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澳門中小學信息技術創新與實踐比賽

快叮島AI領袖編程競賽
1、 競賽簡介
快叮島AI領袖編程競賽是一項軟硬結合的任務制人工智能競賽。參賽選手使用編程語言和人工智能硬件，完成對應競賽任務，獲得任務得分，鍛煉選手的邏輯思維、人工智能應用能力和動手能力。
比賽旨在通過競賽的形式引導學生運用資訊科技來解決實際問題，激發中小學生人工智能編程學習的興趣，提升學生編程能力，培養學生計算思維及創新意識，引導學生主動思考、提高探究問題以及解決問題的能力，培養具備創新思維的拔尖人才。
2、 參賽對象
參賽語言：圖形化、Python、C++。

組別設置：
(1) 圖形化編程：高小組、初中組
(2) Python：初中組、高中組
(3) C++：初中組、高中組
隊伍人數：每隊限1人。

指導老師：1人。
3、 比賽環境

競賽語言：圖形化編程、python、C++編程語言三選一。

網路環境：在能滿足競賽需求的聯網環境下進行。

電腦及瀏覽器：win7及以上系統，谷歌瀏覽器 Chrome75 及以上，參賽選手自備競賽用筆記本電腦，並保證比賽時筆記本電腦電量充足（可自備移動充電設備）。

硬件：硬件自備（僅限出線決賽選手），符合競賽要求即可。
4、 比賽內容

比賽形式
快叮島AI領袖編程賽分為初賽、復賽和決賽三級賽事，按不同的賽事階段類型，設置不同的競賽題目類型和競賽難度。其中，在初賽和復賽階段，為線上競賽，僅設置人工智能編程闖關競技題型，不設置硬件挑戰任務題型。在決賽中，為線下現場競賽，則同時設置人工智能編程闖關競技題型和硬件挑戰任務題型。
晉級形式

初賽晉級複賽：排名前50%選手出線複賽；
複賽晉級決賽：排名前30名選手出線決賽。
人工智能編程闖關競技題型
(1) 題型：

人工智能編程闖關編程賽包含編程任務闖關及人工智能競技兩種題型。

編程任務闖關題型形式為參賽選手通過編程代碼控制角色完成對應的關卡任務，每完成一個關卡系統自動記分，每個關卡最高三分。
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人工智能競技題型為參賽選手對競賽虛擬場景內模型目標進行分類標注，並進行數據模型構建和調參，完成模型訓練任務並利用訓練結果用於關卡闖關，完成任務模型訓練和關卡任務，系統自動記分，每關最高7分。
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（標注於調參）

(2) 題量：

每場比賽編程任務闖關35道題目，每關3分，共計105分。人工智能競技題型則根據每場比賽情況，由主辦方靈活設置題目數量，每題7分。

(3) 提交：
參賽選手在規定時間內登錄官方競賽平臺進行編程闖關競技，每完成一個關卡系統自動記分。在未提交試卷前參賽選手可以持續優化關卡代碼，系統以獲得的最高分為最終得分。一旦提交試卷或比賽時間結束，將不能再運行和提交代碼。

(4) 時長：
限時60分鐘，60分鐘後，系統自動交卷。
硬件挑戰任務題型（僅限決賽階段）
快叮島島上需要進行物資存儲，需參賽選手通過智能硬件完成對應的物資倉的任務挑戰。

參賽選手需自行準備和攜帶一套智能硬件，並按競賽要求設計和完成快叮島物資倉的搭建（可賽前搭建完成），並按照現場要求完成對應的任務挑戰。
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圖為示例主控，僅作參考，可使用Arduino、Micro:bit、掌控板等其他主控及相關感測器模組，具體使用硬體不限，可完成競賽任務即可。
（1） 任務描述：
每場比賽將從下方任務庫中隨機抽取一個任務用於競賽，具體任務如下：
任務一:程式啟動後，物資倉處於關閉狀態，燈光顯示為紅色。按下按鈕，物資倉打開，燈光顯示為綠色。
任務二:程式啟動後，物資倉處於關閉狀態。物資倉前有物體， 物資倉打開。
任務三:程式啟動後，按下按鍵A，物資倉打開蓋子。 按下按鍵B，蓋子關閉。
（2） 任務公佈：

現場裁判進行任務抽取，現場公佈競賽任務，任務數量1個。

（3） 分值於時間：

硬體挑戰任務環節滿分30分，限時20分鐘內完成。

（4） 任務示例：

當超聲波感測器檢測有障礙物時，舵機打開物資倉。

5、 評比標準
（1） 初賽及複賽計分說明

1.編程競技闖關
系統將根據選手完成關卡任務的情況進行自動評分，每個關卡最高可獲得3分，共計35個關卡，評分規則如下：

（1） 完成關卡任務，獲得1分。

（2） 在完成關卡任務的基礎上，使用代碼行數少於或等於指定數量，額外獲得1分。

（3） 在完成關卡任務的基礎上，角色移動步數少於或等於指定步數，額外獲得1分。

2. 人工智能競技

任務模型訓練和獲取任務最高5分，最優代碼數和最優步數各1分，合計每個關卡最高7分。每場人工智能競技任務由主辦方根據競賽級別靈活制定。總分=7*人工智能競技賽題數量。
3. 總分計分

