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กติกาการแข่งขันหุน่ยนต์ขนถ่ายวัสดุ 
RMUTP ROBOCON 2016 

จัดโดย สาขาวิชาวิศวกรรมแมคคาทรอนกิส์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 
 

 

1. ความเป็นมาและกําหนดการแข่งขัน 
เน่ืองจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครได้จัดงาน 11 ปี RMUTP คิด(ส์)ดี ทําดี…เพ่ือ

สังคม ซึ่งจัดขึ้นระหว่างวันที่ 18 – 20 มกราคม 2559 ณ ศูนย์พณิชยการพระนคร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร ทางมหาวิทยาลัยฯ จึงได้สนับสนุนการให้มีการจัดกิจกรรมประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ในระดับชาติ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียนนักศึกษาให้สามารถนําความรู้ที่ได้จากช้ันเรียนมา
ประยุกต์ใช้งานจริงได้ ซึ่งจะทําให้เห็นถึงความสําคัญของการเรียนการสอนในศาสตร์แห่งวิศวกรรม ซึ่งให้
ความสําคัญกับพ้ืนฐานเทคโนโลยีและเพ่ือให้นักศึกษาฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ สามารถเลือกนําเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งส่งผลให้เห็นคุณค่า
ของการนําความรู้เชิงวิศวกรรมศาสตร์มาประยุกต์ใช้ให้ดีย่ิงขึ้น และให้ความสําคัญกับการพัฒนาการคิด
สร้างสรรค์ และการออกแบบเทคโนโลยีการนําความรู้เก่ียวกับแมคคานิกส์ อิเล็กทรอนิกส์ ทางกลศาสตร์ และ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณาการกับสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระวิชาอ่ืนๆ อีกมากมาย 
โดยการจัดการแข่งขันในคร้ังน้ีทางสาขาวิชาวิศวกรรมแมคคาทรอนิกส์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ได้ทําการจัดการแข่งขันหุ่นยนต์ภายใต้ช่ือ “RMUTP ROBOCON  2016” โดย
แนวคิดของการแข่งขันจะเป็นการจําลองระบบขนถ่ายวัสดุแบบอัตโนมัติ โดยใช้รถขนถ่ายวัสดุอัตโนมัติ 
(Automated Guided Vehicles) ในอุตสาหกรรม โดยหุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนที่ไปหยิบและนําช้ินงาน (สินค้า) 
ไปวางในจุดต่างๆ ที่กําหนด 

จํานวนทีม/ผู้เข้าแข่งขัน : จํานวน 20 ทีม แต่ละทีมมีสมาชิกไม่เกิน 4 คน ไม่รวมอาจารย์ที่ปรึกษา 
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน : เป็นนักศึกษาซึ่งกําลังศึกษาอยู่ในระดับอุดมศึกษา และระดับอาชีวะศึกษา 
กําหนดและสถานที่จัดการแข่งขัน : การแข่งขันหุ่นยนต์ RMUTP ROBOCON  2016  
โดยจัดขึ้นระหว่างวันที่ 17 - 18 มกราคม 2559   
ณ ศูนย์พณิชยการพระนคร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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2. รูปแบบและกติกาการแข่งขัน 
การแข่งขันจะแบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่ายคือ ทีมสีเขียว และ ทีมสีนํ้าเงิน โดยที่แต่ล่ะฝ่ายจะมีหุ่นยนต์ 

