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遙控組競賽規則遙控組競賽規則遙控組競賽規則遙控組競賽規則-「「「「百果山百果山百果山百果山羽球賽羽球賽羽球賽羽球賽」」」」 

 

一一一一、、、、競賽主題背景概述競賽主題背景概述競賽主題背景概述競賽主題背景概述 

別具歷史意義的民國100年全國運動會將由彰化縣主辦，是全國矚目的一大

盛事，而本屆創思設計與製作競賽於彰化縣第一大鎮-員林鎮舉行，適逢其盛，

讓我們帶著機器人一起來參與此體育盛會吧！本屆競賽主題訂為「機器人百果山

運動會」，希望藉由比賽強化參賽學生的創造能力，提升參賽隊伍的技術能力，

設計兼具創思與技術的機器人，以在參與過程中獲得經驗的成長。 

遙控組競賽子題為「百果山羽球賽」，參賽隊伍必須團隊合作，設計出靈巧

機動之機器人，並思考取勝之策略，來進行機器人羽球大賽。比賽時間以4分鐘

為限，並以積分高低來決定勝負，若積分相同，則依同分參酌順序決定獲勝隊伍。 

 

二二二二、、、、競賽評比重點競賽評比重點競賽評比重點競賽評比重點 

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所設計機器人之各項創意。 

3. 技藝競賽：含機器人運動能力、靈巧性、控制能力及操控者的機智。 

4. 團隊競賽精神：強調啦啦隊所表現的團體精神，及與場中機器人物的互動創

意；亦即場中機器人於競賽過程中所發揮的凝聚力。 

 

三三三三、、、、競競競競賽項目賽項目賽項目賽項目 

百果山羽球賽 

 

四四四四、、、、獎項及計分方式獎項及計分方式獎項及計分方式獎項及計分方式 

1. 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書面及現場評審，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。得獎隊伍將於決賽中安排示範表演，

以彰顯其創意價值。創意獎評比標準如下： 

內容 分數 

工作日誌、 5 

機器人整體創意介紹資料 15 

機器人整體結構設計創意 15 

機器人各項功能的機構設計創意 40 

機器人運動美感與造型創意 15 

無線遙控或自動控制 10 
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2. 競賽獎：取優勝 4名，佳作 4名 

評比方式為：初賽採積分制，每隊出賽 3場，取積分高的 2場之積分和為總

成績，初賽總成績前 8名者晉級決賽。晉級決賽之 8支隊伍進行單敗淘汰賽，

決賽名次前 4名優勝隊伍分別為競賽獎第 1至第 4名，名次後 4名隊伍為競

賽佳作獎。 

 

3. TDK獎：取 1名 

由成績得分最高者獲得，計分方式如下： 

內容 分數 

啦啦隊與場中機器人的互動創意 50 

啦啦隊的整體表現 50 

 

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 

工作日誌按時記載程度 30 

工作日誌內容完整充實程度 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 

 

五五五五、、、、競賽隊伍之組成競賽隊伍之組成競賽隊伍之組成競賽隊伍之組成 

1. 每隊以同校之指導老師 1名及學生至多 3名組成。其中，老師須為專任教師，

學生之中至多 1名碩士班研究生。參賽人員(含指導老師與學生)限參加 1隊，

每一學校至多 4隊報名參加競賽。 

2. 參加競賽時，參賽學生中 1人為機器人操控者。 

3. 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

及實地檢測後，如裁定「過度模仿」成立時，將取消所有「過度模仿」行為

之機器人的參賽資格。 

 

六六六六、、、、競賽簡介競賽簡介競賽簡介競賽簡介 

1. 遙控組競賽場地配合羽球競賽項目，分別為「運動員進場」、「聖火台」與「羽

球賽」等三部份。 

2. 競賽時間以 4分鐘為限。 

3. 比賽開始，機器人分左右兩隊各從指定「出發區」出發，第一關「運動員進

場」機器人須以足步行走運動方式前進；至第二關「聖火台」撿取「勝利之

鑰」，將「勝利之鑰」放進「聖火台」，並拿取「聖火台」上之羽球；至第三

關「羽球賽」，機器人把羽球打越球網落至「得分區」。本競賽使用一般塑膠

製羽球，兩隊羽球型式顏色均相同。各關卡均設有積分標準，比賽時間終了，
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計算各隊積分，積分高者獲勝，若積分相同，則依同分參酌順序決定獲勝隊

