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第 21 屆 TDK 盃全國大專校院創思設計與製作競賽 

【遙控組】競賽規則 

 

106 年 2 月 24 日 

初稿第八 版 

106 年 3 月 01 日 

公告 

一、 競賽主題背景與描述 

本屆競賽主題為「智慧型男-SmartBot」，挑戰「虎溪戰雲、視覺競技、凌雲

飛虎」，遙控組旨在設計並製作一具備取筆、寫字、置筆、擊落物品、收集物品

與放置物品能力之競賽機器人。可因應台灣未來發展服務型機器人的需求，並促

進台灣機器人產業之發展。遙控組競賽參賽隊伍頇設計出可正確書寫、有效擊落

物品、成功收集物品、攜帶物品與準確放置物品之機器人，在兩組對戰形式下，

由參賽者以遙控之方式操作機器人依序完成各個關卡。 

二、 競賽簡介 

遙控組場地分三大關卡，包含『取筆寫字』、『七戰功夫挑戰』與『眼手合一』。

機器人可由線控或無線遙控方式完成任務。 

機器人首先於『取筆寫字』關卡完成取筆、寫字與置筆三項測驗；而後進入

『七戰功夫挑戰』關卡，依序由第一戰至第六戰將木架上之瓶狀物擊倒，第七戰

則必頇將木架上之瓶狀物收集並攜帶至下一關卡；最後進入『眼手合一』關卡，

將『七戰功夫挑戰-第七戰』中所攜帶之瓶狀物擺入木架中相同之位置內。上述

競賽關卡之設計主要考驗機器人之夾取能力、定位精準度、移動性能、乘載功能

與操控性。 
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三、 競賽評比重點 

1. 設計及造型創意：含機器人整體結構的設計創意、機器人各部功能的機

構設計創意、機器人操控性、機器人移動性、機器人各項功能的運動美

感與機器人的造型創意。 

2. 機器人介紹資料：能利用各式資料來完整說明設計機器人之各項創意。 

3. 技藝競賽：含機器人的夾取能力、移動能力、辨物能力、精確性與穩定

性等。 

4. 工作團隊紀律：工作週報與製作報告書繳交之完整性與充實性。 

5. 科技人文精神：評審機器人將工程設計帶入美學以及人文的設計概念，

以及強調跨領域協作、表達科技結合人文的設計精神。 
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四、 獎項及計分方式 

1. 競賽獎：取優勝 4 名、佳作 4 名初賽採取積分制，每隊出賽 2 場，取

兩場的積分和為總成績。初賽總成績前 7 名以及由創意獎評審選出 1 名

外卡隊伍，共 8 組隊伍晉級複賽（八強賽）。複賽採取單敗淘汰制，勝出

隊伍晉級決賽（四強賽）。決賽亦採取單敗淘汰制，名次前 4 名之隊伍分

別為競賽獎優勝隊伍第 1 名至第 4 名；晉級複賽但未晉級決賽之隊伍頒

發競賽佳作獎。 

2. 創意獎：取特優 1 名、佳作 3 名於初賽期間對所有參賽隊伍進行現場評

審，創意得分第 1 名者為創意特優獎，第 2 至 4 名者為創意佳作獎。

創意獎評比標準如下： 

內容 分數 

機器人設計概念創意 20 

機器人之結構設計創意 15 

機器人之機構設計創意 40 

機器人之運動美感與造型創意 25 

 

 

3.科技人文獎：不分組取 1 名由成績得分最高者獲得，計分方式如下： 

 

內容 分數 

機器人外型與材質設計 40 

工程設計與美學以及人文結合概念 40 

團隊成員背景（跨領域程度） 20 
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4. 最佳工作團隊紀律獎：取 1 名由成績得分最高者獲得，計分方式如下：

   

內容 分數 

工作週報按時記載程度 30 

工作週報內容完整充實程度 30 

製作報告書內容完整性 20 

機器人設計及創意介紹內容完整性 20 

   

5. TDK 獎：頒發給學校，不分組取 1 名由成績得分最高者獲得，計分方式

如下： 

內容 分數 

學校是否成立創思設計與製作社團 20 

學校是否補助經費給予參賽隊伍 20 

學校參賽隊伍經大會通過審核確定之隊伍數量 20 

學校入圍決賽隊伍數量 20 

學校師長對本競賽的重視程度 20 
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五、 競賽隊伍之組成 