2 ตัว ได้แก่ หุ่นยนต์บังคับด้วยมือ (Manual Robot) และ หุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Robot) ซึ่งหุ่นยนต์
แต่ละตัวจะมีพื้นที่ในการทําภารกิจของตนเอง โดยเมื่อเริ่มแข่งขัน ผู้เข้าร่วมแข่งขันจะต้องบังคับหุ่นยนต์บังคับ
ด้วยมือไปหยิบกล่องช้ินงาน (สินค้า) เพ่ือนําไปส่งต่อให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติในบริเวณจุดส่งช้ินงาน โดยช้ินงาน
จะมีทั้งหมด 10 ช้ินงาน แบ่งออกเป็น 4 สี คือ สีเหลือง 4 ช้ิน สีแดง 3 ช้ิน สีฟ้า 2 ช้ิน และสีม่วง 1 ช้ิน ซึ่งถูก
วางอยู่ในพ้ืนที่คลังสินค้า (ในกรอบสี่เหลี่ยมตามตําแหน่งที่กําหนดไว้) ซึ่งแต่ละช้ินงานแต่ละสีจะมีคะแนนท่ี
แตกต่างกันออกไป เมื่อหุ่นยนต์บังคับด้วยมือสามารถวางช้ินงานในจุดส่งช้ินงานสําเร็จจะได้รับคะแนนตามสี
ของช้ินงาน จากน้ันเมื่อหุ่นยนต์บังคับด้วยมือสามารถทําคะแนนแรกได้จากการวางช้ินงานแรกในจุดส่งช้ินงาน 
หุ่นยนต์อัตโนมัติจึงจะสามารถเริ่มทําภารกิจได้ ซึ่งหุ่นยนต์อัตโนมัติจะเคลื่อนที่มาหยิบช้ินงาน ณ บริเวณจุดส่ง
ช้ินงานเพ่ือนําไปวางยังจุดวางช้ินงานท่ีกําหนด โดยในระหว่างการขนย้าย ช้ินงานจะต้องถูกยกให้ลอยเหนือพ้ืน
สนามไม่สัมผัสกับพ้ืนสนาม เมื่อหุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถวางช้ินงานลงบนจุดวางช้ินงานที่กําหนด โดยการวาง
ช้ินงานน้ันต้องวางอยู่บนจุดวางช้ินงาน แต่ละจุดวางช้ินงานจะมีหมายเลขติดอยู่ โดยที่จุดหมายเลข 1, 2 และ 
3 จะได้รับคะแนนจุดละ 5 คะแนน จุดวางช้ินงานหมายเลข 4, 5 และ 6 จะได้รับคะแนนจุดละ 10 คะแนน 
จุดวางช้ินงานหมายเลข 7, 8 และ 9 จะได้รับคะแนนจุดละ 15 คะแนน โดยการวางจะต้องวางให้สีของช้ินงาน
ตรงกับสีของจุดวางช้ินงาน โดยสีของจุดวางช้ินงานในการแข่งขันแต่ละครั้งจะเปลี่ยนไปตามท่ีโจทย์ได้กําหนด
ไว้ ซึ่งโจทย์การแข่งขันจะถูกกําหนดขึ้นโดยการจับฉลากของผู้เข้าแข่งขันของทั้งสองฝ่าย โดยที่โจทย์ของทั้ง
สองฝ่ายจะเหมือนกัน ในการแข่งขันหากหุ่นยนต์อัตโนมัติของทีมใดสามารถวางช้ินงานสีเหลือง สีแดง และสี
ฟ้า ได้อย่างน้อยสีละ 1 ช้ินงานแล้ว หุ่นยนต์บังคับด้วยมือของทีมน้ันจะสามารถไปหยิบช้ินงานสีม่วงไปวางไว้
จุดส่งต่อช้ินงาน เพ่ือส่งต่อให้หุ่นยนต์อัตโนมัติทําภารกิจบิงโกได้ โดยหากทีมที่สามารถวางชิ้นงานสีม่วงในจุด
บิงโกได้จะถือว่าจบการแข่งขันและเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าหากไม่มีฝ่ายใดสามารถวางช้ินงานสีม่วงในจุดบิงโกได้ 
กรรมการจะติดสินด้วยคะแนน โดยทีมที่มีคะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะ (จุดบิงโกสามารถวางช้ินงานสีใดก็ได้ 
แต่จะได้รับคะแนนและถือว่าเป็นบิงโกก็ต่อเมื่อวางช้ินงานสีม่วงเท่าน้ัน และในแต่ละจุดวางช้ินงานหากทีมใด
วางช้ินงานไปแล้วจะไม่สามารถหยิบช้ินงานน้ันออกจากจุดวางช้ินงานได้) 
 
