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1、 [bookmark: _GoBack]

2、 [bookmark: _Toc1052]关于我们
BrainPro脑机接口人工智能挑战赛，成立于2020年12月，其前身是专注力勇士竞赛，至今已经举办了 3届大赛，参赛人数从100人发展到5000人，已经成为国内民办脑科学大赛的著名品牌。该大赛主要面向国内幼儿园，小学，初中，高中，及教培机构的学员。竞赛项目涵盖了连通国内官方竞赛的项目和专属特色项目，包含专项竞技方面和综合创意等方面。经过2年的发展，BrainPro脑机接口人工智能挑战赛已经成为一个平台国际化、项目多样化、组织专业化的大型脑科学赛事。未来BrainPro脑机接口人工智能挑战赛将继续发展成国内领先的专业脑科学大赛，并通过大赛的契机，开拓岀脑科学教育展览、论坛等综合性活动，以促进国内脑科学教育的良性发展。

3、 [bookmark: _Toc3750]大赛概况
BrainPro脑机接口人工智能挑战赛是2022年上半年水母星球学员的年度大考和年度盛会。本届比赛面向全国所有的水母星球学员开放，通过参加本届大赛，使参赛的学校和选手能够开拓视野，学习到更多优秀的学习方法和创意，同时激发学员的竞技意识，提高竞技水平，为全年的国内外各类型脑科学大赛打下良好的基础。







4、 [bookmark: _Toc11851]大赛报名
（1） [bookmark: _Toc19267]报名流程
注意：报名时须确认各个项目的参赛资格及剩余名额，地区赛采取自愿报名的形式，全国赛的晋级资格来源于地区赛的选拔。
（2） [bookmark: _Toc5012]选手须知
· 身着参赛服，携带参赛证、工具箱、电池等竞赛物资，若忘带证件，请在入口旁等待，并给校区 指导老师打电话，由工作人员确认身份，登记信息，然后携带临时证件入场；
· 进入场馆后服从工作人员的安排，不随意走初，注意听指示；
· 进入比赛场地前，快速解决个人问题，如喝水、上厕所等；
· 进入比赛场地后，找到对应编号的座位就坐，并等待指示；
· 遵守赛场纪律，不作弊，不喧哗，不打闹，保持安静，若岀现比赛作弊、干扰其他选手、不服从 裁判指挥等违规情况，将直接取消参赛资格，并驱离比赛场地；
· 比赛期间服从裁判指挥，快速响应指示；
· 有问题举手示意，等待工作人员前来帮助解决问题。








（3） [bookmark: _Toc25639]家长及观众须知
· 携带相关证件，若忘带证件，解决方法同上；
· 进入场馆后服从工作人员的安排，不随意走动，注意听指示；
· 进入比赛场地前，帮助选手解决个人问题，如喝水、上厕所等；
· 遵守赛场纪律和秩序，信任大赛组委会，做文明观众，尊重并配合工作人员的工作，保管好个 人物品，共同协作保持场馆卫生；
· 比赛期间不干扰裁判工作，积极响应指示；
· 有问题到“大赛服务台”，咨询工作人员，登记问题并留下联系电话，随后回到看台区等候工 作人员的处理结果。
（4） [bookmark: _Toc8263]特别说明
· 大赛组委会享有现场处置权；
· 选手报名即默认同意以上须知，并接受大赛组委会的处理结果；
· 对于严重干扰大赛秩序的人员，工作人员将予以警告，未改正者，将劝离现场至比赛结束，严 重者将送交公安机关处置。后果由违规者自负；
· 最终解释权归BrainPro脑机接口人工智能挑战赛竞赛组委会所有。









