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第 1 章 大赛文化

Robomaster 比赛是一项全新的机器人之间半自动射击对抗的比赛，与其他机器人竞

赛相比，具有更高的灵活性、更高的操作性和更强的可观赏性，由多个机器人组成战队出

场，通过自动和半自动运行，在规定地方获取弹丸、攻击对方机器人，通过击毁对方基地

取得胜利。在技术方面有着更高的要求，参赛队伍需要完成从结构到电控到视觉一系列的

任务才能具备一个取得比较好的成绩的资格。是一个学生将自己所学的东西付诸实践，并

在实践中不断学习新的知识的一个非常好的平台。

Born Of Fire 战队以培养学生动手操作能力、学习能力为宗旨。让学生更了解自己所

学专业在实际生产中的应用场合，会遇到哪些困难以及怎样去寻找解决方案。通过比赛将

学生们锻炼成为具有一定专业素养的青年工程师。

第 2 章 项目计划

2.1 机器人概述

参赛机器人一共有六种，补给站机器人是最简单同时也是最为重要的机器人，他的不稳定

将直接导致比赛的失败。步兵最灵活虽然伤害并不如英雄，但是赢得比赛的基本保障。英雄机器

人和工程机器人关系着的是能否取得较好的成绩，要努力做好。哨兵和空中机器人可以归为一类，

都是难度相对较高，做好后可以获得较大的收益的机器人。
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2.2 补给站机器人

2.2.1 定位

补给机器人是比赛中的弹药库，步兵车的弹药来源，决定着己方有无攻击力。

2.2.2 功能需求

接收官方补单机构发出的 17mm 弹丸，同时可以将 17mm 弹丸快速准确补给进步兵机器

人；自动运行；在补给区不可移动，稳定。

最大尺寸：1000mm*1000mm*1000mm

2.2.3 技术组成

支撑结构 保证机器人不会因撞击产生损坏

补弹机构 快速输出弹丸，保证不卡弹

电控部分 和结构相互配合实现最终功能

2.2.4 研发时间轴

2017.12 根据需求确定初步方案，做校核计算

2018.1 搭建出第一版本结构，配合电控进行测试

2018.2 根据测试情况进行迭代，保证稳定性

2.2.5 资金规划

项目 预算

框架结构 500 元

补给部分结构 800 元

电机、电子元器件 1000 元

合计 2300 元

2.2.6 人员分工
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机械组——2 人

电控组——2 人

2.3 步兵机器人

2.3.1 扮演角色

在战场中，步兵机器人扮演着全能型战士的角色，这就意味着步兵在比赛中是不可缺

少的。根据比赛策略，步兵需要实现可进攻，防守，阻碍，承受伤害等功能。

2.3.2 研发需求

具有高机动性、灵活性；

有较好的全地形通过能力；

稳定的打弹和稳定的弹道；

视觉识别功能，辅助操作手瞄准和射击；

最大初始尺寸（mm）:600*600*500；

比赛过程中最大伸展尺寸(mm):700*700*600；

射速可根据枪口热量及机器人等级进行调整；

2.3.3 技术组成类型
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2.3.4 赛季研发时间轴

确定步兵机器人在赛场上需

要实现的基本功能，讨论各种

方案及其可行性，确定最终施

行方案

2017.12

2018.1

2018.2

2018.3

完成初代机器人的整体制作，

电控组同步完成程序设计并

进行初步调试

机械：设计并制作完成关键部分

结构

嵌入式：调整底盘运动模型及各

种传感器

人工智能：编写视觉识别算法并

开始调试

完成步兵机器人所有结构设计

和和程序编写工作，调试到稳定

状态
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2.3.5 资金规划

项目 预算

底盘结构 1000 元

底盘动力系统 2500 元

云台结构 700 元

云台动力系统 1500 元

视觉系统 7000 元

合计 12700 元

2.3.6 人员安排

底盘模块：3 人

射击模块：2 人

控制和电路设计：2 人

2.4 英雄机器人

2.4.1 扮演角色

战场上的强大力量，是决定比赛胜负的关键因素之一。

2.4.2 需求

稳定性高，机动性强，造成的伤害巨大

底盘功率可达 120w。

发射机构为: 42mm 口径和 17mm 口径。

最大初始尺寸: 800*800*800。
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比赛过程最大尺寸: 1200*1200*1200。