伍。 

 

七七七七、、、、技術要求技術要求技術要求技術要求 

1. 機器人須具備：足步行走運動機構、取放「勝利之鑰」機構、撿拾與擊發羽

球機構等。 

2. 競賽全程，機器人需以足步行走方式移動。 

3. 「足步行走」意指： 

(1) 機器人至多可 4足著地。 

(2) 機器人所有著地之足，均需具備驅動能力。 

(3) 機器人足部接觸地面之處，不得加裝具有驅動能力之輪子，而以輪型機

器人方式運動。 

(4) 機器人之運動平衡，不得以任何未具備驅動力之輔助機構或結構支撐，

而以「拖行或滑行」方式運動。 

(5) 機器人運動時，所有著地之足需以「離地」及「著地」交互運動，行進

之足需完全離開地面。 

4. 第一關著重於機器人之足部運動技術，第二關與第三關則著重於機器人之手

部運動技術。 

 

八八八八、、、、競賽競賽競賽競賽環境環境環境環境 

1. 比賽場地長 1200cm、寬 800cm，分成左右兩個區域。場地內所有標線寬度

均為 4cm，場地立體示意圖如圖 1，場地詳細尺寸如圖 2所示。 

 

圖 1 競賽場地立體示意圖 
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圖 2 競賽場地尺寸 (單位 mm) 

 

2. 比賽場地製成後，油漆上色，兩競賽隊伍與機器人分屬於左、右兩區，兩隊

各由指定「出發區」出發，機器人出發前必須能完全放置於地面 1公尺平方

之標準區域內，如圖 1之紅色與綠色區域所示。 

 

3. 第一關「運動員進場」：為「出發區」前面，長 300cm、寬 200cm之平面走

道，在「出發區」前面 300cm 地面上，設有高度 4cm 之標線，作為評分與

機器人重置之依據。本關場地尺寸如圖 3所示。 

 

 

圖 3 「運動員進場」場地 (單位 mm) 
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4. 第二關「聖火台」：設置方柱，高 125cm、長寬各 40cm，柱身有長寬深各 25cm

之鑰匙孔，鑰匙孔下緣距離地面 50cm。方柱上方有木製平面，其尺寸為長

60cm、長 40cm、厚 1cm，其上置有塑膠製羽球 10個，兩隊羽球規格相同。

「聖火台」尺寸如圖 4所示。「聖火台」旁地面另繪有長寬各 40cm之區域，

內置各隊自行準備之「勝利之鑰」，場地尺寸如圖 5所示。 

 

 

 

圖 4 「聖火台」場地 (單位 mm) 

 

 

圖 5 「勝利之鑰」放置區 (單位 mm) 

 

5. 第三關「羽球賽」：以中線為界，分成左右兩個區域，各長 450cm、寬 500cm，
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尺寸如圖 6所示。網柱與球網仿正式羽球賽標準設置，網柱的高度自地面量

起為 155cm，球網高度自場地中央量起為 152cm，球網下方設置透明壓克力

分隔牆，以防止羽球從球網下方穿過。雙方比賽場地各劃分為 A、B、C 三

「得分區」，將羽球擊越球網，落至對方場地之「得分區」即可得分。C 區

亦為「發球區」，機器人僅能在 C 區場地內擊球。「得分區 A 與 B」地面邊

界以寬高各 4cm木條圍繞，機器人不得進入，如圖 7所示。另，「得分區」

之外為非得分區。 

 

 

圖 6 「羽球賽」場地 (單位 mm) 

 

 

圖 7 「得分區 A與 B」之邊界 (單位 mm) 

 

九九九九、、、、比賽辦法比賽辦法比賽辦法比賽辦法 

1. 比賽時間 

比賽時間以 4分鐘為限，開始前有 1分鐘之調整準備時間。 

 

2. 調整準備(1分鐘) 

(1) 調整準備必須於出發區內完成，可有 3名隊伍成員進行。 



 7 

(2) 機器人之尺寸需在此時間內調整，長、寬均不得超過 1公尺，機器人高

度則不限制。 

(3) 於調整準備時間內，隊員須將本隊自行準備之「勝利之鑰」放置於「聖

火台」旁地面指定標線區域內。並可調整聖火台上之羽球位置，羽球置

放方式為：羽毛朝下，呈立式圓錐形狀，不可橫擺；各球需分別立置，

不可重疊。 

(4) 如 1分鐘內無法完成調整準備時，得於開始比賽時繼續調整，完成後再

進入比賽場地，但調整時間併入比賽時間計算。 

(5) 調整準備時間結束或參賽兩隊均已完成調整準備，裁判得逕行宣佈比賽

開始。 

(6) 調整準備時間結束，比賽尚未開始前，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(含遙控器)。 

