
高年级组赛题 1：酒精浓度的非接触测量

竞赛要点：

基于光电方法，准确、快速、便捷地非接触测量酒精浓度。

竞赛说明：

基于光电方法，实现对密封透明容器中酒精浓度的非接触测量。按照测

量结果的不确定度确定比赛成绩，锻炼学生运用光电知识解决实际问题的综

合能力。

竞赛规则：

1. 按抽签结果分组，多队同场竞技，采用淘汰赛制。

2. 光电测量装置中的核心模块不可直接利用商业仪器，例如：酒精计、

光谱仪、酸碱浓度计等。如使用高功率激光器作为光源，需标明安全等级，

并做好安全防护。测量装置的总体积（不包含计算机和电源线）不超过 35cm

×25cm×20cm。

3. 被测酒精样品的浓度不少于 4 种，由承办竞赛单位的竞赛组织委员

会（以下简称组委会）提供。酒精样品被密封于透明比色皿中，比色皿型号

由组委会在竞赛细则中公布。竞赛用的酒精样品在现场随机分配，其中 1 种

由裁判随机抽取，作为备用。

4. 每支队伍需测量 3 种不同浓度的酒精样品，测量总时长不超过 5 分

钟。测量结束后，各队需提供至少 10 次（每种样品不少于 3 次）有效测量

的数值，填入现场的数据记录表。

5. 酒精浓度标准值的测定方法由组委会适时公布。确定比赛成绩的方法

是：测量值与标准值相比，按照均值与标准值之间的差异排序计分；差异相

同 时，根据数据误差的方差计分，方差小的赛队胜出。

评判规则：

同组竞赛的队伍测量结束后，由裁判通过规定方式确定被测样品的酒精

浓度 标准值，通过比较确定同组竞赛中的晋级或胜出赛队。



高年级组赛题 2：“迷宫寻宝”光电智能小车

竞赛要点：

综合运用图像识别、路径规划、自动驾驶、避障循迹、光电传感等技术，

设计制作“迷宫寻宝”光电智能小车。

竞赛说明：

智能车通过光电传感寻找、判断迷宫中的真、假宝藏，并在完成寻宝后

走出迷宫。竞赛采用红、蓝对抗的形式，即每场比赛红、蓝两队在同一迷宫

中比拼、对抗。比赛胜负依据各自的寻宝数、误判数、是否走出迷宫、耗时

等确定。

竞赛规则：

1. 按抽签分组，两队同场竞技，采用淘汰赛制。

2. 智能车和识图装置

1) 智能车：由参赛队自备。寻宝时须使用自带的光电传感器进行自动驾

驶，可使用超声波传感器、无线网卡、陀螺仪等。严禁使用遥控或其他非光

电技术方式导航、搜寻和识别。智能车应具有一键式启动开关。

车型和外观不限，车身及其附属物高度均不得超过迷宫墙高。车身应预

留出 4 cm×4 cm 大小的可视区域张贴赛车标识，位置不限。

2) 识图装置：小车可附带车载或分体的识图装置用于识别藏宝图。识图

装置在拍摄藏宝图后，需通过一键式操作自动完成迷宫、宝物等的识别、位

置校正和分析，不得人工介入，否则被视为违规，判负。

3. 竞赛场地

1) 迷宫：在室内搭建，面积约 4m×4m，如图 1 所示。迷宫地面颜色为

白色，迷宫白色隔板的厚度和高度由组委会给定。隔板只在与边界平行或垂

直的方向放置。隔板之间为迷宫车道，宽约 40cm。沿车道的中线粘贴约 2cm

宽的黑色胶带作为循迹线，小车可综合运用循迹和避障技术自动行驶。迷宫

左下角开口处地面涂蓝色，为蓝队小车的迷宫入口，同时也是红队的迷宫出

口。迷宫右上角开口地面涂红色，是红队入口，蓝队出口。



2) 宝藏分布：每场比赛，双方各有 3 个与队色（蓝、红）相近的多米

诺骨牌（）己方宝藏，另有红、蓝各 1 个骨牌牌面有贴白纸的伪宝藏。宝藏

及伪宝藏的位置按藏宝图随机摆放、双色交错对称，即迷宫的上下左右四个

象限区域内各放置 1 个红色和 1 个蓝色宝藏。车辆入（出）口处，设定适

量宝藏禁区，以保障车辆通行。

3) 藏宝图：用彩色打印在 A4 白纸上，藏宝图四角标有用于定位的方形

标志点，供参赛者拍照后进行透视校正。图的底色为纸张的自然白色，图中

的黑线代表迷宫的隔墙，循迹线不在图中标出。用黑色圆点代表宝藏或伪宝

藏位置（由软件随机生成 8个点），红色块代表红队入口和蓝队出口；蓝色

块代表蓝队入口和红队出口，如图 2 所示。



评分规则：

1) 找到宝藏的判定标准是，小车以直接碰撞的方式碰倒己方宝藏。如果

误碰倒对方宝藏，则视作对方寻找到该宝藏；碰倒伪宝藏，也视作对方寻找

到宝藏。最后，计算红、蓝双方的寻宝数量。比赛期间，裁判需记录每一次

成功寻宝或误撞对方宝藏、伪宝藏以及抵达出口的时间。比赛时间为 10 分

钟左右。比赛时间达到上限时，该组比赛结束。小车一旦抵达任一出口，该

队比赛结束，小车不允许再次返回。小车穿过迷宫抵达出口的判定标准是：

小车在地面的垂直投影与出口涂色区域产生过交集。

2) 胜负判定的优先级为：寻宝数（分数） > 耗时 > 中断次数。若双方

分数不同，得分高的一方获胜；双方分数相同，且至少有一方抵达出口，则

耗时更短走出迷宫的队伍获胜。若比赛时间耗尽，双方均未走出迷宫、且分 数

相同，则率先得分的一方获胜。



低年级组赛题：“光电导航寻物竞技车”

竞赛要点：

综合运用避障循迹、光电传感等技术，设计制作导航寻物竞技车。

竞赛说明：

智能车通过光电传感对地面铺设的黑线进行循迹行进并走完全程。在行

走过程中，利用光电技术测量、记录和统计跑道外围放置的不同色块的数量。

完成的准确度高且速度快者获胜。

竞赛规则：

报名的组别会发放一整套小车车轮、五金、元器件和 PCB 板，完成此项

目需使用提供的车模套件。须使用自带的光电传感器进行循迹驾驶，严禁使

用遥控导航、搜寻和识别。色块为红蓝黄绿 4色方块，赛道如图 3 所示，小

车从发车处发车，可朝任意方向发车。11 个位置均有色块放置，颜色随机。

竞赛场地 ：

图 3 赛道示意图