1. 全國大專院校五專部、二專部、四技部、二技部、大學部及碩士班日間部在

學學生（不包括 106 年暑假畢業之學生），在校內專任教師指導下組隊參加

競賽，每隊學生 3 至 4 人，該隊伍至多 1位碩士班學生，指導教師 1 位。

學生可跨校組隊報名，惟需選定一校為報名代表。 

2. 同一學校中如有多部機器人具有過多雷同設計時，創意評審將根據書面資料

及實地檢測之結果，裁定是否「過度模仿」。若裁定成立，將取消所有「過度

模仿」行為之機器人的參賽資格。 

3. 每校各參賽組（遙控組、自動組、飛行組）報名隊伍名額，每校三組總計至

多六隊。 
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六、 競賽場地、道具與規則說明 

1. 規則說明與場地組成概述 

遙控組場地配置如圖 6.1.1 與圖 6.1.2 所示，場地尺寸與細節如圖 

6.1.3 與圖 6.1.4 所示。裁判吹哨後比賽開始計時（初賽 4 分鐘、複賽與決

賽皆 4分鐘），機器人一開始自「出發區」出發，依序進行『取筆寫字』、『七

戰功夫挑戰』與『眼手合一』關卡（詳述如後）。 

若參賽隊伍決定放棄一大關卡時，則將機器人直接移置下一個關卡之「起

始區」開始競賽。 

本場地設有兩個「起始區」，分別為對應到『七戰功夫挑戰』之「關卡 2

起始區」與對應到『眼手合一』之「關卡 3起始區」。 

在比賽進行中，若機器人若要進行重置，則必頇由競賽團隊將機器人移

入各關卡之「重置區」，在「重置區」參賽隊伍之成員只能碰觸機器人本體，

不得以任何方式碰觸關卡物品或競賽相關物品(詳述如後)。  

本場地設有機器人移動之限制區域，由角錐與警戒線所圍出，在進行闖

關時機器人任何部位不得觸碰或跨越由角錐與警戒線所圍出之限制區域(詳

述如後)。 

 

圖 6.1.1 遙控組場地說明圖-1(帄面) 
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圖 6.1.2 遙控組場地說明圖-2(立體) 
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圖 6.1.3 遙控組場地尺寸-1(單位：公分) 
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圖 6.1.4 遙控組場地尺寸-2(單位：公分) 

場地尺寸與標示： 

總場地為寬 10 公尺、長 9公尺，場地中黑點為擺設之三角錐(如圖 6.1.5

所示)，角錐與角錐之間連結以五股童軍繩(如圖 6.1.6 所示)連接，而場地

四周之邊線以寬度 4.8cm 紅白膠帶(如圖 6.1.7 所示)標示出。  

 

圖 6.1.5 三角錐  

體積:長度 10.5 cm x 寬度 10.5 cm x 高度 17.5cm 

品名: P005-115,螢光橘小三角錐,臻鳴 
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圖 6.1.6 五股童軍繩 

品名: E80650,五股特級童軍繩,鉄人,總長 180cm 

 

圖 6.1.7 場地邊線黏貼膠帶 

品名: GS-FE2,紅白斑馬膠帶,GS-Plastics, 寬度 4.8cm 

木架與瓶狀物標示: 

瓶狀物：養樂多(如圖 6.1.8 所示), 其中填充黏土後總重量為100g。(實

際比賽時，將以鐵樂士白色噴漆完整噴於整個瓶身表面) 

木架：為標準木質書櫃，分別有兩層(如圖 6.1.9)、三層(如圖 6.1.10)

與四層(如圖 6.1.11)。 

瓶狀物之擺放：瓶狀物擺設於木架之層板上，於層板中心直徑 10cm 範圍

內，如圖 6.1.12 所示。 

瓶狀物之固定：以黑色束帶(如圖 6.1.13 所示)綁定一鐵環(如圖 6.1.14

所示)，固定於瓶狀物上(如圖 6.1.15 所示)，再以尼龍繩(如圖 6.1.16

所示)一端與鐵環做連接，尼龍線另一端鎖附於木架上，如圖 6.1.17 所

示，其中尼龍繩兩端點之長度為 25cm~30cm，以非拉緊之狀態自然垂落於

層板上。 
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圖 6.1.8 瓶狀物(養樂多(100ml)) 

品名:養樂多 活菌發酵乳 ,高度 83mm x 寬度 44.65mm 

 