2.4.3 技术类型组成

机械结构组

登岛机构设
计

取弹机构设
计

发射机构设计

车辆底盘设
计

各机通信调控

上位机调试

底盘全向调控

嵌入式组

全自动瞄准射击

地形识别

特征识别

视觉组
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2.4.4 研发时间轴

英雄车功能确定。车

辆各模块方案论证，

优化和方案确定。

2017.12 2018.1

机构组按方案制作

各机构。嵌入组调试

各传感器的配合。

2018.2

各小组合作完成整

车装配，车辆底盘全

向调试。

2018.3

初步完成整车制作，

开始各模块的调试

融合。

2.4.5 资金规划

项目 预算

底盘及登岛结构 1500 元

底盘及登岛结构动力系统 3000 元

云台 2000 元

取弹机构 1000 元

合计 7500 元

2.4.6 人员安排

底盘模块：3 人

射击模块：2 人

取弹模块：2 人

控制和电路设计：2 人

2.5 工程机器人

2.5.1 主要特点和扮演角色

首先工程车的血量有 5000 可以充当一个血盾的角色，可以在比赛过程中骚扰敌方机器人为

我们的其他机器人获取视野的重要单位，其次工程车的底盘功率不限，将承担死亡步兵车拖回复

活点的工作。还有一个十分重要的功能就是为步兵车回血。登岛取弹，保证弹药数量需求。
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2.5.2 研发需求

最大初始尺寸 8000*8000*8000

比赛过程中最大尺寸 1200*1200*1200

登岛机构及取弹、给予弹丸机构

拖拽机构和各个机器人间的配合

回血卡的抛掷和收回机构

2.5.3 技术组成类型

上岛及取弹 1.机械爪抓取弹仓（简单定义）
1. 三轮滚动上岛
2. 气动推杆上岛

拖拽机构
电磁铁连接：在工程车在加装电磁
铁，在靠近目标车时给电磁铁通电使
其紧拉目标车。

钩式连接：在连接位置加上小钩子进
行拖拽

补血机构
设计斜坡使残血步兵上斜坡，在两斜
坡中央设计空挡放置回血卡

设计一个小型机械爪将补血卡伸直步
兵车的底部回血
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2.5.4 资金规划

项目 预算

底盘部分 2500 元

取弹部分 1200 元

拖拽部分 1500 元

回血卡相关机构 500 元

合计 5700 元
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2.5.5 赛季研发流程图

11 月末

12 月初

12 月末

1月份

3月份

分组开始讨论工程车的方
案及搭建模型，以拖拽机
构为主

根据制作过程中出现的
问题进行方案的迭代

完善建模方案并开始搭
建和测试

确定最终方案并制作

配合电控组进行调试，并
进行最后的改进和稳定
性的测试

2.5.6 人员安排

结构设计：2 人

控制和电路设计：2 人
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2.6 哨兵机器人

哨兵机器人可以给基地增加 50%的防御力，在我方步兵车没有回防基地时是一个很好的反

击手段。完成度高的情况下可以产生很高的伤害。但是哨兵机器人的反击识别装甲模块需要视觉

系统，对技术的要求较高，这里暂时不作考虑，先优先完成其余部分。

2.7 空中机器人

空对地射击，且不能受攻击，很能影响比赛的形式，但是同样经费和技术的要求较高，所

以暂时不作考虑。

整体时间任务安排

时间 任务安排

2017.10.15-2017.11.10 分析研究比赛规则，完成规则测评暨获取备赛资格

2017.11.11-2017.11.12 往届队员根据比赛经验制定备赛方案及计划，并和指导

老师讨论

2017.11.13 组织参赛学生参加全国机器人大赛启动会，介绍比赛整

体的时间和任务安排，分组并分配备赛任务

2017.11.14-2018.1.1

各小组根据分配到的比赛任务，在元旦前完成步兵车地

盘和云台、工程车抓取弹丸机构和拖拽步兵车机构、英雄车

登岛和抓取弹丸机构的第一版设计，要求有完整的三维建

模、结合受力分析通过具体的数据选取动力源和关键部位的
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材料，提供相关零部件的淘宝链接和整体的经费预算，要求

