌，紅綠燈，人偶等場內設

施（-50） 

   

公車在執行一項任務時，其垂直投影部

分不能進入下一個挑戰任務區域（-50/

次） 

   

實際得分 

（=原始得分*完成任務係數+獎勵分數-罰分） 

   

最終得分（取三輪中最好成績） 

 

裁判員簽字 

 

參賽隊員簽字 

 

 

  



附件 2：中學組任務 2 完成情況記錄表 

公交站經停與上下車完成情況記錄表 

輪

次 
類別 

放置情況 

（按“區域，序號/數

量” 

格式記錄） 

公車應做出的動作 實際情況 

第

1

輪 

二維碼 

（占 200 分，每項

100 分） 

 計算完賽時應顯示的數字：

（應顯示數字=放置的二維

碼所代表的上車人數之和-

下車人數之和） 

記錄完賽時公車

實際顯示的數

字： 

 

人偶 

（占 200 分，每項

100 分） 

 在識別到人偶後停車 記錄是否在識別

到人偶後停車 

 

公車經停與上下車得分（共 400 分）  

第

2

輪 

二維碼 

（占 200 分，每項

100 分） 

 計算完賽時應顯示的數字：

（應顯示數字=放置的二維

碼所代表的上車人數之和-

下車人數之和） 

記錄完賽時公車

實際顯示的數

字： 

 

人偶 

（占 200 分，每項

100 分） 

 在識別到人偶後停車 記錄是否在識別

到人偶後停車 

 

公車經停與上下車得分（共 400 分）  

第

3

輪 

二維碼 

（占 200 分，每項

100 分） 

 計算完賽時應顯示的數字：

（應顯示數字=放置的二維

碼所代表的上車人數之和-

下車人數之和） 

記錄完賽時公車

實際顯示的數

字： 

 

人偶 

（占 200 分，每項

100 分） 

 在識別到人偶後停車 記錄是否在識別

到人偶後停車 

 

公車經停與上下車得分（共 400 分）  

公車經停與上下車最終得分（取 3 輪最好成績） 
 

裁判員簽字 
 



  



附件 3：其他獎項評分記錄表 

其他獎項評分記錄表 

獎項 評分項 
權

重 

分數說明 

得分 
4-5 分 2-3 分 1 分 

最佳創

意獎 

創新性 50% 

結構新穎，創

新性強，採用

新材料、新工

藝、新造型、新

穎 設 計 語 言

等，且效果優

秀 

在現有成熟造

型上做優化改

進，具備一定

創新性，嘗試

採用新材料、

新工藝、新造

型、新穎設計

語言等 

中規中矩，按

部就班，無創

新點 

 

美觀度 30% 
整體美觀，有

明顯設計語言 

整體較美觀 不美觀  

辨識度 20% 外觀特點鮮明 外觀有特點 外觀無特點  

最佳創意獎評選得分  

最佳工

程獎 

完成度 50% 

符 合 規 則 要

求，部件規整

有序，外殼造

型感強，裝飾

細節豐富 

符 合 規 則 要

求，有裝飾性

外殼 

不符合規則要

求 

 

實用性 30% 
實用性強，效

率極高 

具備一定實用

性，效率極高 

不實用，效率

極低 

 

協調性 20% 

公車色彩、材

質、風格造型

等協調一致，

整體感強 

外 觀 較 為 協

調，風格統一，

有一定的整體

感 

風格不統一，

有違和感 

 

最佳工程獎評選得分  

 

最佳進步獎：由地區賽賽最終得分與決賽最終得分提升最大的前 1 只隊伍獲得。 

  



附件 4：繁體版比賽地圖 

 
  



附件 5：簡體版比賽地圖 

 