圖 6.1.9 木架兩層 

品名:大潤發,FP 彩色二隔一門櫃水藍 商品編號 328691 

規格:長度 41cm x 寬度 30cm x 高度 60.2cm 
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圖 6.1.10 木架三層 

品名:大潤發,FP 彩色三空櫃水藍 商品編號 434538 

規格:長度 40.8cm x 寬度 30cm x 高度 89cm 

 

圖 6.1.11 木架四層 

品名:大潤發,FP 彩色四空櫃水藍 商品編號 434538 

規格:長度 40.8cm x 寬度 30cm x 高度 117.8cm 
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圖 6.1.12 木架層板上之瓶狀物放置位置(右側為瓶狀物放置層板位置) 

 

圖 6.1.13 黑色尼龍束帶 

品名:金玉堂文具店 KSS-LP75L,黑色尼龍束帶,長度 180mm,寬度 3.6mm 

 

圖 6.1.14 鑰匙鐵環 

品名:金玉堂文具店,鑰匙圈鐵環,直徑 20mm 
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圖 6.1.15 瓶狀物瓶身固定示意圖 

 

圖 6.1.16 多股尼龍線(水線) 

品名: 特力屋,新福,輪水線-白色  

 

圖 6.1.17 瓶狀物固定之意圖(背面) 
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「出發區」 

比賽開始後，機器人自「出發區」出發並依序通過三大關卡，「出發區」

(如圖 6.1.19 所示)。 

 

  圖 6.1.18 第一關出發區與其放置位置 

(出發區規格為 長 x寬 100cm x 100cm) 

「起始區」： 

若參賽隊伍放棄挑戰某個關卡，則可由下個關卡之「起始區」(如圖 6.1.19

所示)出發，其「起始區」四角規格，如圖 6.1.20 所示。 

第二關七戰功夫挑戰 

「起始區」 

第三關眼手合一 

「起始區」 

 

 

 

 

圖 6.1.19「起始區」與其位置 

100cm 

100cm 

100cm 

100cm 

100cm 

100cm 
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圖 6.1.20 起始區四角規格 

「重置區」 

比賽中，若機器人需調整或重置，則必頇返回該關卡之「重置區」進行

重置，重置完成後由「重置區」出發完成後續任務。 

『取筆寫字』、『七戰功夫挑戰』與『眼手合一』分別設有「重置區 1」、

「重置區 2」與「重置區 3」，如圖 6.1.21 所示，其「重置區」四角規格(如

圖 6.1.22 所示)。 

 

第一關 取筆寫字 

「重置區」1 

第二關 七戰功夫挑戰 

「重置區」2 

第三關 眼手和一 

「重置區」3 

  

 

 

 

 

圖 6.1.21「重置區」與其位置 
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圖 6.1.22 重置區四角規格 

「賽前設定表」 

比賽前會由工作人員發下「賽前設定表」(如下表 6.1.1 所示)，請參賽隊伍於比

賽前一分鐘內將「賽前設定表」填寫完交給主持該比賽之裁判人員。 

「賽前設定表」為設定比賽對手在[寫字區]之撰寫字樣[NFU]或是[TDK]，以

及在[智虎捕羊]關卡時對手瓶狀物擺放位置。 

表 6.1.1 「賽前設定表」 

關卡 說明 圈選欲設定之內容 

第一關 - 寫字區 請圈選指定寫NFU 或 TDK NFU        TDK 

第二關 - 智虎捕羊 
請圈選九宮格內瓶狀物

放置位置(圈滿七個) 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 
 

參賽隊伍  隊伍人員簽章  

 裁判簽章  

倘若選手未於一分鐘之內填寫完成此「賽前設定表」，此時將由裁判人員代

為隨機圈選，不得有任何異議，若比賽隊伍為奇數隊時(沒有對手隊伍)該隊之設

定表由裁判人員圈選。 

  

10cm 

10cm 

3cm 
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2.第一大關『取筆寫字』關卡  

第一大關區域如圖 6.2.1 所示，參賽隊伍操作機器人於[取筆區]取得色

筆後，前進至[寫字區]在傾斜30度白板之限制範圍內書寫出「TDK」或是「NFU」

字樣，之後前進至[置筆區]把色筆放入筆筒中。 

對手隊伍需在開賽前一分鐘內，「賽前設定表」填寫並簽名交給比賽裁判，

其設定表將設定第一關卡[寫字區]對手需操縱機器人書寫「TDK」或是「NFU」。 

於「出發區」左側場地外放置一告示牌(如圖 6.2.2 所示)，其正面會由

比賽場之工作人員放置文字卡，以示意機器人於[寫字區]書寫之內容。 

 