 

3. 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。 

(2) 比賽中其餘隊員留於場地外指定位置，除重新調整外，只有機器人操控

者 1人可進入比賽場地。 

 

4. 重新調整 

(1) 比賽進行中，操控者得在需要時向裁判申請重新調整機器人，經裁判同

意後，隊伍成員方可進行調整；重新調整，已得分數均予以保留；調整

完畢，機器人須從前一關卡過關處(以下簡稱為「重置區」)重新進行比

賽。 

(2) 比賽之計時不受任何隊伍進行調整之影響，進行重新調整的隊伍除不能

進行比賽動作外，亦不得妨礙另一隊的動作。 

 

5. 比賽規則 

(1) 參賽隊伍可利用自動控制、無線遙控或有線遙控之方式操控機器人，本

競賽僅可使用單一機器人，且機器人須全程以足部行走方式運動。採無

線遙控方式之隊伍需自行克服頻率干擾問題。 

(2) 比賽分紅、綠兩隊進行，以抽籤後的賽程決定每一場比賽的紅、綠隊。 

(3) 比賽開始前，兩隊人員先自行將各隊之「勝利之鑰」放置於指定標線內

地面。「勝利之鑰」由各隊自行準備，其材質與形狀不限，但長寬高尺寸

均介於 10至 20cm。(參考資訊：「勝利之鑰」可為邊長 15cm之立方木塊)。 

(4) 比賽開始時，兩隊機器人分左右各從指定「出發區」出發，須依序完成

「運動員進場」、「聖火台」與「羽球賽」等項目動作要求，不得跳關。 

(5) 第一關「運動員進場」項目：機器人以足部行走運動方式前進，成功通

過地面標線，即完成任務。若過程中，機器人走出界外或跌倒等需重新
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調整時，其「重置區」為「出發區」。 

(6) 第二關「聖火台」項目：各隊之「勝利之鑰」已於賽前放置於「聖火台」

旁之地面，機器人須拿起「勝利之鑰」，並將其放入「聖火台」鑰匙孔，

即完成任務。如過程中，機器人已拿取「勝利之鑰」後又掉落地面，則

機器人須重新調整，「重置區」為第一關之標線後方。 

(7) 第三關「羽球賽」項目：成功至放「勝利之鑰」後，聖火台上置有塑膠

製羽球 10個，機器人撿取羽球，並將羽球擊越球網落至對面場地「得分

區」，即可得分。機器人可以撿拾落於己方場地內之任何敵我雙方羽球，

並將其擊回對方場地。機器人不可跨過中線進入對方場地，亦不可進入

己方場地之「得分區 A」與「得分區 B」。機器人只可在「發球區 C」擊

球，不得在其他地方擊球。在羽球賽項目中，如機器人需要重新調整，

其「重置區」為羽球場端線後方。 

(8) 操控者不得蓄意觸碰或破壞場內任何道具。 

(9) 比賽中，操控者與隊伍成員不可接觸競賽中之機器人。 

(10) 競賽進行過程中，機器人之機身部分不得有任何非公用物品蓄意遺留在

競賽場地中或破壞場地，情節重大或影響競賽之順利進行者，取消該隊

競賽資格。 

 

6. 計分 

(1) 第一關「運動員進場」，機器人通過標線，可得 10分。 

(2) 第二關「聖火台」，機器人使用「勝利之鑰」成功開啟聖火台，通過本關

可得 10分。 

(3) 第三關「羽球賽」，機器人將羽球擊至得分區，並依球所在位置計算得分。

計算方式如下： 

a. 比賽時間終了，由裁判清點「得分區 A、B、C」三區地板上所有羽

球，並予計分。 

b. 羽球如有落於場地標線上之情形，以有利於競賽者之積分計算。 

c. 羽球落於「得分區 A」範圍內者，每球得 1分。 

d. 羽球落於「得分區 B」範圍內者，每球得 2分。 

e. 羽球落於「得分區 C」範圍內者，每球得 3分。 

f. 羽球落於非得分區、界外、掛網，或者在機器人本體之上，不計分。 

 