พ้ืนที่ทําคะแนนนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ  

1. พ้ืนที่โซนทําคะแนนของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือหรือเรียกว่าจุดส่งช้ินงาน โดยที่มีจุดทําคะแนน
ทั้งหมด 4 สี คือสีเหลือง สีแดง สีฟ้า และสีม่วง ซึ่งการวางชิ้นงานแต่ละช้ินงานจะได้รับคะแนนตามสีของ
ช้ินงาน โดยการวางนั้นจะต้องวางชิ้นงานให้ตรงกลับจุดส่งช้ินงานของสีน้ันๆ หากวางผิดจุดส่งช้ินงานจะไม่ได้
คะแนน (โดยการวางช้ินงานขอหุ่นยนต์บังคับด้วยมือน้ันหากวางช้ินงานผิดจุดส่งช้ินงานจะไม่ได้รับคะแนนและ
ไม่สามารถย้ายจุดส่งช้ินงานได้แต่หุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถทําภารกิจต่อไปได้) 

2. พ้ืนที่โซนทําคะแนนของหุ่นยนต์อัตโนมัติ จะอยู่ที่จุดวางช้ินงาน ซึ่งอยู่ที่จุดตัดของเส้น ซึ่งจะมี
ทั้งหมด 10 จุด ซึ่งหุ่นยนต์อัตโนมัติ จะได้คะแนนก็ต่อเมื่อนําช้ินงานมาวางไว้บนจุดวางช้ินงานท่ีตรงกับสีของ
จุดวางช้ินงานตามโจทย์ที่ได้รับ โดยจะได้รับคะแนนเมื่อหุ่นยนต์ปล่อยช้ินงาน โดยท่ีช้ินงานจะต้องไม่ตกลงมา
จากจุดวางช้ินงาน และจุดบิงโกน้ันจะมีเพียงจุดเดียว ซึ่งจุดน้ันจะอยู่ตรงกลางสนามระหว่างฝั่งสีเขียวและฝั่งสี
นํ้าเงินของฝั่งหุ่นยนต์อัตโนมัติ 
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รูปที่ 1 รูปแบบและขนาดสนามแข่งขนั 
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3. สนามแขง่ขัน 
สนามแข่งขันประกอบด้วยพ้ืนที่ขนาด 488 cm. X 854 cm. (รูปที่ 1) ที่ทํามาจากแผ่นไม้อัด ทาสี

ด้วยสีนํ้า โดยสนามจะแบ่งเป็นสองส่วน คือ 
3.1 ส่วนแรกน้ันจะเป็นฝั่งของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ ซึ่งมีพ้ืนสนามสีนํ้าเงิน และสีเขียวมีขนาด 

 488 cm. x 403 cm. โดยแบ่งออกเป็นผั่งสีเขียว และสีนํ้าเงินฝั่งละ 244 cm. x 403 cm. โดยแต่ละฝั่งมี
รายละเอียดดังน้ี (รูปที่ 2) 

 จุดเริ่มต้นของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ เรียกว่าจุดเริ่มงาน MR ซึ่งจุดน้ีจะอยู่ที่มุมสนามมีขนาด  
40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีนํ้าตาล ภายในเขียนอักษร MR สีขาว ดังแสดงในรูปที่ 2 