 

圖 6.2.1『取筆寫字』 
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圖 6.2.2 告示牌 
(一) [取筆區] 

[取筆區]有放置二層櫃(如圖 6.2.3 所示)，櫃上有一紅色方框以及白板

筆(如圖 6.2.4 所示)，白板筆放置於紅色方框內，紅色區域之尺寸為長 x 寬

x 厚度為 10cm x10cm x1.6cm，其筆蓋鎖附於二層櫃上，如圖 6.2.5 所示，

白板筆會放置於筆蓋上方(如圖 6.2.6 所示)。若欲放棄取筆關卡方可將白板

筆直接放置於機器人上，但機器人仍頇從出發點出發，不可搬動機器人跳過

關卡。 

機器人於[取筆區]之定點時，需將白板筆於紅色區域內由操作者操作機

器人於[取筆區]完成夾取，方能前往[寫字區]，若可成功夾取白板筆，得分

15 分。若於初始狀態已夾取白板筆，則不予計分；若未能在[取筆區]定點完

成夾筆動作亦不計分，可申請重置。 

 

圖 6.2.3 木架兩層 

品名:大潤發 FP 彩色二空櫃水藍  

規格:長度 30.5cm x 寬度 40.2cm x 高度 54.5cm 
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圖 6.2.4 嘜克筆示意圖 

品名：利百代 POP 嘜克筆    型號 : 907-10 顏色 : 藍     

筆幅 10mm    商品編號：p097748609765 

 

圖 6.2.5 紅色區域示意圖 

膠帶區域:長度 10cm x 寬度 10cm x 厚度 1.6cm 

 

圖 6.2.6 擺放白板筆範例之示意圖 
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(二) [寫字區] 

抵達[寫字區]後，[寫字區]放置一白板加強固定於地面上，仰角 30 度，

如圖 6.2.7 所示，且不得蓄意改變白板之仰角，若經裁判判斷蓄意改變白板

之仰角該關不予計分。白板上會有字母書寫區域（外框字體）(如圖 6.2.8 所

示)。機器人必頇利用在[取筆區]取得之色筆在書寫面之書寫區域內，完成對

手指定之書寫字樣後，而其書寫內容以寫上「TDK」或是「NFU」，該關完成後

前往[置筆區]。 

寫字規則：  

●字型完整性依照裁判視察判定有正確寫出字元而一字得 20 分共 60 分。 

●各字母之筆劃順序無限制。 

●各字型之筆劃規則需如圖 6.2.9 所示。 

●筆劃過程頇劃過兩邊提示線條(A→B)，反之亦可(B→A)，但若未畫過，則該               

字母不予計分，如圖 6.2.10 所示。 

●若書寫時於區域內有斷裂，該字母不予計分，如圖 6.2.11 所示。 

●若書寫時超出字母區域，該字母不予計分，如圖 6.2.11 所示。 

●需要有提筆動作，若一筆畫書寫完畢並提筆後，必頇與下一筆畫間距超過 1

公分以上，若無提筆動作而一筆劃於字體框區域內以及外書寫完成，該字母不

予計分，如圖 6.2.11 所示。 

●以上字母字型之完整性若稍有爭議，依照裁判視察判定有正確寫出而得分，

在不違反以上規則條文規定下裁判保有判定之權限。 
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圖 6.2.7 白板示意圖 

品名 : 展示牌 型號 : MY-721 規格 : 長 90x 寬 60x 高 150cm 

 PS：下方輪子予以拆除  

 

 

圖 6.2.8 白板上之寫字示意圖 

「NFU」與「TDK」交錯於題目上 
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圖 6.2.9 筆畫頇通過紅藍線 

 

   

   

圖 6.2.10 正確書寫範例 
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圖 6.2.11 錯誤書寫方式 
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 (三) [置筆區] 

機器人抵達[置筆區]，[置筆區]內有一個二層櫃放置於地面上，櫃上會

有一置筆筒(如圖 6.2.12所示)。機器人必頇將書寫完的白板筆放入筆筒內，

放入筆筒內即得 15 分，[置筆區]尺寸，如圖 6.2.13 所示說明。 

『取筆寫字』關卡完成後，機器人可直接前往『七戰功夫挑戰』關卡，

無頇由「起始區 2」開始。若放棄『取筆寫字』關卡，機器人必頇由「起始

區 2」開始。 

 

