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世界未来家居机器人挑战赛—“智能机器人管家”竞赛规则 

一、任务 

所谓未来家居，是以住宅为平台，利用综合布线、网络通信、自动控制、

音视频等技术将家居生活有关的设施集成，构建高效的住宅设施与家庭日常事

务的管理系统，提升家居安全性、便利性、舒适性、艺术性，并实现环保节能

的居住环境。 

“清晨，闹钟响起。一个命令传给咖啡壶，让它煮好两杯咖啡，并让微波

炉把早餐准备好，与此同时，保湿机、扫地机、电视机等也随着你的起床，开

始了一天的工作。”操控这些的不是家中辛勤的母亲，而是同学们亲手制作的

机器人。 

在本次比赛中，希望选手们创意搭建一个机器人，可以像管家一样对家居

生活进行全方面的照顾，比如清理垃圾、整理房间、修理电器、照顾老人和小

孩等，并能自主的完成其他各种家务活动。 

 

二、竞赛场地 

 

 

图 1 场地全图 

 

1.房屋框架 
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图 2 场地框架图 

如图 2所示，房屋框架是由型材和板材搭建而成，分为四部分：院子、底

楼、楼梯和二楼。底层红线（实际比赛场地中不存在红线）划分了院子和底楼，

上层为二楼，底层和上层之间有楼梯相连。 

 
图 3 底楼和院子示意图 

如图 3所示，场地框架搭建好后，底层铺设喷绘纸（实际比赛场地中没有

红色字标注），上面有 2cm 宽的黑线和一些任务模型的摆放位置标记。底楼室

院子 

二楼地板由透明亚克

力板拼成，上面贴好线

条和模型位置标记 

底楼 

楼梯斜度 30°，宽度为

40cm，上面铺有白板，中

间有 2cm宽黑线。 

底楼和院子 204×240cm，

地面由木板拼成，上面铺

喷绘布。 

横梁高度：横梁下表面距离

底楼上表面 35cm。图中使用

的均为 2×2cm铝合金型材。 

二楼：104×116cm，距离底楼约 65cm，

有 55×43cm缺口为楼梯口。 
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内中心的十字路口（E处）上方是“吊灯”模型，“吊灯”是固定在天花板上的。

A处和 B处会放置“垃圾袋”和“窗户”，C处和 D处会放置“树”和“花园喷

淋开关”，具体放哪一种在比赛现场决定。 

 

图 4 二楼示意图 

如图 4所示，二楼的地板是透明的，上面已经粘贴好 2cm宽白线和任务模

型的摆放位置标记。F处、G处和 H处会放置“洗衣机”“晾衣架”和“摇篮”，

具体放哪一种在比赛现场决定。 

楼梯为一个 30度斜坡，宽度为 40cm，白底，中心有 2cm宽黑线。 

在机器人整个比赛运行过程中，其垂直投影始终需要在一楼和楼梯的黑色

轨迹线或二楼的白色轨迹线上。 

2. 场地内模型 

场地器材中包含一些零散件，它们可以搭建成任务模型，需要组装好后放

在场地内标记好的位置上，任务模型的简要介绍见下表： 

 

 

犬舍：底部固定在花园地面指定位置，

开口始终指向黑线 
骨头模型：比赛时裁判发放。 
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花园喷淋开关：底部固定在花园指定位置上，初始状态为左图，机器人将其拨动

后可以使“花园喷淋器”转动。 

  

花园喷淋器：底部固定在花园指定位置

上，“花园喷淋开关”触发完成后开始

转动。 

垃圾桶：底部固定在花园地板上。 

 
 

树：底部固定在花园指定位置。 树枝：初始状态是插在树上。 

 
 

落地灯：底部固定在底楼指定位置，下

部是一个触碰开关，开关被按下后，上

面的灯会点亮。 

修灯器：给“吊灯”下面的磁敏传感器提

供触发磁信号。比赛时裁判发放。 
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吊灯：没有灯的一端固定在底楼的天花板上，带灯的一端装有一个磁敏传感器，

如右图所示，当“修灯器”靠近磁敏传感器（距离小于 5mm）时，灯会点亮。 

 
 

棋盘：底部固定在底楼地板指定位置，分为

白色和红色，白色一边靠近楼梯。 

棋子：比赛时裁判发放。颜色现场

由选手随机抽取决定。 

  

窗户：底部固定在底楼地板指定位置，是双扇窗，用一定大的力量可以将其推开，

上图左侧是关闭状态的，右图是打开状态的。 

 
 