  คลังสินค้า 4 คลัง คือ คลังสินค้าสีเหลือง สีแดง สีฟ้า และสีม่วง ที่ทาด้วยสีนํ้า โดยคลังสินค้าสี
เหลือง สีแดง สีฟ้า น้ันจะมีพ้ืนที่ขนาดเท่ากันคือ 40 cm. X 40 cm. ซึ่งวางอยู่บนพ้ืนราบ ณ ตําแหน่งต่างๆ 
ในสนามดังแสดงในรูปที่ 2 ส่วนคลังสีม่วงจะมีลักษณะเป็นแท่นขนาด กว้าง 10 cm. ยาว 10 cm. และสูง 10 
cm. ซึ่งจุดน้ีทั้งสองทีมจะใช้ร่วมกัน ดังแสดงในรูปที่ 2 

 จุดส่งช้ินงาน มีทีมละ 4 จุด คือ จุดสีเหลือง สีแดง สีฟ้า และสีม่วง ทาด้วยสีนํ้า มีขนาด 37 cm. 
X  37cm. ซึ่งอยู่ ณ ตําแหน่งต่างๆ ในสนามดังแสดงในรูปที่ 2 

 สิ่งกีดขวางในสนามน้ันจะลักษณะเป็นไม้หน้าสามทาสีด้วยสี นํ้าตาลมีความสูง 6.5 cm.  
กว้าง 2.5 cm. และมีความยาวในแต่ละที่ดังแสดงในรูปที่ 2 
 

3.2 ส่วนที่สองจะเป็นฝั่ งของหุ่นยนต์อัตโนมัติ  ซึ่ งมี พ้ืนสนามสี นํ้าเงินและสี เขียวมีขนาด 
488 cm. x 451 cm. โดยแบ่งออกเป็นฝั่งสีเขียว และสีนํ้าเงินฝั่งละ 244 cm. x 451 cm. ซึ่งในสนามจะมีเส้น
ลักษณะเป็นตารางสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาดช่องละ 40 cm. X 40 cm. แบ่งด้วยเส้นสีขาวขนาดของเส้นความกว้าง 
3 cm. โดยแต่ละฝั่งมีรายละเอียดดังน้ี (รูปที่ 3) 

 จุดเริ่มต้นของหุ่นยนต์อัตโนมัติ เรียกว่าจุดเริ่มงาน AR ซึ่งจุดน้ีจะอยู่ที่มุมสนามมีขนาด  
35 cm. X 35 cm. ทาด้วยสีนํ้าตาล ภายในเขียนอักษร AR สีขาว ดังแสดงในรูปที่ 3 

 จุดวางช้ินงาน  10 จุด แบ่งออกเป็นจุดวางช้ินงานปกติ 9 จุด และจุดวางช้ินงานบิงโก 1 จุด โดย
แต่ละจุดจะมีลักษณะเป็นแท่นมีขนาด กว้าง 10 cm. ยาว 10 cm. และสูง 10 cm.  ซึ่งจุดวางช้ินงานปกติ แต่
ละจุดจะมีสีระบุไว้ ซึ่งอาจจะเป็นสีเหลือง แดง หรือฟ้า ขึ้นอยู่กับโจทย์ที่ได้รับ ในขณะที่จุดวางช้ินงานสีม่วงจะ
อยู่ที่จุดตรงกลางสนามระหว่างฝั่งสีเขียวและฝั่งสีนํ้าเงิน ของสนามแข่งขันหุ่นยนต์ฝั่งอัตโนมัติ ดังแสดงในรูปที่ 
3 
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รูปที่ 2 ขนาดสนามแข่งขันหุ่นยนต์ฝั่งบังคับด้วยมือ 
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รูปที่ 3 ขนาดสนามแข่งขันหุ่นยนต์ฝั่งอัตโนมัติ 
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4. หุ่นยนต์ท่ีใช้ในการแขง่ขันและข้อจําจัด 

แต่ละทีมสามารถมีหุ่นยนต์ได้ 2 ตัว คือ หุ่นยนต์บังคับดัวยมือ  (Manual Robot) จํานวน 1 ตัว และ
หุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Robot) จํานวน 1 ตัว  