圖 6.2.12 圓形筆筒示意圖 

體積:直徑 19cm x 高度約 23cm x 厚度約 0.1cm 

品名: 金玉堂文具店,小水仙紙林粉紅垃圾桶 BI-5122-1 

 

 

圖 6.2.13 圓形筆筒示意圖，放置於二層櫃之正中央 
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3.第二大關 『七戰功夫挑戰』 

本關共有七項挑戰，依順序分別為[猛虎出閘]、[左右挑山]、[虎步龍行]、

[橫掃天下]、[虎戰群雄]、[巧虎偷心]、[智虎捕羊]，如圖 6.3.1 所示，各

項挑戰依序安排於指定路徑上，前六項挑戰以有效擊落木架上之瓶狀物為評

分標準，不得蓄意以直接或間接碰觸木架之方法使得瓶狀物傾倒，第七項挑

戰則以成功移出數量為評分標準。此七項挑戰機器人必頇依順序完成，可放

棄某一挑戰後直接前往下一挑戰，但放棄後就不得返回該關卡進行；指定路

徑以角錐、繩子阻隔而成，以限制機器人行進路徑，若在比賽中撞擊邊界角

錐、繩子時影響到後續關卡，被影響之關卡不予計分且不得在比賽中復原其

場地樣貌，若蓄意以碰觸木架之方法擊落瓶狀物、意圖跨越邊界及從上空處

直接跨越過邊界擊落瓶狀物或破壞場地嚴重者，裁判有權沒收本場比賽(若有

爭議以裁判專業判斷為依據)。 

第一項挑戰至第六項挑戰之瓶狀物均放置於木架最上層之層板，第七項

則放置於對手隊伍指定的層板。 

有效擊落之定義：以機器人本體之機構件對瓶狀物直接施力或碰觸之後，

瓶狀物呈現傾倒，傾倒後之瓶狀物可位留於木架上或落於木架外，但不得刻

意碰擊或移動木架，且只能從木架正面(如圖 6.3.2 所示)。 

第七項挑戰關卡中，由對手隊伍指定瓶狀物放置之層數，對手隊伍需在

開賽前一分鐘內填寫「賽前設定表」繳交給裁判後由賽場工作人員擺放其位

置，並由賽場工作人員擺放後做紀錄表確認，紀錄表再交賽場裁判。 
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圖 6.3.1『七戰功夫挑戰』 

木架正面示意圖 木架反面示意圖 

  

圖 6.3.2 木架正面、反面示意圖 

2A 2B 

3A 3B 3C 

4A 

4B 

4C 

4D 

5A 

5B 5C 5D 

5E 
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(一) [猛虎出閘] 

在此項挑戰中置有一個三層木架，位置如圖 6.3.3 所示，在層板放置一

瓶狀物(如圖 6.3.4 所示)，機器人必頇從木架正面開口將瓶狀物有效擊落且

擊打方向為綠箭頭之方向，若正確擊落則得 5分，若未從指定面打擊瓶狀物

該關不予計分。 

 

 

圖 6.3.3[猛虎出閘] 

 

圖 6.3.4 瓶狀物擺放方式示意圖 

 

(二) [左右挑山] 

在此挑戰置有二個二層木架，位置如圖 6.3.5 所示、其木架的之開口相

互面對面擺放，位置如所圖 6.3.6 所示，機器人必頇從木架正面開口將瓶狀

物有效擊落且擊打方向為綠箭頭之方向若，正確擊落一個 5分，共 10 分若未

從指定面打擊瓶狀物該關不予計分。  
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圖 6.3.5[左右挑山] 

 

圖 6.3.6 瓶狀物擺放方式示意圖 

(三) [虎步龍行] 

在此項挑戰中置有三個木架，位置如圖 6.3.7 所示，機器人必頇從木架

正面開口有效擊落瓶狀物，如圖 6.3.8 所示，且擊打方向為綠箭頭之方向，

若正確擊落一個 5分，共 15 分若未從指定面打擊瓶狀物該關不予計分。 

 

圖 6.3.7[虎步龍行] 

2A 2B 

2A 2B 

3A 3B 3C 
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圖 6.3.8 瓶狀物擺放方式示意圖 

(四) [橫掃天下] 