7. 優勝 

(1) 初賽部分：採積分制，每隊出賽 3場，每場競賽對手各不相同，其賽程

由抽籤決定。 

a. 取積分高的 2場之積分和為總成績。 

b. 若積分相同，則依同分參酌順序決定獲勝隊伍。 

c. 同分參酌順序：自動控制、無線遙控及機器人重量較輕者。 
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(2) 決賽隊伍之產生：符合以下兩點標準之隊伍，可晉級決賽。 

a. 初賽至少要有 1場積分超過 20分。 

b. 初賽總成績前 8名者。 

(3) 決賽部分：由晉級決賽之 8支隊伍進行單敗淘汰賽方式選出前 4名優勝

隊伍。比賽勝負決定方式如下： 

a. 競賽時間終了，以積分較高者獲勝。 

b. 若積分相同，則依同分參酌順序決定獲勝隊伍。 

c. 同分參酌順序：自動控制、無線遙控及機器人重量較輕者。 

 

十十十十、、、、約束條件約束條件約束條件約束條件 

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，須以自動控制、無線或有線遙控之方式操縱。 

(3) 機器人包括機器人本體、電源、控制盒等總重量不得超過 25公斤，其中

控制盒的重量不得超過 1公斤，比賽前將進行重量量測，比賽後亦將視

實際情況進行重量量測，比賽後所量測總重量如超過 25公斤者，取消參

賽資格。 

(4) 在出發區時，機器人的長寬尺寸限制在 1公尺平方之範圍內，機器人高

度則不限制。比賽開始後，可自由變形。 

(5) 機器人須自備動力源，但不得使用危險物品。 

(6) 為維護參與人員安全，使用高速旋轉機構時必須有保護裝置，不得裸露

在外。 

(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。 

 

2. 比賽中之違規行為 

(1) 未得裁判允許，操控者以外成員進入競賽區。 

(2) 操控者及隊伍成員接觸競賽中之機器人。 

(3) 操控者及隊伍成員蓄意接觸競賽中之活動競賽道具。 

(4) 競賽行進過程中，機器人之機身部分非公用物品蓄意遺留在競賽場地中。 

(5) 裁判判定違規時，該隊已得分數歸零，機器人須退回出發區重新繼續比

賽。 

 

3. 失格 

(1) 有下列情況之一時將被判為喪失競賽資格。 

a. 違反前述「機器人本體之限制」。 

b. 機器人非以足部行走方式運動。 
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c. 故意以遙控干擾對方之機器人，或阻擋對方操作之行為。 

d. 故意破壞比賽場地或設施，例如利用尖銳物刺地板以讓機器人移動。 

e. 出賽者攜帶通訊設備進入競賽場所。 

f. 出賽者攜帶操作器以外元件於競賽場所中使用。 

g. 不服從裁判之指示或判決時。 

h. 其它違反運動員精神之行為。 

(2) 比賽中判定某隊喪失競賽資格時，現場裁判將大力揮舞「失格紅旗」以

明確宣示。 

(3) 比賽過程中如有一隊被判喪失競賽資格時，則由另一隊獲得該場次之勝

利，但仍繼續比賽到時間終了，讓各隊的創意能呈現出來。 

 

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，否則不予接受，在比賽期間，

裁判團擁有最高裁定權，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，當有爭議時，參賽者須服從裁判之裁

定，不得異議。 

 

十一十一十一十一、、、、參賽注意事項參賽注意事項參賽注意事項參賽注意事項 

1. 主辦單位將組成訪視委員，於 100年 8月蒞臨各參賽學校，訪視各隊製作進

度，訪視日期與行程待報名程序完畢之後，另行安排公佈。 

2. 各隊接受訪視前，需備妥工作日誌與機器人整體創意介紹資料。 

3. 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。 

 

十二十二十二十二、、、、附則附則附則附則 

1. 羽球廠牌型號：JEX塑膠羽球 

2. 場地地板油漆之廠牌型號：採「虹牌」油性水泥漆，色卡編號如下： 

(1) 紅隊出發區：深紅色 

(2) 紅隊第一關行走區：淺紅色 

(3) 綠隊出發區：深綠色 

(4) 綠隊第一關行走區：淺綠色 

(5) 羽球場地區：淺黃色 

 

 


