
 

- 1 -  

 

กติกาการแข่งขันหุ่นยนตข์นถ่ายวัสดุ ครั้งที่ 2 
RMUTP ROBOCON 2017 

จัดโดย สาขาวชิาวิศวกรรมแมคคาทรอนิกส์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 

 

1.   ความเป็นมาการแข่งขัน 
         เนื่องจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครได้จัดงานครบรอบ 12 ปี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร ซึ่งจัดขึ้นระหว่างวันท่ี 19 – 20 มกราคม 2560 ณ ศูนย์พณิชยการพระนคร มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ทางมหาวิทยาลัยฯ จึงได้สนับสนุนการให้มีการจัดกิจกรรมประกวดแข่งขัน
หุ่นยนต์ในระดับชาติ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาศักยภาพของนักเรียนนักศึกษาให้สามารถน าความรู้ท่ีได้จาก
ช้ันเรียนมาประยุกต์ใช้งานจริงได้ ซึ่งจะท าให้เห็นถึงความส าคัญของการเรียนการสอนในศาสตร์แห่งวิศวกรรม 
ซึ่งให้ความส าคัญกับพื้นฐานเทคโนโลยีและเพื่อให้นักศึกษาฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน ตลอดจนสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ สามารถเลือกน าเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งส่งผลให้
เห็นคุณค่าของการน าความรู้เชิงวิศวกรรมศาสตร์มาประยุกต์ใช้ให้ดียิ่งขึ้น และให้ความส าคัญกับการพัฒนาการ
คิดสร้างสรรค์ และการออกแบบเทคโนโลยีการน าความรู้เกี่ยวกับแมคคานิกส์ อิเล็กทรอนิกส์ ทางกลศาสตร์ 
และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณาการกับสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระวิชาอื่นๆ อีก
มากมาย โดยการจัดการแข่งขันในครั้งนี้ทางสาขาวิชาวิศวกรรมแมคคาทรอนิกส์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ได้ท าการจัดการแข่งขันหุ่นยนต์ภายใต้ ช่ือ “RMUTP 
ROBOCON 2017” โดยแนวคิดของการแข่งขันจะเป็นการจ าลองระบบขนถ่ายวัสดุแบบอัตโนมัติ โดยใช้รถขน
ถ่ายวัสดุอัตโนมัติ (Automated Guided Vehicles) ในอุตสาหกรรม โดยหุ่นยนต์จะต้องเคล่ือนท่ีไปหยิบและ
น าช้ินงาน (สินค้า) ไปวางในจุดต่างๆ ท่ีก าหนด 

ผู้เข้าแข่งขัน :   ทีมละ 2 - 4 คน ไม่รวมอาจารย์ท่ีปรึกษา 
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :  เป็นนักเรียน/นักศึกษาซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในระดับอุดมศึกษา  

ระดับอาชีวะศึกษาหรือมัธยมศึกษา 
ก าหนดการและสถานท่ีจัดการแข่งขัน : การแข่งขันหุ่นยนต์ RMUTP ROBOCON 2017  

โดยจัดขึ้นระหว่างวันท่ี 19 – 20 มกราคม 2560  
ณ ศูนย์พณิชยการพระนคร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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2.  รูปแบบและกติกาการแข่งขัน 

การแข่งขันจะแบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่ายคือ ทีมสีเขียว และ ทีมสีน้ าเงิน โดยท่ีแต่ล่ะฝ่ายจะมีหุ่นยนต์ 
2 ตัว ได้แก่ หุ่นยนต์บังคับด้วยมือ (Manual Robot) และ หุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Robot) ซึ่งหุ่นยนต์
แต่ละตัวจะมีพื้นท่ีในการท าภารกิจของตนเอง โดยเมื่อเริ่มแข่งขัน ผู้เข้าร่วมแข่งขันจะต้องบังคับหุ่นยนต์บังคับ
ด้วยมือไปหยิบช้ินงาน (สินค้า) เพื่อน าไปส่งต่อให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติในบริเวณจุดส่งช้ินงาน  หลังจากนั้น
หุ่นยนต์อัตโนมัติจะท าการหยิบช้ินงานจากบริเวณจุดส่งช้ินงานเพื่อไปเก็บยังแท่นวางช้ินงาน หากหุ่นยนต์
อัตโนมัติสามารถปฎิบัติภารกิจวางช้ินงานส าเร็จตามเงื่อนไขแล้วจึงจะสามารถเริ่มภารกิจบิงโกได้ 