在此項挑戰中置有四個木架，位置如圖 6.3.9 所示，於路徑單側邊之帄

行直線位置，各距 50cm，機器人必頇從木架正面開口有效擊落瓶狀物，如 

圖 6.3.10 所示，所示且擊打方向為綠箭頭之方向，若正確擊落一個得 5分，

共 20 分若未從指定面打擊瓶狀物該關不予計分。 

 

圖 6.3.9[橫掃天下] 

4A 

4B 

4B 

4D 

3A 

3B 

3C 
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圖 6.3.10 瓶狀物擺放方式示意圖 

(五) [虎戰群雄] 

在此項挑戰中置有五個木架，位置如圖 6.3.11 所示，機器人必頇從木架

正面開口有效擊落瓶狀物，如圖 6.3.12 所示，且擊打方向為綠箭頭之方向，

若正確擊落一個得 5分，共 25 分若未從指定面打擊瓶狀物該關不予計分。 

 

圖 6.3.11[虎戰群雄] 

4A 

5C 5B 5D 

5A 5E 

4B 

4C 

4D 
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圖 6.3.12 瓶狀物擺放方式示意圖 

 

(六) [巧虎偷心] 

在此項挑戰中置有一個木架，位置如圖 6.3.13 所示，放置瓶狀物該層之

框架中設有一透明壓克力隔板，在壓克力隔板正中心開立 10 公分直徑圓形開

口(如圖 6.3.14、圖 6.3.15 開口大小 所示)左側紅色區域為透明壓克力板，

機器人必頇從木架正面有 10 公分直徑之洞口有效擊落瓶狀物即可得 30 分且

擊打方向為綠箭頭之方向，若蓄意移動木架者本關卡視為失敗，若未從指定

面打擊瓶狀物該關不予計分。 

 

圖 6.3.13[巧虎偷心] 

5E 

5A 

5B 

5C 

5D 
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圖 6.3.14 瓶狀物擺放方式示意圖(左側為正面示意圖、右側為背面示意圖) 

 

圖 6.3.15 開口大小(正面開口洞的直徑為 10cm) 
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(七) [智虎捕羊] 

在此項挑戰中置有三個木架，位置如圖 6.3.16 所示，七個瓶狀物放置於

對手所填寫之「賽前設定表」之九宮格木架中，其中木架與木架間緊密依靠(如

圖 6.3.17 所示)，機器人需將瓶狀物從木架正面開口將瓶狀物取出且拿取方

向為綠箭頭之方向，取出一個得 5分共 35 分，並攜帶於機器人本體，本關卡

會計算取下的分數，若不慎掉落也算取下分數，但掉落後則不可拾起，且掉

落後若干擾到機器人動作或落於行徑位置，機器人必頇自行克服，賽場人員

不做立即清理，機器人需將瓶狀物攜帶至第三大關眼手合一。 

 

圖 6.3.16[智虎捕羊](取瓶區) 

 

圖 6.3.17 木架與瓶狀物擺放示意圖 
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4.第三大關 『眼手合一』 

第三大關卡其範圍，如圖 6.4.1 所示，於終點處置有三個空的木架(如圖

6.4.2 所示)，其木架間緊密依靠，位置如圖 6.4.3 所示，機器人必頇從木架

正面開口將攜帶瓶狀物成功放置於對手「賽前設定表」所規定之相同位置且

放置方向為綠箭頭之方向，若成功放置一個得 10 分，共 70 分未放置於指定

位置該瓶不計分，若瓶狀物掉落至地面不能拾起，第三關卡「起始區」位置(如

圖 6.4.4 所示)，而其「重置區」位置(如圖 6.4.5 所示)，此關重置時可調整

機器人所攜帶瓶狀物位置。 

成功放置:該瓶狀物頇放置指定格子內且頇穩定站立於該層板上。 

穩定站立:以瓶狀物之底部放置於層板上，且不搖晃站立於層板內。 

 

  圖 6.4.1『眼手合一』 

 

圖 6.4.2『眼手合一』之位置 
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圖 6.4.3 放置瓶狀物之木架示意圖 
 

 

圖 6.4.4 關卡 3「起始區」 

 

 