4.1 หุ่นยนต์บงัคับด้วยมือ 
 1) ก่อนเริ่มการแข่งขันหุ่นยนต์บังคับด้วยมือจะต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 30 ซม. ความยาว 
30 ซม. และความสูง 30 ซม. 
 2) หลังจากการแข่งขันเริ่มขึ้นหุ่นยนต์บังคับด้วยมือสามารถเปลี่ยนแปลงขนาดและรูปร่างได้ 
แต่จะต้องมีเส้นผ่าศูนย์กลางไม่เกิน 60 ซม. เมื่อตรวจสอบจากด้านบน และไม่มีการแยกออกเป็นสองตัว 
 3) หุ่นยนต์จะต้องมีนํ้าหนักไม่เกิน 3 กิโลกรัม 
 4) หุ่นยนต์บังคับด้วยมือต้องเป็นการควบคุมแบบไร้สายเท่าน้ัน ไม่จํากัดรูปแบบสัญญาณแต่
จะต้องมีช่องสัญญาณสํารองหากมีสัญญาณชนกันระหว่างแข่งขัน 
 5) อนุญาตให้สมาชิกในทีมเพียงคนเดียวควบคุมหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ โดยอยู่นอกสนาม 
 6) พลังงานที่ใช้จะต้องเป็นแบตเตอร์รี่ และมีแรงดันไฟ ไม่เกิน 24-25 โวลต์ 
 7) พลังงานลมหรือระบบนิวเมติกที่ใช้น้ัน จะต้องไม่เกิน 6 บาร์ 
 

4.2 หุ่นยนต์อัตโนมัติ  
 1) หุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องทํางานเองโดยไม่มีการควบคุมใดๆจะผู้แข่งขัน 
 2) ไม่อนุญาตให้สมาชิกในทีมสัมผัสหุ่นยนต์ในขณะหุ่นยนต์อัตโนมัติเริ่มต้นทํางาน 
 3) ก่อนเริ่มการแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 30 ซม. ความยาว 30 
ซม. และความสูง 30 ซม. 
 4) หลังจากการแข่งขันเริ่มขึ้นหุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถเปล่ียนแปลงขนาดและรูปร่างได้ แต่
จะต้องมีเส้นผ่าศูนย์กลางไม่เกิน 60 ซม. เมื่อตรวจสอบจากด้านบน และไม่มีการแยกออกเป็นสองตัว 
 5) หุ่นยนต์จะต้องมีนํ้าหนักไม่เกิน 3 กิโลกรัม 
 6) พลังงานที่ใช้จะต้องเป็นแบตเตอร์รี่ และมีแรงดันไฟ ไม่เกิน 24-25 โวลต์ 
 7) พลังงานลมหรือระบบนิวเมติกที่ให้น้ัน แรงดันลมจะต้องไม่เกิน 6 บาร์ 
 8) ในการแข่งขันน้ันอนุญาตให้มีการแก้ไข้โปรแกรมได้แต่จะต้องนําหุ่นยนต์ออกมาจากสนาม 
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5. ชิ้นงาน 

ช้ินงานน้ันจะมีทั้งหมด 10 ช้ินงาน โดยทั้งหมดจะมีขนาดเท่ากันแต่แตกต่างกันที่สี โดยช้ินงานแต่ละ
ช้ินงานจะมีลักษณะเป็นทรงลูกบาศก์ ซึ่งทํามาจากการ ปริ้นขึ้นรูปโดยเครื่องปร้ินสามมิติ โดยปร้ินให้มีความ
หนาแน่นที่ 20 เปอร์เซ็นต์ และจะมีขนาดความกว้างความยาวและความสูงเท่ากับ 5 X 5 X 5 cm. (รูปที่ 4) 

 ช้ินงานน้ันจะวางอยู่ 4 ตําแหน่งตามคลังสินค้าทั้ง 4 สี ซึ่งจะวางอยู่บนพ้ืน 3 คลัง และจะมี
คลังสินค้าสีม่วงอีก 1 คลัง ที่อยู่บนแท่น ซึ่งประกอบด้วย 