 โดยชิ้นงานจะมีท้ังหมด 13 ช้ินงาน มีลักษณะเป็นวัตถุทรงสูงท่ีมีรูปร่างแตกต่างกัน โดยแบ่งออกเป็น 
4 รูปแบบ คือ แบบส่ีเหล่ียมด้านเท่า 4 ช้ิน แบบสามเหล่ียมด้านเท่า 4 ช้ิน แบบทรงกระบอก 4 ช้ิน และแบบ
หกเหล่ียมด้านเท่า 1 ช้ิน (ช้ินงานบิงโก) ซึ่งช้ินงานแต่ละแบบจะถูกวางอยู่ในพื้นท่ีคลังสินค้า โดยช้ินงานแบบ
ส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบทรงกระบอก จะถูกวางอยู่ในพื้นท่ีคลังสินค้าฝ่ังของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ 
(ในกรอบส่ีเหล่ียมตามต าแหน่งท่ีก าหนดไว้) ส่วนช้ินงานแบบหกเหล่ียมจะถูกวางอยู่ในพื้นท่ีคลังสินค้าฝ่ังของ
หุ่นยนต์อัตโนมัติ (บนแท่นส่ีเหล่ียมทรงสูงท่ีก าหนดไว้) ซึ่งช้ินงานแต่ละแบบจะมีคะแนนท่ีแตกต่างกันออกไป 

จุดส่งชิ้นงานในพื้นที่ฝั่งของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือมีท้ังหมด 3 จุด แบ่งตามรูปแบบของช้ินงาน โดย
หุ่นยนต์บังคับด้วยมือจะต้องน าช้ินงานจากคลังสินค้าไปส่งยังจุดส่งช้ินงานให้ตรงกับรูปแบบของช้ินงาน จุดส่ง
ชิ้นงานในพื้นที่ฝั่งของหุ่นยนต์อัตโนมัติมีท้ังหมด 13 จุด มีลักษณะแท่นส่ีเหล่ียมทรงสูงสีด า 12 แท่น (ส าหรับ
ว่างช้ินงานแบบส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบทรงกระบอก) และแท่นส่ีเหล่ียมทรงสูงสีม่วง 1 แท่น 
(ส าหรับท าบิงโก)  