5、 [bookmark: _Toc8974]比赛项目
智能恐龙接力赛
1
脑机控物足球赛
2
脑智长征路挑战赛
3
脑智无人机穿越赛
4
脑智机器人挑战赛
5





6、 [bookmark: _Toc29492]赛事规则
（1） 智能恐龙接力赛
1． 项目说明
    			恐龙主题挑战赛，主要由4--6岁年龄阶段的学员组成，根据本项目竞赛规则，参赛学员需根据主题赛事要求用脑环控制智脑恐龙，接力完成赛跑，裁判将根据完成赛跑的时间，恐龙喷雾的次数这两部分评定比赛成绩。通过该项目，考察学员的高专注力，团队配合能力，沟通能力等方面的能力。
2． 参赛设备
(1) 机型要求
· 仅限于水母星球出品的智脑主器材（可以外用一些辅助设备）;
· 可使用已有标准数量器材。若学习器材不够可提前购买器材，只需满足任务要求。
(2) 规格要求
· 无具体规格要求。

3．  准备要求
· 赛前准备好器材，做好联机准备;
· 自行携带好所需设备、准备好电池；
4． 参赛培训要求
· 赛前学员需参加培训，了解赛事规则和设备操作等。
· 练习时，多侧重高专注力，团队合作，沟通能力的培养。
5． 比赛场地
(1) 场地要求
[image: 企业微信截图_16577847861061]
 				             场地为赛场通用工作台。

(2) 场地规格要求
尺寸:长x宽分别为240cm x120cm，误差范围 +10%
(3)  赛道要求
材质：ABS



比赛规则
(1) 比赛现场说明：
选手在裁判老师的组织下，提前联机，进入准备状态。
(2) 比赛顺序要求
按照裁判所喊编号，根据要求进入场地。

(3) 任务要求
· 准备阶段：
a. 在60分钟内，根据主题任务完成智脑恐龙的链接，调试，练习（可根据现场情况做调整）。
b. 选手2人为一个队伍。整齐排队，依次序站在智脑恐龙前。按照编号顺序比赛。
c. 辅助裁判链接好设备后，选手需要裁判听从指令，方可进行比赛。

·  比赛阶段
任务说明：
任务一：选手需要在赛道内接力完成恐龙赛跑任务，完成时间短者，优胜。
任务二：高专注力，恐龙喷雾，恐龙喷雾1次，得1分。完成时间相同情况，恐龙喷雾次数多者，优胜。










(4) 计分：
1)  分数记录如下:
	轮次
	任务类型
	任务一用时
	任务二得分

	
第一轮
	任务一
	
	

	
	任务二
	
	

	
第二轮
	任务一
	
	

	
	任务二
	
	

	最终得分
	
	

	赛队最别
	


2) 比赛时，孩子完成两轮比赛，以成绩高的轮次为最终成绩。

(5) 排名:
·   完成所有任务的选手，则以最终完成比赛时间作为第一排名标准（时间精确至微秒）。
· 每支队伍先后有两次比赛机会，分为第一轮和第二轮（以成绩高的轮次为最终成绩。）
· 时间为主，分数为辅，完成时间相同情况，恐龙喷雾次数多者，分数高，优胜  。









(6) 裁判记分表（如下图）

	队名：
	轮次
	任务一时间
	任务二得分
	备注

	姓名：

	第一轮
	
	
	

	
	第二轮
	
	
	

	
	最终成绩
	
	
	

	队名：
	轮次
	任务一时间
	任务二得分
	备注

	姓名：


	第一轮
	
	
	

	
	第二轮
	
	
	

	
	最终成绩
	
	
	


(7) 评比
· 以参赛最终成绩作为评判标准;
· 评比标准以完成时间为准，即按照时间多少排名次（时间相同则看得分）;
[bookmark: _Toc4565]脑机控物足球赛
项目说明
脑机控物足球赛，主要参数者由7—8岁阶段的学员组成，根据本项目竞赛规则，参赛学员需将方块推进对方的球门，裁判将根据进球数量，评定比赛成绩。通过该项目，锻炼选手的专注能力，团队合作能力，现场应变能力、解决问题的能力和创造能力。
参赛智脑足球机器人
(1) 机型要求
· 仅限于水母星球出品的智脑机器人主器材（可以外用一些辅助设备）;
· 器材不够可提前购买器材; 机器人造型及结构不限，只需满足任务要求。
(2) 规格要求
· 无具体规格要求。
准备要求
· 赛前准备好器材，带好已完成作品进行参赛;
· 自行携带好所需设备、准备好电池；
· 如无个人器材，使用组委会器材参加比赛，需提前向组委会申请。