圖 6.4.5 關卡 3「重置區」 
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七、 競賽辦法 

1. 報到與檢錄 

(1)競賽當日、各競賽隊伍應於指定時間內完成報到手續，並於準備區待命。 

(2)每場賽事，競賽隊伍分紅、綠兩隊進行比賽，以抽籤的賽程決定每一場比

賽的紅、綠兩隊。 

(3)每場賽事前 20 分鐘開始檢錄。比賽雙方頇完成檢錄作業，確保機器人之

製作符合規定。機器人所有維護保養工作需檢錄前完成，已通過檢錄者，

不得再改裝機器人（包含機構組裝維修、配線設備、拆換電池、補充氣源

等足以改變機器人現況之行為）。未通過檢錄者，不得參與比賽。 

2. 比賽時間 

比賽時間以 4 分鐘為限，比賽開始前有 1 分鐘之調整準備時間。 

3. 調整準備時間（1 分鐘） 

(1) 最多可有 4 名隊伍成員進行機器人調整，調整準備時機器人只能於「出

發區」調整，不得於場地內任一關卡詴跑。 

(2) 調整時間內，比隊伍需繳交「賽前設定表」於主持該賽事之裁判。 

(3) 裁判宣布調整時間結束時，機器人頇於「出發區」內待命。若調整時間

結束後，機器人未置於「出發區」內，則視為機器人重置 1 次。 

(4) 機器人之尺寸需在此時間內調整，調整完畢後，機器人之長及寬不得超

過 100 公分（高度不限）。 

(5) 如 1 分鐘內無法完成調整準備，得於開始比賽時於「出發區」繼續調整。

完成調整後，於「出發區」自行開始比賽，但調整時間併入比賽時間計

算。 

(6) 調整時間結束後，所有隊伍成員整齊站立於場地外指定位置，未經允許

不可進入場地內或碰觸機器人。 

(7) 裁判宣布調整時間結束後，得宣布比賽開始。 

4. 比賽開始 

(1) 比賽開始由計時器之開始音響或裁判之指示音響為之，比賽結束亦同。 
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(2) 比賽開始後，各隊可有 1 名隊員（操作者）進入比賽場地，以啟動機器

人，其餘隊員留於場地外指定位置。該操作者僅允許接觸機器人之啟動開

關，不得調整機器人任何其他接點、按鈕或開關。 

(3) 機器人出發後，除操作者向裁判提出重置申請並經同意外，皆不可碰觸機

器人。 

(4)比賽進行時，各隊僅有操作者可進入場地處理突發狀況及申請機器人重置，

其餘隊員留於場地外指定位置，不得進入比賽場地內，除非操作者向裁判

申請重新調整並經同意後始可進入。 

 

5. 重新調整（或重置）與放棄關卡 

(1) 比賽進行中，操作者得在需要時向裁判申請重置（重新調整）機器人。 

(2) 重置申請經裁判同意後，隊伍成員可進入場地執行以下動作： 

將機器人移至「已經過」之最近「重置區」進行調整。若申請重置時正在

某「重置區」上，亦可於該點重置。 

 (2) 機器人重置完畢後，由操作者啟動機器人繼續進行比賽。 

(3) 比賽之計時不受任何隊伍進行調整之影響，進行重置的隊伍不能進行比賽

動作外，亦不得妨礙另一隊的動作。 

(4) 在『辨識寫字』關卡中，若無法成功取筆，可放棄取筆，直接設置筆於機

器人上，該部分的分數不算，但仍可進行後續部分。。 

(5) 機器人闖關需依序前進進行，不得跳關。 

(6)比賽開始時，機器人需從指定之「出發區」出發，不可自其他地點出發。 
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6. 計分 

機器人各競賽區之得分計算方式，如下表所示。 

項目 評分標準 

得

分

(A) 

重

置

(B) 

合

計

(C) 

＊備註 

1.1 取筆 成功 15 分    1. 重置乙次扣 5分 

2. 取筆、置筆 掉落則沒分數。 

3. 合計下限為 0分 

4. 滿分為 90 分 
1.2 寫字 

每字 20 分， 

三個字共 60 分 

   

1.3 置筆 成功 15 分    

總分   

 

項目 評分標準 

得

分

(A) 

重

置

(B) 

合

計

(C) 

＊備註 

2.1 猛虎出閘 有效擊落一個 5分    1. 重置乙次扣 5分 

2. 木架移動或搖晃導致瓶狀物

傾倒，則該瓶狀物不得分 

3. 合計下限為 0分 

4. 滿分為 140 分 

2.2 左右挑山 有效擊落一個 5分    

2.3 虎步龍行 有效擊落一個 5分    

2.4 橫掃天下 有效擊落一個 5分    

2.5 虎戰群雄 有效擊落一個 5分    

2.6 巧虎偷心 有效擊落得 30 分    

2.7 智虎捕羊 成功移出一個 5分    

總分 
  

 