垃圾袋：包含底座和垃圾袋两部分，右图是底座，其底部固定在底楼地板指定位

置，垃圾袋刚好放在底座内，可以轻易被提起。 

 
 

换季物品：底楼和二楼各一个，初始状

态时都摆放在指定位置。 

洗衣机：底部固定在二楼地板指定位置

上，初始状态时上面有一件待晾晒的“衣

物”。 
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衣物：初始状态时竖直放在洗衣机上，

可以轻易被提起。 
晾衣架：固定在二楼地面上。 

 

 

摇篮：底部固定在二楼地板指定位置。  

场地以具体比赛时的现场为准，可能在规则的基本框架下有细微的差别，

但在整个比赛过程中，所有场地条件将保持相对稳定。 

 

三、任务说明与得分 

序

号 
任务名称 任务内容和说明 完成标志 分值 

1 照顾宠物 

机器人要将“骨头模型”其从基

地带出并放到“犬舍”内。必须

使用裁判发放的“骨头”完成该

任务。 

“骨头”模型任意部分

进入“犬舍”区域。 
30 

2 花园浇水 

机器人到“花园喷淋开关”处拨

动开关。“花园喷淋开关”上的

磁铁和磁敏只要距离小于 5mm，

“花园喷淋器”就会转动。 

“花园喷淋器”转动。 30 

3 修剪树枝 
机器人找到“树”模型，并将上

面的“树枝”取下。 

“树枝”和“树”无接

触点，且未被撞出场外。 
40 
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4 处理树枝 

将树枝放到“垃圾桶”内。“树

枝”卡在垃圾桶上，只要不落地，

也认为任务完成。该任务为任务

3的后续任务。 

“垃圾桶”内有“树枝”。 40 

5 开灯 
机器人找到“落地灯”并按下其

下方开关。 

“落地灯”模型上面的

灯点亮。 
30 

6 修理吊灯 

机器人找到“吊灯”，将“修灯

器”靠近吊灯。“修灯器”上的

磁铁距离“吊灯”下方磁敏小于

5mm 才能被感应到。必须使用裁

判发放的“修灯器”完成该任务。 

“吊灯”点亮。 40 

7 老人陪伴 

将 1 枚“棋子”放在“棋盘”上

颜色对应的一侧。必须使用裁判

发放的“棋子”完成该任务（棋

子颜色现场抽签决定），“棋子”