参赛培训要求
· 机器人设计需要注意主题任务要求、结构稳定、高效等。
· 练习时，多侧重专注力，创造力的培养，鼓励出现不同的竞赛作品。
比赛场地
(1) 场地要求
      [image: 企业微信截图_16577847058452]
 场地为赛场通用工作台。
(2) 场地规格要求
      尺寸:长x宽分别为240cm x 120cm，误差范围 +10%
(3) 足球物要求[image: C:/Users/MACHEN~1/AppData/Local/Temp/picturecompress_20201121165758/output_1.jpgoutput_1]
      材质：木方块
(4) 目标要求                    
材质：木质
6． 比赛规则
(1) 制作说明：
选手制作出能够推球的机器人，且必须是以马达为动力，需
要使用脑机控制的机器人。

(2) 站位要求
按照裁判所喊编号，根据要求进入场地。


(3) 任务要求
· 准备阶段
a.在60分钟内，根据主题任务完成智脑机器人的连接，调试，练习（可根据现场情况做调整）。
b. 选手2人为一个队伍。整齐排队，依次序站在智脑智脑水母前。按照编号顺序比赛。
d. 辅助裁判链接好设备后，选手需要裁判听从指令，方可进行比赛。

·  比赛阶段
任务说明：准备好的孩子可以举手示意裁判可以开始进行任务。
· 任务一： 选手的任务是将球推进对方的球门，每进1球，得1分。
· 任务二：选手从侧面撞击，将对方小人弹出，得1分，每场比赛，只能弹出1

(4) 计分
1)  分数记录如下:
	场次
	任务类型
	得分
	用时

	上半场
	任务一
	
	5分钟


	
	任务二
	
	

	
	上半场总分
	
	

	上半场
	任务一
	
	5分钟


	
	任务二
	
	

	
	下半场总分
	
	

	全场
	全场总分
	
	10分钟



2) 比赛时，孩子要完成任务一，任务二，半场总分为两个任务相加。
3) 全场总分为上半场总分加下半场总分，得分为最终总分。
4) 胜出:  全场总分高者胜。
5) 赛事为循环挑战赛，第一轮选出前4强，第二轮竞技前3名。








(5) 裁判记分表（如下图）
      
	裁判积分表

	场次
	
	赛队
	
	

	队名：
	场次
	任务类型
	得分
	用时

	姓名：


	上半场
	任务一
	
	5分钟


	
	
	任务二
	
	

	
	
	上半场总分
	
	

	
	上半场
	任务一
	
	5分钟


	
	
	任务二
	
	

	
	
	下半场总分
	
	

	
	全场
	全场总分
	
	10分钟

	队名：
	场次
	任务类型
	得分
	用时

	姓名：


	上半场
	任务一
	
	5分钟


	
	
	任务二
	
	

	
	
	上半场总分
	
	

	
	上半场
	任务一
	
	5分钟


	
	
	任务二
	
	

	
	
	下半场总分
	
	