1)  พ้ืนที่สีเหลือง 40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีเขียว ตําแหน่งน้ีจะมีช้ินงานอยู่ทั้งหมด 4 ช้ินงาน 
2)  พ้ืนที่สีแดง 40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีเหลือง ตําแหน่งน้ีจะมีช้ินงานอยู่ทั้งหมด 3 ช้ินงาน 
3)  พ้ืนที่สีฟ้า 40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีขาว ตําแหน่งน้ีจะมีช้ินงานอยู่ทั้งหมด 2 ช้ินงาน 
4)  พ้ืนที่สีม่วง 10 cm. X 10 cm. X 10 cm. ทาด้วยสีม่วง ตําแหน่งน้ีจะมีช้ินงานอยู่ 1 ช้ินงาน

พ้ืนที่น้ีจะอยู่ตรงกลางสนามระหว่างฝั่งสีเขียวและฝั่งสีนํ้าเงิน ของฝั่งสนามหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ  
ดังแสดงในรูปที่ 5 

 
รูปที่ 4 ขนาดและสขีองชิน้งาน 

 
รูปที่ 5 ตําแหน่งและจํานวนของชิน้งาน 
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6. วิธีการแขง่ขันและเกณฑ์การตดัสนิ 

6.1 วิธีการแข่งขัน 
 6.1.1 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันจํานวน 3 คนเข้าประจําตําแหน่งที่กรรมการกําหนดให้ 
 6.1.2 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันส่งตัวแทนทีมละ 1 คนเพ่ือทําการจับฉลากโจทย์ในการแข่งขัน 
 6.1.3 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันทีมใดมีข้อซักถาม ให้ดําเนินการสอบถามก่อนการแข่งขันเท่าน้ัน 
 6.1.4 เมื่อคณะกรรมการให้สัญญาณเร่ิมการแข่งขัน ให้หุ่นยนต์ทําภารกิจตามเง่ือนไขและ
ระยะเวลาที่กําหนดให้ 
 6.1.5 คณะกรรมการจะพิจารณาใหค้ะแนนตามเกณฑ์และกติกาที่กําหนดไว้ 
 6.1.6 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันทีมใดมีข้อซักถาม ก่อนที่จะออกจากสนามการแข่งขัน 
 6.1.7 ผู้เข้าแข่งขันทีมใดที่กรรมการตรวจสอบความถูกต้องและให้คะแนนแล้วให้ออกจาก
สนามการแข่งขันได้ 
 6.1.8 การตัดสินของกรรมการถือว่าเป็นที่สิ้นสุด 
 

6.2 เกณฑ์การให้คะแนน 
 6.2.1 หุ่นยนต์บังคับด้วยมือนําช้ินงานไปวางในจุดส่งช้ินงานแต่ล่ะสี จะได้คะแนนตามสีดังน้ี 

-  ช้ินงานสีเหลือง ช้ินละ 5 คะแนน (4 ช้ินงาน) 
-  ช้ินงานสีแดง ช้ินละ 10 คะแนน (3 ช้ินงาน) 
-  ช้ินงานสีฟ้า ช้ินละ 15 คะแนน (2 ช้ินงาน) 
-  ช้ินงานสีม่วง ช้ินละ 20 คะแนน (1 ช้ินงาน) 

 6.2.2 หุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถนําช้ินงานไปวางยังจุดวางช้ินงานได้ถูกต้องตามส ีและช้ินงานไม่
ตกจากจุดวางช้ินงานจะได้คะแนนตามตําแหน่งดังน้ี 