เมื่อหุ่นยนต์บังคับด้วยมือวางช้ินงานในจุดส่งช้ินงานส าเร็จจะได้รับคะแนนตามรูปแบบของช้ินงาน 
โดยหุ่นยนต์อัตโนมัติจะสามารถเริ่มท าภารกิจได้ก็ต่อเมื่อหุ่นยนต์บังคับด้วยมือสามารถวางช้ินงานได้ส าเร็จและ
ได้รับคะแนนจากจุดส่งช้ินงาน หุ่นยนต์อัตโนมัติจะเคล่ือนท่ีมาหยิบช้ินงาน ณ บริเวณจุดส่งช้ินงานในพื้นท่ีฝ่ัง
ของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ เพื่อน าไปวางยังจุดส่งช้ินงานในพื้นท่ีฝ่ังของหุ่นยนต์อัตโนมัติท่ีก าหนดไว้ ซึ่งแท่น
ดังกล่าวจะอยู่กลางสนามท้ังสองฝ่ายจะต้องใช้ร่วมกัน หากแท่นใดถูกวางช้ินงานไปแล้วจะไม่สามารถวาง
ช้ินงานได้อีก ท าให้ผู้เล่นท้ังสองฝ่ายต้องแย่งกันวางช้ินงานให้ส าเร็จ ในการแข่งขันหากหุ่นยนต์อัตโนมัติของ
ฝ่ายใดสามารถวางช้ินงาน 3 แบบ คือ แบบส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบทรงกระบอก (เรียงล าดับแบบ
ใดก็ได้) ส าเร็จติดต่อกัน 3 แท่น หุ่นยนต์อัตโนมัติของฝ่ายนั้นจะสามารถหยิบช้ินงานบิงโก (ช้ินงานแบบหก
เหล่ียม มีฝ่ังละ 1 ช้ินงาน) จากแท่นท่ีก าหนดไว้เพื่อน าไปวางบนแท่นบิงโก (มีเพียงแท่นเดียวอยู่ตรงกลาง
สนาม) ซึ่งฝ่ายท่ีสามารถวางช้ินงานแบบหกเหล่ียมบนแท่นบิงโกได้จะถือว่าจบการแข่งขันและเป็นผู้ชนะ หาก
ไม่มีฝ่ายใดสามารถวางช้ินงานแบบหกเหล่ียมบนแท่นบิงโกได้ กรรมการจะติดสินด้วยการท าคะแนน โดยฝ่ายท่ี
มีคะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะ (ในระหว่างการขนย้ายด้วยหุ่นยนต์บังคับด้วยมือและหุ่นยนต์อัตโนมัติ ช้ินงาน
จะต้องถูกยกให้ลอยเหนือพื้นสนาม ไม่ให้สัมผัสกับพื้นสนาม) 
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พื้นที่ท าคะแนนนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ 
1. พื้นท่ีโซนท าคะแนนของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือหรือเรียกว่า จุดส่งชิ้นงานในพื้นที่ฝั่งของหุ่นยนต์

บังคับด้วยมือ มีท้ังหมด 3 จุด ลักษณะเป็นพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมทาด้วยสีแดงและมีรูปแบบของช้ินงาน (แบบ
ส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบวงกลม) สีขาวอยู่กลางพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมสีแดง  การวางช้ินงานแต่ละช้ินงาน
จะได้รับคะแนนตามรูปแบบของช้ินงาน ซึ่งการส่งช้ินงานจะสมบูรณ์และได้รับคะแนน เมื่อหุ่นยนต์บังคับด้วย
มือปล่อยช้ินงานท่ีมีรูปแบบเดียวกับรูปแบบบนจุดส่งช้ินงานของฝ่ายนั้น แล้วช้ินงานอยู่ภายในพื้นท่ีจุดส่ง
ช้ินงานโดยไม่มีส่วนใดส่วนหนึ่งของช้ินงานออกนอกพื้นท่ีจุดส่งช้ินงาน (กรรมการให้สัญญาณว่าการวางช้ินงาน
สมบูรณ์)  