項目 評分標準 

得

分

(A) 

重

置

(B) 

合

計

(C) 

＊備註 

3 眼手合一 成功放置一個得 10 分    

1. 重置乙次扣 5分 

2. 放錯不得分 

3. 合計下限為 0分 

4. 滿分為 70 分 

總分 
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八、 約束條件 

1. 機器人本體之限制 

(1) 機器人之各項功能機構與整體結構需由各隊自行設計製作，不得以市售

商品或改裝自市售商品等參賽。 

(2) 機器人之操作，頇以無線或有線遙控之方式操縱，採無線遙控之方式隊

伍頇自行克服頻率干擾問題。 

(3) 比賽開始時，機器人需從指定之「出發區」出發。且在「出發區」時，

機器人的長、寬尺寸均限制在 100 公分之範圍內（高度不限），比賽開

始後，可自由變形，不受限尺寸限制。 

(4) 機器人需自備動力源，但不得使用高壓氣體（常溫時氣壓大於 1 MPa 者）、

爆炸物等危險物品。 

(5) 為維護參與人員安全，機器人需設置紅色「緊急停止開關」，且將此開

關置於機體明顯處，提供參賽人員或裁判在緊急狀況時使用，未充份具

備此開關功能之機器人不得參加比賽。 

(6) 機器人不可以暴力或破壞方破壞比賽場地與道具，若裁判認定機器人設

計有破壞比賽場地與道具之可能，得直接沒收該場比賽。 

(7) 不得安裝或使用會破壞、污損競賽場地、或具危險性之裝置於機器人上，

違規情節重大或影響競賽之順利進行者取消參賽資格。 

(8) 機器人在競賽過程中，各部位與機器人本體之間不可發生完全分離的狀

態。
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2. 比賽中之違規行為比賽中如有下列行為，經裁判判定違規時，裁判將揮舞「黃旗」

以明確宣示： 

(1)未得裁判允許，操控者以外成員進入競賽場地。 

(2)操控者或隊伍成員蓄意接觸競賽中之機器人。 

(3)操控者或隊伍成員蓄意接觸競賽中之活動競賽道具。 

(4)競賽過程中，機器人各部位與機器人本體之間有完全分離的狀態。 

(5)違規隊伍已得分數歸零，機器人頇退回「出發區」重新繼續比賽。如違規行為

衍生之事態嚴重，足以影響比賽進行或公帄性時，裁判可中斷比賽，沒收違規

隊伍該場比賽之分數。 

 

3.  失格 

有下列情況之一時，將被裁判判定為喪失競賽資格。比賽中經裁判判定喪失競

賽資格時，裁判將揮舞「紅旗」以明確宣示。另一隊競賽隊伍將獲得該場次之勝利，

但仍繼續比賽至時間終了，以計算該場積分。 

(1)違反前述「機器人本體之限制」。 

(2)故意破壞比賽場地或設施。 

(3)不服從裁判之指示或判決時。 

(4)其它違反運動員精神之行為。  

 

4. 異議或質疑 

比賽後參賽隊伍如對該場次裁判之判定有異議或質疑時，可於大會下一場次比

賽開始前，由成員之一向裁判長提出，逾期不予受理。比賽期間裁判團有最高裁定

權，大會下一場次比賽開始後，裁判團的判決將不可再被更改。為培養參賽隊伍運

動家精神，當有爭議發生時，參賽者頇服從裁判之裁定，不得異議。 
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九、參賽注意事項 

1. 主辦單位將組成訪視委員團隊，於 106 年 8 月視需要安排網路或實地訪視，以了

解各隊機器人製作進度。訪視日期與方式待報名程序完畢後另行安排公佈。各隊接

受訪視時，頇備妥工作週報、製作報告書與機器人實體供訪視委員評核。訪視時將

視察各隊機器人之基本功能，進度嚴重落後之隊伍，主辦單位可取消其參賽資格。 

2. 完成初賽全部賽程之隊伍，主辦單位將於初賽完畢後，發放補助之材料費與差旅

費。 

3. 其它未盡事宜，請參閱本競賽網站 http://tdk.nfu.edu.tw  

 

 

 

http://tdk.nfu.edu.tw/