-  จุดวางช้ินงานหมายเลข 1, 2 และ 3 จะได้รับคะแนน 5 คะแนน ต่อจุดวางช้ินงาน 
-  จุดวางช้ินงานหมายเลข 4, 5 และ 6 จะได้รับคะแนน 10 คะแนน ต่อจุดวางช้ินงาน 
-  จุดวางช้ินงานหมายเลข 7, 8 และ 9 จะได้รับคะแนน 15 คะแนน ต่อจุดวางช้ินงาน 
-  จุดบิงโก จะได้รับคะแนนช้ินงานละ 60 คะแนน 

 

โดยคะแนนรวมสูงสุดที่แต่ละทีมสามารถทําได้จะมีค่าเท่ากับ 250 คะแนน ซึ่งเป็นการวางได้ครบทุก
ช้ินงาน และสามารถทําบิงโกได้  
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7. ข้อกําหนดในการแข่งขัน 
7.1 การขอ Retry 

 การขอ Retry คือ เหตุการณ์ที่ผู้ควบคุมหุ่นยนต์ร้องขอรีไทร์ เพ่ือนําหุ่นยนต์กลับมาในจุดเริ่มงาน
ของหุ่นยนต์ตัวน้ัน  
 1) ผู้ควบคุมหุ่นยนต์จะต้องยกแขนข้างใดข้างหน่ึง ช้ีขึ้นฟ้าสุดแขน และพูดคําว่า “ขอ Retry”  
 2) เมื่อขอ Retry แล้ว จะต้องรีบนําหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่สนาม เพ่ือนําหุ่นยนต์กลับมาพ้ืนที่
เพ่ือแก้ไขและทําการปล่อยหุ่นยนต์เข้าสู่สนามโดยเร็วที่สุด 
 3)  ผู้ควบคุมหุ่นยนต์สามารถเข้าในสนามเพ่ือนําหุ่นยนต์ออกจากสนามได้เพียงทีมละหน่ึงคนเท่าน้ัน 
 4) ผู้ควบคุมหุ่นยนต์ สามารถขอ Retry เมื่อวางกล่องภารกิจได้สมบูรณ์แล้ว 
     

7.2 การบังคับ Retry 
 การบังคับ Retry คือ เหตุการณ์ที่กรรมการตัดสินเห็นสมควรให้ผู้ควบคุมหุ่นยนต์ต้องรีไทร์ โดยเมื่อ
ผู้เข้าแข่งขันโดนบังคับ Retry ผู้เข้าแข่งขันจะต้องนําหุ่นยนต์กลับมาวางในจุดเริ่มงานของหุ่นยนต์ตัวน้ัน และ
ปล่อยหุ่นยนต์อีกครั้งเมื่อพร้อมและกรรมการให้สัญญาณ โดยการบังคับ Retry จะเกิดขึ้นเมื่อมีเหตุการณ์ดังน้ี 
 1) หุ่นยนต์ล้ําเข้าไปในแดนฝ่ายตรงข้าม 
 2) หุ่นยนต์ออกนอกสนาม 
 3) หุ่นยนต์สัมผัสกับหุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้าม 
 4) หุ่นยนต์ชนช้ินงานออกจากคลังสินค้า จากจุดส่งช้ินงานและจุดวางช้ินงาน 
 5) หุ่นยนต์ล้ําเข้าไปในโซนทําคะแนน 
 6) หุ่นยนต์หยิบช้ินงานไม่สําเร็จ (ช้ินงานออกนอกจุดส่งช้ินงานหรือทําช้ินงานตกหล่นในสนาม) 
 7) กรณีที่หุ่นยนต์อัตโนมัติทําช้ินงานสัมผัสกับพ้ืนสนามในโซนอิสระจะถูกบังรีไทร์และชิ้นงานจะ
ถูกนํากลับไปวางยังจุดส่งช้ินงานการวางจะวางโดยกรรมการสนามโดยท่ีวางในตําแหน่งก่ึงกลางของจุดส่งช้ินงาน 
 8) กรณีที่หุ่นยนต์บังคับด้วยมือทําช้ินงานสัมผัสกับพ้ืนสนามจะถูกบังคับรีไทร์และช้ินงานจะถูก
นํากลับไปวางยังคลังสินค้าตามสีน้ันๆ โดยกรรมการสนามจะวางในตําแหน่งเดิมก่อนที่หุ่นยนต์จะหยิบมา และ
หุ่นยนต์บังคับด้วยมือจะต้องกลับไปเริ่มต้นใหม่ในพ้ืนที่จุดเริ่มงาน MR 
 9) กรณีที่มีการชนกันของหุ่นยนต์ ทั้งสองทีมจะถูกบังคับรีไทร์ 
 10) หุ่นยนต์บังคับด้วยมือเข้าไปในพ้ืนที่หุ่นยนต์อัตโนมัติ โดยมีการสัมผัสพ้ืนสนาม 
 11) หุ่นยนต์อัตโนมัติเข้าไปในพ้ืนที่หุ่นยนต์บังคับด้วยมือ ในบริเวณอ่ืนๆ นอกจาพ้ืนที่จะส่งต่อ
ช้ินงาน  
 