在设计过程中考虑各机器人之间的相互配合，多讨论。

2018.1.1-2018.1.20

讨论已成型的各个方案，进行迭代改进，确定所有的细

节，完善所有的图纸，要求在这阶段任务结束后，产生全套

的加工图纸，并已购买或已确定所有部件的购买方式和地

点。

2018.1.20-2018.3.10

按照已有图纸加工、装配在放假回家前完成第一版本的

机器人的搭建。过程中根据电控组的情况，选择性的进行哨

兵机器人的设计和搭建。

2018.3.10-2018.4.1

以满足技术报告要求为重点，优先做完技术报告提交，

并在测试中不断完善现有的设计方案，同步完成工程机器人

及英雄机器人其余部分的搭建。

2018.4.1-2018.5.1 进行操作手的训练，并在不断的实战中测试车子的各项

性能及稳定性，并实时的反思和调整设计方案

2018.5.1-比赛 安排外出比赛的差旅事宜，保证比赛不收外因干扰，

同时注重比赛战术方面的设计和演练。



16

第 3章 组织架构

团队任务需要一个完善的队伍架构才能提高做事的效率，更好更快的完成比赛任务，Born

Of Fire 战队的组织架构以有过参赛经验并表现相对突出的老队员担任管理，专人专事的原则，

根据每个人的喜好和特长进行具体事务的安排，前提是一定要热爱比赛而且有责任心和团队意识。

每个分块设置相应的组长和负责人进行督促，确保所有的实物都能按照正常的工期开展和完成。

第 4 章 知识共享

技术的积累和传承是非常重要的一部分，战队在去年比赛中的教训很能证明这一点，去年



17

虽然是第三年参赛，但是因为传承方面的原因，最后就像是第一年参赛的小白一样，又走了很多

弯路，浪费了很多的时间、精力和经费。好的状态应该是每一年都能在往年的基础上更进一步，

进而取得更好的成绩。

传承应该是针对两方面而言的，一个是去年参加了比赛，有一定经验但是技术方面有欠缺

的队员，另一个是新招收进来的队员。对于第一类队员，他们参加过比赛，对比赛有一定的了解，

而且已经在自己所参与的方面有了些的知识积累，知道了自己需要做什么和学什么。可以把它们

作为今年的主力队员，交付一定的设计任务，在实际的设计过程或是编程调参过程中，针对一些

需要注意的要点给予提醒，从系统化、规范化的角度引导他们去做设计任务，通过不断的改进方

案过程，让他们慢慢提高，直到可以独当一面。对于第二种队员，又可以分为两种，一种是有了

一定基础的人，他们可以以第一种队员的方法去引导，侧重于给他们介绍比赛的情况还有比赛中

所需要注意的地方。还有一种就是没有什么技术的新人，他们对于自己需要做的东西一无所知，

先是要给他们介绍一项机器人比赛会包含哪些方面，让他们有个大概的认识，然后先粗略的分为

电控组和结构组，每段时间布置一定的任务，防止他们盲目的、分散的学习导致白白的浪费了很

多的时间，通过任务加检查的方式来引导他们的学习，这样可以让他们少走一点弯路和督促学习，

防止时间久了产生惰性。

技术不仅仅是指科学技术，还应该包含队伍管理等方面的经验传承，学生管理层的学生应

该在备赛期间积极的寻找合适接替自己工作的人，并在此期间慢慢的交付一些事务去给他们做，

一个是考验一个是锻炼，保证能在队伍换届期间给老师一个比较合适的推荐，好的领导对比赛是

十分重要的，他不一定需要具备最高的技术能力。

为了能促进大家共同进步，战队定下了一个长久不变的例会，每两周一次举行，在这次例

会上，不仅汇报各个小组半个月来取得的成果，然后其他队员进行补充，发现问题并解决问题，

在讨论中共同进步，还有就是成果汇报结束后，队员就自己半个月来学习的东西进行分享，自己
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遇到过哪些困难，是如何解决的，收获了什么等。讲出来的过程可以让队员更加熟练自己所学的

