创客能力挑战赛规则
1 创客能力挑战赛简介
创客能力挑战赛是海淀区中小学生创客秀的竞赛项目之一。其活动对象为中小学生，要求参加比赛的代表队在现场自行拼装创客、编制创客运行程序、调试和操作创客。参赛的创客是程序控制的，可以在赛前公布的比赛场地上，按照本规则进行比赛活动。
在竞赛中设置创客能力挑战赛的目的是检验青少年对创客技术的理解和掌握程度，激发我国青少年对创客技术的兴趣，培养动手、动脑的能力。
2 比赛主题
本届创客能力挑战赛的主题为“华夏文明”。
华夏文明是世界上最古老的文明之一，也是世界上持续时间最长的文明。在浩瀚的历史长河中，中华民族五千年文明，书写着永不停息、对完美幸福的追求，展示着永不磨灭、对民主富强的探寻。
站在时代的今天，让我们暮然回首：一个民族，要独立、要生存、要发展，不仅仅需要强大的民族经济、需要坚实的物质基础，还需要强烈的民族自信心与自尊心，更需要一种博大深沉的民族精神。这是支撑一个民族存在与发展的强大精神动力与精神支柱。
千百年来，中华民族之所以能够历经磨难而不衰，饱尝艰辛而不屈，千锤百炼而愈加坚强，一个重要原因就是在历史的长河中，有众多伟大的人塑造了中华民族精神。忆古思今，传承了五千年的民族精神正等待我们去发扬光大。
本届比赛通过用创客模拟古代文明典故，加深青少年对华夏文明了解，培养青少年的创新科技探索能力，激发青少年的民族精神和文化自信。
3 比赛场地与环境
3.1 场地
图 1 是比赛场地的示意图，待命区的位置将在场地纸的左下角。




3.2 赛场规格与要求
3.2.1 创客比赛场内部是由内含点阵信息的场地纸与任务道具组合而成。为提高参赛队应变能力，正式比赛的场地会有变化的可能，训练场地长度为长1200mm、1200mm的正方形。
3.2.3 比赛场地尺寸的允许误差是±5mm，拼装块尺寸的允许误差是–3mm，对此，参赛队设计创客时必须充分考虑。
3.3 赛场环境
创客比赛场地环境为冷光源、低照度、无磁场干扰。但由于一般赛场环境的不确定因素较多，例如，场地表面可能有纹路和不平整，边框上有裂缝，光照条件有变化等等。参赛队在设计创客时应考虑各种应对措施。
4 可能的创客任务及得分
以下描述任务不一定同时出现在比赛场地上。这些任务也只是对生活中的某些情景的模拟，切勿将它们与真实生活相比。
4.1 司南辨向
4.1.1 创客从出发区出发，进入某个坐标点为圆心半径100mm的圆形区域将车头朝指定方向停下至少2秒钟。
4.1.2 进入分区的含义是创客的主动轮均与该分区内（不含黑色引导线）的地面接触，车头朝向的含义是创客车头指向裁判员现场公布的方向。裁判员基于场地的直角边为基准指明方向45度为一个方向共计8种可能。
4.1.3 创客进入规定的分区后，如果与地面的所有接触点（面）均在该分区内且车头朝向偏差小于15度向得60分；如果创客车头未朝向正确方向，扣20分；如果有部件与该分区外的地面接触，每个接触点（面）扣10分，扣完为止；创客离开该分区裁判员计分。
4.2 愚公移山
4.2.1 尚待移除的“山石”用标准355ml易拉罐表示，向上直立。罐中装黄沙（不能采用液体），使重量达到200g。“山石”所在的位置坐标由现场裁判公布。
4.2.2 移除“山石”的标准是创客从基地出发找到“山石”，并将它运送回基地内，创客完全脱离场地判定任务失败，创客完成愚公移山任务只允许从基地出发一次。要求尽可能的将“山石”一次性带回。有一颗有效的运回判定任务成功。成功后任务不可以重试，未成功有一次重试机会，已经发生位移的“山石”由参赛选手恢复原位置不得手动碰触其他任务物品
在完成此任务期间，除夸父逐日任务外，不得穿插其它任务，一旦插入其它任务本任务即告结束，但已有的得分有效。
4.2.3 创客每成功运回一个“山石”计20分。全部移除，加计20分。
4.3 张骞出使
4.3.1 由6根中华铅笔组成跨栏，创客需要完全通过跨栏。跨栏的起始位置由裁判现场给出，每个障碍之间间隔20mm平行放置。
4.3.2 创客完全通过跨栏，记60分。
4.3.3 创客的运动方式是大致垂直于木条通过，并且根据未遮蔽的点阵信息可以通过全部6根障碍。
4.3.4 如果创客没有完全通过跨栏（例如只通过4根铅笔），本任务不得分。
4.4 夸父逐日
4.4.1 裁判员将现场公布夸父逐日的坐标点3-6个，并且通过现场抽签的方式决定通过的顺序。创客可在比赛的时间内按照要求的顺序通过相应的坐标点。
4.4.2 通过一个坐标点记20分，通过坐标点顺序不正确每个扣10分。
4.4.3 夸父逐日从通过第一个标志点作为开始，中间可衔接其他任务，但通过标志点的顺序必须是按照抽签顺序通过，顺序错误将扣分。通过的判定为创客两个主动轮连线投影从标志点上经过。其他部件投影无效。
4.5 完璧归赵