	
	全场
	全场总分
	
	10分钟

	记分对比
	
	
	胜负
	



(6) 评比
1) 以参赛最终成绩作为评判标准;
2) 该项目设一等奖、二等奖及三等奖则根据参赛人数按一定比例划分。


脑智长征路挑战赛
项目说明
脑智长征路挑战赛，是针对9—10岁学员设计任务赛项目，根据本项目竞赛规则，参赛学员需使用智脑环控制越野SUV完成长征路的打卡，每到一个红色根据地打卡一次。通过该项目，锻炼学员的人机互动能力，自适应能力，专注力，灵活应变能力等方面的能力，使学员进一步了解党的优良传统，学习共产党人的革命奉献精神。
参赛设备
(1) 设备要求
仅限于水母星球出品的脑环与SUV主器材（可以额外使用一些辅助设备）;
器材不足可提前购买器材; 机器人造型及结构不限，只需满足任务要求。
(2) 规格要求
 	机器人尺寸：机器人水平延展尺寸不超过长35cm*宽25cm。
准备要求
(1) 赛前准备好器材，参赛所需机器人及电源，机器人为可比赛状态，（不需现场搭建机器人）;
(2) 统一听从裁判的指令，进行比赛。
参赛培训要求
(1) 设计需要贴切主题、任务要求、结构稳定、高效等。
(2) 练习时，多侧重专注力与自适应能力的培养，鼓励走不同的路线完成任务。
场地要求
	场地规格要求:
尺寸:长300cm x宽600cm，误差范围 +2%。路线宽度：35cm
地图上分为不同长度任务用途路线，以下称为路线。
[image: suv(1)]




竞赛内容
各队选手在有限的时间里操作智脑SUV机器人走成长征路线及路线上的打卡任务。
整个竞赛中，智脑SUV机器人需在5分钟内，沿道路完成打卡任务取得得分，每打1次卡，得1分。规定时间内提前完成，附加值加3分。分数相同的选手，完成时间短的排名靠前。
比赛规则
(1) 比赛说明：
选手在规定的时间内，完成调试阶段，完成任务的过程必须以马达作为主要动力输出，不得以手动方式提供动能，不得使用遥控器等遥控设备。重点突出脑智控制SUV机器人的重要性。
比赛选手为单人成队。
(2) 比赛进程
按照赛前提供的编号及指示要求进入备赛场地。
(3) 打卡任务
任务的打卡地名为	
1　 瑞金
2　 遵义
3　 赤水
4　 金沙江
5　 大渡河
6　 泸定桥
7　 雪山
8　 草地
9　 延安


(4) 比赛阶段
1) 选手进入到参赛区，做好准备。
2) 选手在开始任务前需听从裁判示意后方可开始比赛。
3) 选手在比赛开始后进入比赛区域，在起始区放置小车后向裁判示意即可开始比赛。每轮比赛时间为5分钟。期间产生机器故障等相关问题可向裁判举手示意后，方可在当前任务区位置调整后继续，在此过程中，计时不停止，直至本轮比赛结束。
(5) 任务得分说明
a.      每完成1个打卡任务，得1分。
b. 任务提前完成，附加分3分。
c.      总分为打卡得分加附加分数。 
d. 得分相同的选手，完成时间短的排名靠前。
比赛结果
1　 比赛结束后，以分数排名。
2　 在分数相同的情况下，用时最少的选手排名靠前。
3　 对比赛结果有异议的选手，可向比赛组委会申诉。





4　 比赛评分表：
	姓名
	任务打卡
	得分
	用时

	




	任务一：瑞金
	
	






	
	任务二：遵义
	
	

	
	任务三：赤水
	
	

	
	任务四：金沙江
	
	

	
	任务五：大渡河
	
	

	
	任务六：泸定桥
	
	

	
	任务七：雪山
	
	

	
	任务八：草地
	
	

	
	任务九：延安
	
	

	
	任务总分
	
	时间分：

	
	总分：
	




其他
1　 参赛选手严禁重复、虚假报名，一经发现或举报，将取消比赛资格。
2　 未在竞赛时间内参加比赛的视为弃权。
3　 比赛期间，凡是规则中没有说明的事项由裁判组决定。
4　 本规则是实施裁判工作的依据，在竞赛过程中裁判有最终裁定权。
5　 若发生规则中未明示的部分，则依照裁判团的决定而判定。