總分等於所有類型任務得分總和。若選手的最終得分相同，則根據選手的代碼行數、移動步數和使用時間進行排名。

（2） 決賽計分說明
1.編程競技闖關
系統將根據選手完成關卡任務的情況進行自動評分，每個關卡最高可獲得3分，共計35個關卡，評分規則如下：

（1） 完成關卡任務，獲得1分。
（2） 在完成關卡任務的基礎上，使用代碼行數少於或等於指定數量，額外獲得1分。
（3） 在完成關卡任務的基礎上，角色移動步數少於或等於指定步數，額外獲得1分。

2. 人工智能競技

任務模型訓練和獲取任務最高5分，最優代碼數和最優步數各1分，合計每個關卡最高7分。每場人工智能競技任務由主辦方根據競賽級別靈活制定。總分=7*人工智能競技賽題數量。
3. 硬件挑戰任務

現場完成硬件挑戰任務，一共1-2個任務，評委會對其判定成功與否，滿分30分。
4. 總分計分

總分等於所有類型任務得分總和。若選手的最終得分相同，則根據選手的代碼行數、移動步數和使用時間進行排名。
6、 排名規則

快叮島AI領袖編程賽將根據選手排名進行獎項授予，選手排名規則如下：

1. 選手將按得分進行排名，分數越高，排名越靠前。

2. 若分數相同，則參考選手優化的代碼行數，優化的代碼行數越多，排名越靠前。

3. 若得分與優化代碼行數均相同，則參考選手優化的步數，優化的步數越多，越靠前。

4. 若上述的標準均相同，則根據選手提交的時間進行排名，優先提交的選手排名靠前。
7、 現場環境

A. 機械人搭建及程式設計


可在賽前完成,把整機帶入賽場,而在賽場內所有的搭建與編程只能在準備區進行。


B. 現場的電源


比賽現場提供當地標準電源介面,如果參賽隊需要任何電壓或者頻率的轉換器,請參賽隊自行準備。距離參賽隊最近的電源介面可能距離參賽隊的指定調試桌有一定的距離,請參賽隊自行準備足夠長的電源延長線,同時在現場使用延長線時請注意固定和安全。


C. 現場的光線


比賽現場為日常照明,正式比賽之前參賽選手有時間標定感測器,但是大賽組織方不保證現場光線絕對不變。隨著比賽的進行,現場的陽光可能會有變化。現場可能會有照相機或攝像機的閃光燈、補光燈或者其他賽項的未知光線影響,請參賽選手自行解決。

D. 場地平滑度


現場比賽的場地鋪在地面上,組委會會盡力保證場地的平整度,但不排除場地褶皺等情況。
8、 違規行為處理

1. 使用虛假資料報名、找人替代或替他人比賽者，取消評獎資格。

2. 蓄意破壞比賽場地或嚴重影響其他選手正常參賽且不同裁判指示的，裁判有權取消其參賽資格。

3. 進行抄襲等作弊手段進行作弊者，情節嚴重者，裁判有權取消參賽資格。

4. 參賽選手不可嘗試使用違規代碼完成任務，不可使用技術手段破解或利用系統漏洞共計競賽平臺，或其行為導致對其他選手構成不正當競爭，破壞比賽公平，裁判有權判處成績無效，不予頒獎。

5. 比賽期間，凡是規則中沒有說明的事項由裁判委員會決定。競賽組委會委託裁判委員會對此規則進行解釋與修改。
9、 競賽爭議


競賽期間,規則中如有未盡事項以競賽裁判委員會現場公佈為准。
10、 其它

A. 關於比賽規則的任何修訂, 將在澳門科普機械人選拔賽網站

(https://www.macaucampus.com/competition)發佈,關於規則的問題可通過該欄目提出。
B. 比賽期間,凡是規則中未予說明的事項由裁判委員會決定。競賽組委會委託裁判委員會對此規則進行解釋與修改。針對特殊情況(例如一些無法預料的問題),裁判長有權把規則作特殊修改。

C. 所有任務以不犯規的最終狀態進行評分。 (若其它規則與此矛盾,以此規則為優先。 )

D. 破壞任務(任務零件脫離原任務)將直接結束本局比賽並計算已得分數。

E. 本規則是實施裁判工作的依據。在比賽中,裁判有最終裁定權。他們的裁決是最終裁決。裁判不會複查重放的比賽錄影。關於裁判的任何問題必須由一名學生(隊長)在兩場比賽之間向裁判長提出。

F. 參賽隊員在未經裁判長允許的情況下私自與教練員或家長聯繫,將被取消比賽資格。

G. 選手應該專注自己的比賽,不應該與其它隊伍人員進行交流,更不能在賽場內協助其它隊伍作出任何比賽行為(包括編程、維修、組裝等),如有發現將視為作弊,首次將會扣分(最後總分減20%)警告,再犯者取消比賽資格。

H. 若出現隊員對裁判不禮貌的行為與言語,第一次將為該隊伍扣 20%分數,第二次直接取消資格。