2. พื้นท่ีโซนท าคะแนนของหุ่นยนต์อัตโนมัติประกอบด้วย แท่นวางชิ้นงาน และ แท่นบิงโก มี
ลักษณะเป็นแท่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสทรงสูง ประกอบด้วยแท่นวางช้ินงานจ านวน 13 แท่น ลักษณะแท่นส่ีเหล่ียม
ทรงสูงสีด า 12 แท่น (ส าหรับว่างช้ินงานแบบส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบทรงกระบอก) และแท่น
ส่ีเหล่ียมทรงสูงสีม่วง 1 แท่น (ส าหรับท าบิงโก) ซึ่งหุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถท าคะแนนได้โดยการน าช้ินงานจาก
จุดส่งช้ินงานในพื้นท่ีฝ่ังของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือมาวางบนแท่นวางช้ินงานในพื้นท่ีฝ่ังของหุ่นยนต์อัตโนมัติ เมื่อ
หุ่นยนต์อัตโนมัติปล่อยช้ินงานแล้วชิ้นงานจะต้องไม่ตกลงมาจากแท่นวางช้ินงาน (กรรมการให้สัญญาณว่าการ
วางช้ินงานสมบูรณ์)  
 ส่วนการท าคะแนนจากแท่นบิงโก หุ่นยนต์อัตโนมัติจะสามารถท าคะแนนก็ต่อเมื่อท าภารกิจวาง
ช้ินงานติดต่อกัน 3 แท่น ได้โดยท่ีรูปแบบช้ินงานไม่ซ้ ากันส าเร็จ แล้วหุ่นยนต์อัตโนมัติจึงจะสามารถหยิบช้ินงาน
แบบหกเหล่ียมท่ีวางอยู่บนแท่นวางช้ินงาน เพื่อน าไปท าคะแนนท่ีแท่นบิงโก โดยการท าบิงโกจะสมบูรณ์ได้ก็
ต่อเมื่อหุ่นยนต์อัตโนมัติปล่อยช้ินงานบิงโกแล้วจะต้องไม่ตกลงมาจากแท่นบิงโก  
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3. สนามแข่งขันหุ่นยนต์ 

ขนาดสนามแข่งขัน : สนามแข่งขันขนาด 610 x 732 cm. ท าจากไม้อัดขนาดมาตรฐาน 122 x 244 cm. 
สนามจะใช้แผ่นไม้อัดท้ัง 15 แผ่น แบ่งเป็นพื้นท่ีของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือซึ่งมี 2 ฝ่ัง คือ ฝ่ังสีน้ าเงิน และ ฝ่ังสี
เขียว และพื้นท่ีของหุ่นยนต์อัตโนมัติสีน้ าตาล (รูปท่ี 1) 

 

รูปที่ 1 รูปแบบและขนาดสนามแข่งขัน 

 

3.1 ส่วนแรกนั้นจะเปน็พื้นที่ของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ ซึ่งมี 2 ฝ่ัง ซึ่งมีพื้นสนามสีน้ าเงิน และ สีเขียว ขนาด
ฝ่ังละ 610 cm. X 164.5 cm. โดยแต่ละฝ่ังมีรายละเอียดดังนี้ (รูปท่ี 2)  
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รูปที่ 2 ขนาดสนามแข่งขันของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ 

 พื้นที่จุดเร่ิมต้นของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ เรียกว่าจุดเริ่มงาน MR ซึ่งจุดนี้จะอยู่ท่ีมุมสนามของท้ัง 2 ฝ่ัง มี
ขนาด 40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีน้ าตาล ภายในเขียนอักษร MR สีขาว ดังแสดงในรูปท่ี 2 
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 พื้นที่คลังสินค้า มีทีมละ 3 คลัง คือ คลังสินค้าแบบส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบทรงกระบอก มี

ขนาดพื้นท่ีเท่ากันคือ 40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีเหลือง ซึ่งอยู่บนพื้นราบ ณ ต าแหน่งต่างๆ ในสนามดัง
แสดงในรูป 2 และมีสัญลักษณ์ของรูปแบบช้ินงานและต าแหน่งว่างช้ินงานอยู่ในพื้นท่ีดังกล่าวแสดงดังรูป
ท่ี 3 (สัญลักษณ์ของรูปแบบช้ินงานบนพื้นท่ีคลังสินค้าจะทาด้วยสีของแต่ละฝ่ัง) 

 
รูปที่ 3 ขนาดและรูปแบบของคลังสินค้าสนามแข่งขันหุ่นยนต์ฝ่ังบังคับด้วยมือ 

 พื้นทีจุ่ดส่งชิ้นงาน มีทีมละ 3 จุด คือ คือจุดส่งช้ินงานแบบส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียมและแบบทรงกระบอก 
มีขนาดพื้นท่ีเท่ากันคือ 30 cm. X 30 cm. ทาด้วยสีแดงซึ่งอยู่บนพื้นราบ ณ ต าแหน่งต่างๆ ในสนามดัง
แสดงในรูป 2 และมีสัญลักษณ์ของรูปแบบช้ินงานทาด้วยสีขาวอยู่ในพื้นท่ีดังกล่าวแสดงดังรูปท่ี 4  