หมายเหตุ ทั้งการขอ Retry และการบังคับ Retry ของหุ่นยนต์ในฝั่งของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ และหุ่นยนต์ฝั่ง
อัตโนมัติจะเป็นอิสระต่อกัน น่ันคือหากหุ่นยนต์ตัวใดตัวหน่ึงขอ Retry หุ่นยนต์อีกก็ยังสามารถทําภารกิจต่อไปได้ 
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8. เวลาท่ีใชใ้นการแข่งขนั 

8.1  ก่อนเริ่มการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลาจัดเตรียมหุ่นยนต์ลงสนามแข่งขันเป็นเวลา 1 นาทีหลังจาก
ได้รับสัญญาณแจ้งเตือน 

8.2  ในแต่ละรอบการแข่งขันจะใช้เวลา 3 นาที 
 
9. เกณฑ์การตัดสินแพ้ชนะ 

9.1  ตัดสินจากฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงสามารถนําช้ินงานบิงโก ไปว่างไว้ในจุดบิงโกสําเร็จ “ก่อนจะเป็นฝ่าย
ชนะ” 

9.2  ถ้าหากว่าไม่มีทีมใดสามารถทําบิงโกได้จะตัดสินจากเกมการแข่งขัน ที่ผลรวมของคะแนนที่ได้ 
จากการวางช้ินงาน “ทีมที่ทําคะแนนได้มากที่สุดเป็นฝ่ายชนะ” 

9.3  ตัดสินจากการถูกบังคับรีไทร์ ในกรณีผลรวมของคะแนนเท่ากัน “ทีมที่มีจํานวนการถูกบังคับ
รีไทร์น้อยที่สุด เป็นฝ่ายชนะ” 

9.4  ตัดสินจากจํานวนการขอรีไทร์ ในกรณี ที่ การตัดสินใน ข้อ 2 และ 3 เท่ากัน “ทีมที่มีจํานวนการ
ขอรีไทร์น้อยที่สุด จะเป็นฝ่ายชนะ” 

9.5  หากว่าการตัดสินในข้อ 1-4 ตัดสินไม่ได้น้ัน จะตัดสินจากทีมที่สามารถทําคะแนนจากช้ินงานแรก
ในฝั่งของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือได้ก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ 

9.6 หากว่าการตัดสินในข้อ 1-5 ตัดสินไม่ได้น้ัน จะตัดสินจากการพิจารณาของกรรมการและทีมที่เข้า
แข่งขันทั้งสองฝ่ายเพ่ือจะทําการแข่งขันใหม่ 

 
10. การปรบัแพ ้

10.1 หุ่นยนต์ทําลายสนาม 
10.2  หุ่นยนต์ทําลายเกมการแข่งขันจนไม่สามารถแข่งขันต่อได้ 
10.3  ผู้เข้าแข่งขันแสดงถึงกิริยาที่ไม่เหมาะสม 

 
 