4.5.1 比赛结束前，创客回到基地内，“完璧归赵”必须是最后一个完成的比赛任务。
4.5.2“完璧归赵”的标准是创客回到基地内并不再运动，且与基地外的任何场地纸没有接触。重试将创客拿回到基地不属于完成“完璧归赵”任务。
4.5.3 创客完成本任务记50分
5 创客
本节提供设计和构建创客的原则和要求。参赛前，所有创客必须通过检查。
5.1 每支参赛队只能使用一台按程序运行的创客。
5.2 在基地，创客外形最大尺寸不得超过长250mm、宽250mm、高300mm。在开始比赛后，创客也不可以超出此尺寸限制。
5.3 每台创客所用的控制器、电机、传感器及其它结构件，数量不限。但创客的控制器、电机、传感器必须是独立的模块。创客的重量不得超过2kg。
5.4 为了安全，创客所使用的直流电源电压不得超过12V。
5.5 不允许使用有可能损坏比赛场地的危险元件。
5.6创客必须设计成只用一次操作（如，按一个按钮或拨一个开关）就能启动。
5.7 参赛队不得使用遥控调试并记录数据的方式完成编程。
6 比赛
6.1 参赛队
每支参赛队应由？名学生和1名教练员组成。
6.2 赛制
6.2.1 机比赛按小学低龄、小学高龄、初中、三个组别分别进行。
6.2.2 比赛不分初赛与复赛。组委会保证每支参赛队有相同的上场次数，且不少于3次，每次均记分。
6.2.3 比赛场地上规定了创客要完成的任务（在4节的任务中选定，也可能有一些临时设定的任务）。三个组别要完成的任务数可能不同。
6.2.4 所有场次的比赛结束后，每支参赛队各场得分之和作为该队的总成绩，按总成绩对参赛队排名。
6.2.5 竞赛组委会有可能根据参赛报名和场馆的实际情况变更赛制。
6.3 比赛过程
6.3.1 搭建创客与编程
6.3.1.1 搭建创客与编程只能在准备区进行。
6.3.1.2 参赛队的学生队员检录后方能进入准备区。裁判员对参赛队携带的器材进行检查，
所有器材必须是散件，除控制器和电机可维持出厂时的状态外，其它所有零件不得以焊接、铆接、粘接等方式组成部件。队员不得手机、相机等存储和通信器材，所有参赛学生在准备区就座后，裁判员把场地图和比赛须知发给参赛队。
6.3.1.3参赛学生在准备区有2小时的搭建创客、调试和编制程序的时间。结束后，各参赛队把创客排列在准备区的指定位置，封场，上场前不得修改程序和硬件设备。
6.3.1.4参赛队在每轮比赛结束后，允许在准备区简单地维修创客和修改控制程序，但不能打乱下一轮出场次序。
6.3.2 启动
6.3.2.1 裁判员确认参赛队已准备好后，将发出“5，4，3，2，1，开始”的倒计时启动口令。随着倒计时的开始，队员可以用一只手慢慢靠近创客，听到“开始”命令的第一个字，队员可以触碰一个按钮或给传感器一个信号去启动创客。
6.3.3.2 在“开始”命令前启动创客将被视为“误启动”并受到警告或处罚。
6.3.3.3 创客一旦启动，就只能受自带的控制器中的程序控制。队员不得接触创客（重试的情况除外）。
6.3.3.4 启动后的创客不得故意分离出部件或把机械零件掉在场上。偶然脱落的创客零部件，由裁判员随时清出场地。为了策略的需要而分离部件是犯规行为。
6.3.3.5 启动后的创客如因速度过快或程序错误将所携带的物品抛出场地，该物品不得再回到场上。
6.3.4 重试
6.3.4.1 创客在运行中如果出现故障或未完成某项任务，参赛队员可以向裁判员申请重试。
6.3.4.2 裁判员同意重试后，场地状态原则上保持不变。愚公移山只允许有一次重试机会并在重试时将该任务所用的道具由参赛队员恢复到比赛开始前的状态。重试时，队员可将创客搬回基地，重新启动。
6.3.4.3 每场比赛重试的次数不限（除愚公移山）。
6.3.4.4 重试期间计时不停止，也不重新开始计时。重试前创客已完成的任务有效，但是如果参赛队员要求恢复某项任务的道具，即使该项任务已经完成或部分完成，相应的得分不再有效。
6.3.5 比赛结束
6.3.5.1 每场比赛时间为150秒钟。
6.3.5.2 参赛队在完成一些任务后，如不准备继续比赛，应向裁判员示意，裁判员据此停止计时，结束比赛；否则，等待裁判员的终场哨音。
6.3.5.3 裁判员吹响终场哨音后，参赛队员除应立即关断创客的电源外，不得与场上的创客或任何物品接触。
7 记分
7.1 每场比赛结束后，按完成任务的情况计算得分。完成任务的记分标准见第4节。
7.2 完成任务的次序不影响单项任务的得分。
7.3 如果完成了规定的所有任务且比赛结束的时间不超过150秒，额外加记时间分。时间分为（150－结束比赛实际所用秒数）。
7.4 如果在比赛中没有重试，创客动作流畅，一气呵成，加记流畅奖励50分
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