 
รูปที่ 4 ขนาดและรูปแบบของจุดส่งช้ินงานของสนามแข่งขันหุ่นยนต์ฝ่ังบังคับด้วยมือ 

 กีดขวางในสนามนั้นจะลักษณะเป็นไม้หน้าสามทาสีด้วยสีด ามีความสูง 6.5 cm. กว้าง 2.5 cm. และมี
ความยาว 100 cm. วางอยู่บนพื้นราบ ณ ต าแหน่งต่างๆ ในสนามดังแสดงในรูปท่ี 2  
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3.2 ส่วนที่สองจะเป็นพื้นที่ของหุ่นยนต์อัตโนมัติ ซึ่งมีพื้นสนามสีน้ าตาล ขนาดของสนามกว้าง x ยาว เท่ากับ
610 cm. X 403 cm. ในสนามจะมีเส้นลักษณะเป็นตารางส่ีเหล่ียมจัตุรัสขนาดช่องละ 40 cm. X 40 cm. 
แบ่งด้วยเส้นสีขาวขนาดของเส้นความกว้าง 3 cm. โดยมีรายละเอียดดังนี้ (รูปท่ี 5) 

 

รูปที่ 5 ขนาดสนามแข่งขันของหุ่นยนต์อัตโนมัต ิ
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 พื้นที่จุดเร่ิมต้นของหุ่นยนต์อัตโนมัติ เรียกว่าจุดเริ่มงาน AR ซึ่งจุดนี้จะอยู่ท่ีมุมสนามของหุ่นยนต์
อัตโนมัติของท้ัง 2 ฝ่ัง มีขนาด 40 cm. X 40 cm. ทาด้วยสีน้ าเงินและสีเขียว ภายในเขียนอักษร AR 
สีขาว ดังแสดงในรูปท่ี 5 

 พื้นที่ว่างชิ้นงานมีลักษณะเป็นแท่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสทรงสูง ขนาด กว้าง 10 cm. ยาว 10 cm. และสูง 
10 cm.  มีท้ังหมด 14 แท่น  แบ่งออกเป็นแท่นวางชิ้นงานสีด า 12 แท่น (ส าหรับว่างช้ินงานแบบ
ส่ีเหล่ียม แบบสามเหล่ียม และแบบทรงกระบอก) แท่นวางชิ้นงานบิงโก 2 แท่น แบ่งเป็นแท่นสีน้ า
เงิน 1 แท่น แท่นสีเขียว 1 แท่น (เมื่อเริ่มแข่งขันจะมีช้ินงานบิงโกแบบหกเหล่ียมวางอยู่บนแท่นวาง
ช้ินงานบิงโกท้ัง 2 แท่น) และแท่นท าบิงโกสีม่วง 1 แท่น (ส าหรับท าบิงโก) โดยต าแหน่งของแต่ละ
แท่นแสดงดังในรูปท่ี 5 และ รูปท่ี 6 

 
รูปที่ 6 ขนาดและต าแหน่งของแท่นว่างช้ินงานในสนามแข่งขันของหุ่นยนต์อัตโนมัติ 
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4. หุ่นยนต์ท่ีใช้ในการแข่งขันและข้อจ าจัด 

แต่ละทีมสามารถมีหุ่นยนต์ได้ 2 ตัว คือ หุ่นยนต์บังคับดัวยมือ  (Manual Robot) จ านวน 1 ตัว และ
หุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Robot) จ านวน 1 ตัว 
 
4.1 หุ่นยนต์บังคับด้วยมือ 

1)  ก่อนเริ่มการแข่งขันหุ่นยนต์บังคับด้วยมือจะต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 30 cm. ความยาว 30 
cm.  และความสูง 30 cm. 