不能压在棋盘中线上。 

“棋子”在“棋盘”上

颜色对应的一侧，且没

有压中线。 

40 

8 开窗 机器人找到并推开“窗户”。 

两扇窗之间的距离超过

2cm，且“窗户”没有被

撞倒。 

30 

9 扔垃圾 1 
机器人找到底楼的“垃圾袋”并

将其带到花园中。 

“垃圾袋”不在底楼区

域，且未被撞出场外。 
40 

10 扔垃圾 2 

机器人将“垃圾袋”放入花园中

的“垃圾箱”。垃圾卡在垃圾桶

上，只要不落地，也认为任务完

成。 

“垃圾袋”出现在“垃

圾桶’中；  
30 

11 
底楼换季物

品上楼 

将底楼的“换季物品”运送到二

楼。货物任何部分投影向二楼方

向越过楼梯顶端的黑线，即认为

货物抵达二楼。 

底楼的“换季物品”出

现在二楼。 
60 

12 
底楼换季物

品存放 

将底楼的“换季物品”运送到二

楼指定区域内。“换季物品”垂

直投影的任意部分都在指定区

域边框线内，承接任务 11。 

底楼的“换季物品”出

现在二楼的指定区域

内。 

20 
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13 
二楼换季物

品存放 

机器人将二楼“换季物品”搬运

到二楼指定区域内。“换季物

品”垂直投影的任意部分都在指

定区域边框线内。 

二楼“换季物品”出现

在二楼的指定区域。 
30 

14 
换季物品叠

放 

机器人将 2件“换季物品”在指

定区域内上下叠加在一起。只有

1 件“换季物品”与二楼地面接

触，接触面在指定区域的边框线

内。承接任务 11-13。 

2件“换季物品”上下叠

加在指定区域内。 
60 

15 取衣服 
机器人找到二楼洗衣机，将“衣

物”从“洗衣机”上取下。 

“衣物”完全离开“洗

衣机，且在场地内。 
20 

16 晾衣服 
机器人将取到的“衣物”放在“晾

衣架”上。承接任务 15。 

“衣物”出现在“晾衣

架”横杆上。 
20 

17 婴儿护理 
机器人找到二楼“摇篮”，并将

其来回晃动 3次以上。 
“摇篮”旁边的灯点亮。 30 

18 自动充电 

机器人从二楼任意地点（楼梯上

端黑线以上部分）出发，回到一

楼“基地”，并停止。该任务必

须最后一个执行，比赛结束，计

时停止。 

完成下楼动作，且直接

进入底楼“基地”内，

并停止。 

40 

选手只能使用比赛组织方提供的道具物品，不得未经许可而使用自己携带

的道具物品。场地内有些任务模型的规格是在比赛开始时才确定的，但在同一

轮比赛中会保持一致，所有可能对调的道具，其中心位置（或二楼临墙的中心

位置）保持对准场地示意位置的中心；不确定的任务模型有： 

●“树”和“犬舍”的位置可能会对调； 

●“晾衣架”、“洗衣机”、“摇篮”的位置可能会对调； 

●“吊灯”底端距离地面的高度在 40cm到 50cm之间； 

●“树”的外形会有变动，“树杈”位置也会变动。 

●在正式机器人上场比赛前 2小时，待所有参赛选手进入封闭的比赛场地

后，将会有一个 100分的附加任务当场公布，选手在接下来的 2个小时内可进

行现场编程调试，该附加任务可以选择放弃，且不会影响时间分。 
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四、竞赛方式 

1.机器人规格 

●尺寸：每次出发前机器人尺寸不大于长宽高 40*40*30（厘米）； 

●控制器：整个比赛过程中只允许使用 1个控制器； 

●执行器：整个比赛过程中最多允许使用 3个直流电机和 1个伺服电机； 

●传感器：机器人不允许使用多个相同或不同的传感器集成的模块以及扩

展转换的模块； 

●组装结构：为鼓励学生创意各类机器人结构，比赛必须使用拼插式结构，

不得使用类似螺丝、铆钉、胶水、胶带、扎带连接辅助材料； 

●能源：电压不大于 12伏。 

2.出发 

比赛开始时机器人必须在院子里的“基地”内启动（机器人的任何部分投

影不得超出基地范围）。比赛过程中机器人可以再任意“基地”启动。机器人

在“基地”内启动时，要求机器人的垂直投影部分不得超出基地边界，否则会

被要求重新启动。 

3.回基地 

机器人任意部分投影进入“基地”区域，且停止运动，即认为机器人已经

回到“基地”。 

回到“基地”后，可以对机器人进行机构改装（改装过程也在计时），改

装完毕后依旧在“基地”内出发。 

4.执行任务 

比赛共有 3轮，进场后方可得知当轮比赛的场地布置情况（包括任务模型

的位置、形状和附加任务），随后后即进入 2 小时调试阶段，调试结束后开始

比赛，比赛顺序由抽签决定。比赛正式开始前，参赛选手有 2分钟时间确认场

地。比赛开始后，机器人需在 300秒内完成任务，每个任务都有相应的分数。 

裁判将在当场比赛结束后，根据场地情况进行清点评分。比赛过程中，因

参赛机器人本身将已完成任务标志状态破坏，该完成标志被破坏的任务仍不得

分。 

“自动充电”任务必须最后一个完成，其他任务没有先后顺序（但有些任

务是连续的），完成任务越多，所得分数越高。有存在变量的任务和未知任务。 

5.处罚 
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在任务执行过程中，未经裁判允许参赛队员一旦在基地以外的场地内接触

机器人，则比赛终止，已完成任务（不包括因触碰机器人而完成的任务）的得

分有效，无时间分。 

比赛过程中，机器人离开基地后需沿引导线行驶，如机器人脱离引导线(机

器人的所有的着地点同在引导线的同一侧)，机器人需重新从基地内出发，已

完成任务的得分有效。 

比赛过程中，如机器人跑出比赛场地（任意部分接触到场地外的地面），

则比赛结束，已完成任务的得分有效，无时间分。 

机器人破坏场地，每出现一次会被扣除 10分，且由此完成的任务不得分。 

如机器人需要重启动，参赛队员可向裁判提出要求，裁判允许后，参赛队

员方可进场取机器（注意保持场地清洁）。重启请求只有 3 次机会，每使用一

次会被扣 10分，且计时不停止。 

6.成绩 

完成所有任务（除附加任务）情况下，比赛结束后的剩余时间可以换算成

秒，除以 2后取整即为时间分，累计到总得分中。 

成绩按 3轮总得分排名，如果总得分相同，单轮得分高者排名靠前，如再

相同，完成任务数量多的排名靠前。 