东西，也可以提高其他队员再次学习相关知识的效率。

最后一点是，所有的建模文件、程序等都要有备份，能更直观的传承给下一届，我们是采

用公共百度云盘的形式，整理好每一届的东西进行上传，不会丢失，也方便分享。

第 5 章 审核制度

方案的确定是非常重要的，去年的教训告诉我们，在确定要做的方案之前考虑的不周到对

于后期的时间和资源浪费是非常严重的，所以新的赛季一定要改正这一点，在方案确定前要有完

整的思路，正确的理论基础和充足的校核验证。

首先各小组提出的方案过程要包含多次的大讨论，找出错误并寻找是否有更好的解决方案。

在最后的立案答辩中，要求各小组要提供整套的建模、完善的校核，在解决了所有人的对于方案

任何细节的怀疑后方案才算是初步的确立，然后将方案提交老师，寻求更专业的建议和指导，在

老师通过后再开始按照方案去做。

在过程中，如果有设计人员坚持己见，不听大家的意见，那么可以给他选择自己承担相应

经费进行制作的选择，如果最后发现做出来的东西的确是可行并且更好的，则给设计人员报销相

关费用。

对于一些有缺陷的方案，要经过反复的来回提交、提出需要改进的地方、修改、再次提交

的一个闭环的过程，让队员可以在这样的一个过程中学到更多的东西，方案也会因为一次次的修

改和迭代变得更加全面。

第 6 章 资源管理

6.1 实验室资源
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实验室资源包括 103 实验室，车床、铣床、雕刻机、台钻、示波器、学生电源、函数信号

发生器、切割机、3D 打印机以及各种常用加工工具。

首先，资源不是平等的，会向更努力的人倾斜，没有热情参与比赛的人一律会被请离实验

室，机会只有一次，第二次发现怠工的现象就会做出处理。座位会分配给经常待在这边人。实验

室有车床、铣床、雕刻机、钻床等设备。车床仅限于大三及以上且有能力完全操作的人使用。铣

床不允许学生使用，雕刻机难度低一些，经过培训且通过了考核的人可以使用，但不得私自加工

与比赛无关的工件。钻床等其余设备门槛较低，使用时需注意安全操作规范。

6.2 比赛经费资源

战队比赛经费比较有限，所以使用方面会有严格的要求。所有需要采购的物资都需要经过

相关方案通过了大家的考核和确认后方可购买，专人负责记账，保证经费不被滥用。每组在提交

方案时需要附上相应的经费预算，对于过高预算的方案不予以通过

6.3 人力资源

战队成员依据兴趣分为结构组、控制组和视觉组，由队长、项管等制定总的工作计划，然

后各小组设组长，和组长一起讨论确定各个时间段的任务，然后小组内再分小组进行具体任务的

执行，人员分配以兴趣为主，特殊情况根据需求进行调整。

6.4 往届比赛物资

保存在特定的柜子中，队员不得私自拿取，使用时做好登记，避免混乱。

第 7 章 商业计划

Robomaster 比赛知名度高、观众数量庞大、视觉效果好，对赞助商有着很好的吸引力，

战队经费短缺，寻找赞助商提供资金甚至些许技术方面的帮助是非常好的选择。寻找赞助商时会

把重点放在科技公司。先在其他大型科技赛事中寻找是否有将赛事赞助作为日常支出一部分的公
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司进行联系，其次是在南京范围内，就近的去接触一些科技公司，通过文档展示使对方了解这个

比赛，然后进一步详谈看双方有无合作的可能。合作方式方面可以灵活多变。

序号 赞助项目 简介

1 俱乐部冠名权 俱乐部冠名

2 战队冠名权 战队冠名

3 队服广告位 队服的一些位置上边印制赞助公司有关信息

4 战车广告位 在战车的空位提供放置广告的位置

5 校内宣传 在校内通过举办校内赛、讲座等形式进行辅助宣传

6 定点加工 通过帮助宣传获取加工折扣

7 其他 根据赞助商需求
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