脑智无人机穿越赛
项目简介
脑智无人机穿越赛，参赛选手为青少年学生，比赛任务要求参加比赛的选手，在规定的时间内，用脑环控制无人机穿越三个大小不等，高度不等的无人机网洞。比赛互动性强，趣味性强。可以激发青少年对脑智技术，无人机的兴趣和爱好，培养其空间感知，自适应能力，专注力等方面的能力。
竞赛主题
本届比赛项目的主题为脑智无人机穿越赛，选手在10分钟内，用脑环控制无人机按顺序穿越三个大小不同，高矮不同的无人机网洞，按完成的任务不同得分。
比赛场地与环境
(1) 比赛场地的内部尺寸长为120cm、宽240cm。
(2) 场地摆放3个高矮不同，大小不同的无人机网，三个网的大小高矮分别为：
第一个网：直径  60cm,高120cm。
第二个网：直径   50cm,高140cm。
第三个网：直径   40cm,高130cm。


道具及得分物
(1) 道具：各3个。（图）
[image: UFP(1)]           
                			     
(2) 得分：
a  穿越第一个网，得3分。
b  穿越第二个网，得5分。
c  穿越第三个网，得7分。
d  城规定时间内提前完成，附加分3分。







参赛组别
选手为单个人成队。
无人机设备
设备为水母星球的脑智UFO设备。
竞赛过程
(1) 在竞赛开始前，有60分钟的调试，练习时间，可以对场地自动任务进行调试，适应。（可根据现场人数调整）
(2) 每轮竞赛时间为10分钟，参赛队员任务开始后将不能再进行手动操作，出现问题，可举手向辅助裁判申请协助，协助期间，计入比赛时间。
(3) 参赛选手按编号，决定出场顺序，竞赛按预先排好的时间表进行比赛。


8.比赛评分：
(1)总分为：任务分和时间附加分的总和，按成绩的高低排出名次。
（2）如果成绩相同，则以用时少的队伍排名在前。
9.比赛注意事项
(1) 为保证参赛流程正常进行，参赛队伍需按抽签顺序，并提前2个场次到赛场前候场，若未能按要求到达赛场竞赛的，裁判有权取消本轮成绩。
(2) 服务裁判员指挥，文明参赛。对于不服从裁判员指挥组委会有权取消比赛资格。
(3) 在准备区或比赛区使用手机等通信器材，不论原因，将立即被取消比赛资格。
(4) 本规则解释权归组委会所有。
附：计分表
	姓名：
	任务
	得分
	时间

	
	第一个网
	
	

	
	第二个网
	
	

	
	第三个网
	
	

	
	小计
	
	

	总分
	

	姓名：
	任务
	得分
	时间

	
	第一个网
	
	

	
	第二个网
	
	

	
	第三个网
	
	

	
	小计
	
	

	姓名：
	任务
	得分
	时间

	
	第一个网
	
	

	
	第二个网
	
	

	
	第三个网
	
	

	
	小计
	
	

	总分
	



裁判员：__________________

脑智机器人挑战赛
智能定位挑战赛
项目说明：
智能定位挑战赛是针对8-10学员设计的任务赛，根据本项目竞赛规则，参赛学员需根据根据任务要求，完成机器人的搭建与编程（机器人造型不限，能满足任务要求即可）。通过该项目锻炼学员的，抗挫能力，逻辑思维，灵活应变等方面的能力，使学员进一步提升学习兴趣，提高竞争意识和永不放弃的精神。
器材说明：
（1）设备要求
仅限于比尔伽提供的比赛专用器材（可以额外使用一些辅助设备）。
（2）规格要求
机器人尺寸：机器人水平延展尺寸不超过长25cm*宽15cm。
竞赛说明：
机器人无需现场搭建，需要提前搭建完成过来进行比赛。需要自带安装好软件的电脑。
在竞赛开始前，有60分钟的调试时间，可以在任务场地进行调试。（可根据现场人数调整）

任务说明
任务一：编程调试，现场进行编程并调试，时间为60分钟（40分）。
任务二：根据比赛提供的地图编辑自动程序， 从开始区域出发到达第一个任务点并停止两秒，完成第一阶段任务后方可继续完成第二阶段任务（60分）。
场地要求
比赛场地为PET材质，场地大小为：300cm*200cm，路线宽度为25cm

竞赛流程
比赛开始后选手进入到参赛区，做好准备。
在比赛开始执行任务前，需听从裁判的示意方可开始比赛，否则成绩无效。
比赛开始后选手进入参赛区，将机器人放到开始区域，不得压线，状态调整为静止状态。得到裁判示意后方可开始比赛，每位选手有三次比赛机会，最终成绩取三次中的最高分。
评分细则
任务一：机器人搭建完成，创意+5分，现场编辑程序（不得提前下载程序）。一次成功+10分
任务二：机器人需自动执行任务，不得用手触碰机器人，第一阶段任务：从开始区域出发，走到第一个靶心，停止2秒。第二阶段任务：从第一个靶心出发到第二个靶心，完成比赛。比赛开始后全程不可压线、调试、更换、触碰机器人，每犯规一次扣5分，时长+3秒。
评比结果
①比赛结束后按分数进行排名
②如出现分数相同的情况下，用时较少的排名靠前
③对比赛结果有异议的选手，可向组委会申诉










竞赛评比表



	任务一得分

	

	任务二得分

	

	比赛用时

	

	总分

	


















2.一带一路挑战赛
竞赛规则
项目说明
一带一路挑战赛是针对4-6岁学员设计的挑战赛，根据本项目竞赛规则，参赛学员需根据根据任务要求，完成机器人的搭建与编程（机器人造型不限，能满足任务要求即可）。通过该项目锻炼学员的，抗挫能力，逻辑思维，灵活应变等方面的能力，使学员进一步提升学习兴趣，提高竞争意识和永不放弃的精神。
任务概述：
任务一： 现场搭建机器人，造型不限，能满足任务要求即可。 
任务二： 选手需要在任务台完成编程任务。
任务三： 第一阶段：每个组别选手从起点区依次出发， 沿着指定路线前进，在前进过程中将路边的木块按照每位参赛选手分配好的序号推到对应的区域，最后到达静止区域，视为完成比赛。
场地要求
比赛场地为PET材质，场地大小为：350cm*240cm（误差范围±10cm）

运行与结束:
1.机器人于起点区域启动之前须静止，行动装置的最前端不得超出起点区，任务开始才可启动。
2.在执行任务三的时间内，无暂停，无重试。
3. 在任务完成的时间内，参赛机器人如发生结构脱落， 在不影响机器人正常运行情况下，参赛选手可请求裁判帮助取回脱落件。
4. 比赛过程中不得更换机器人，不可以对机器人硬件进行变更。
5. 裁判现场确定选手比赛顺序。
器材说明：
仅限于比尔伽提供专用比赛器材
机器人造型及结构不限，只需满足任务要求。
竞赛流程
比赛开始后选手进入到参赛区，做好准备。
在比赛开始执行任务前，需听从裁判的示意方可开始比赛，否则成绩无效。
比赛开始后选手进入参赛区，将机器人放到开始区域，不得压线，状态调整为静止状态。得到裁判示意后方可开始比赛。 
评分细节：
任务一：完成机器人的搭建（20分），创意+（5分），
任务二：完成编程任务（20分）
任务三：按照规定路线进行移动，并完成指定任务（60分），每压线一次扣3分，木块位置摆放错误扣6分。
四：竞赛评比表
	姓名
	

	裁判
	

	任务一（20分）
	

	任务二（20分）
	

	任务三（60）
	

	总分
	

	时间
	

	
	



成绩计算：
规定任务时长内只完成部分任务，按实际完成的任务计算得分。
成绩高者排名靠前，若成绩相同，用时少者排名靠前。
若分数、完成时间均相同，则判定为并列名字。
对比赛结果有异议的选手可向组委会进行申诉。
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