2)  หลังจากการแข่งขันเริ่มขึ้นหุ่นยนต์บังคับด้วยมือสามารถเปล่ียนแปลงขนาดและรูปร่างได้ แต่
จะต้องมีเส้นผ่าศูนย์กลางไม่เกิน 60 cm. เมื่อตรวจสอบจากด้านบน และไม่มีการแยกตัว 

3)  หุน่ยนต์จะต้องมีน้ าหนักไม่เกิน 3 กิโลกรัม 
4)  หุ่นยนต์บังคับด้วยมือต้องเป็นการควบคุมแบบไร้สายเท่านั้น ไม่จ ากัดรูปแบบสัญญาณแต่จะต้อง

มีช่องสัญญาณส ารองหากมีสัญญาณชนกันระหว่างแข่งขัน 
5)  อนุญาตให้สมาชิกในทีมเพียงคนเดียวควบคุมหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ โดยจะต้องอยู่นอกสนาม

ตลอดเวลาขณะบังคับหุ่นยนต์ จะเข้าในสนามได้ในช่วงเวลาท่ีขอ Retry เท่านั้น 
6)  พลังงานท่ีใช้จะต้องเป็นแบตเตอร์รี่ และมีแรงดันไฟ ไม่เกิน 24-25 โวลต์ 
7)  พลังงานลมหรือระบบนิวเมติกท่ีใช้นั้น จะต้องไม่เกิน 6 บาร์ 

 
4.2 หุ่นยนต์อัตโนมัติ 

1)  ก่อนเริ่มการแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 30 cm. ความยาว 30 cm.  
และความสูง 30 cm. 

2)  หุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องท างานเองโดยไม่มีการควบคุมใดๆ จากผู้แข่งขัน 
3)  ไม่อนุญาตให้สมาชิกในทีมสัมผัสหุ่นยนต์ในขณะหุ่นยนต์อัตโนมัติเริ่มต้นท างาน 
4)  หลังจากการแข่งขันเริ่มขึ้นหุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถเปล่ียนแปลงขนาดและรูปร่างได้ แต่จะต้องมี

เส้นผ่าศูนย์กลางไม่เกิน 60 cm. เมื่อตรวจสอบจากด้านบน และไม่มีการแยกตัว 
5)  หุ่นยนต์จะต้องมีน้ าหนักไม่เกิน 3 กิโลกรัม 
6)  พลังงานท่ีใช้จะต้องเป็นแบตเตอร์รี่ และมีแรงดันไฟ ไม่เกิน 24-25 โวลต์ 
7)  พลังงานลมหรือระบบนิวเมติกท่ีให้นั้น แรงดันลมจะต้องไม่เกิน 6 บาร์ 
8)  ในการแข่งขันนั้นอนุญาตให้มีการแก้ไขโปรแกรมได้แต่จะต้องน าหุ่นยนต์ออกมาจากสนาม 
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5. ช้ินงาน 

ในการแข่งขันแต่ละฝ่ายจะมีช้ินงานท้ังหมด 13 ช้ินงาน โดยแบ่งออกเป็นช้ินงานท่ัวไป 12 ช้ิน (เป็น
วัตถุทรงสูงแบบส่ีเหล่ียมด้านเท่า ยาวด้านละ 5 cm. สูง 5 cm. แบบสามเหล่ียมด้านเท่า ยาวด้านละ 5 cm. 
สูง 5 cm.  และแบบทรงกระบอก เส้นผ่านศูนย์กลาง 5 cm. สูง 5 cm.) โดยสีของช้ินงานจะเป็นสีเดียวกับสี
ของฝ่ังผู้เล่น (สีเขียวในกรณีอยู่ฝ่ังสีเขียว หรือ สีน้ าเงินในกรณีท่ีอยู่ฝ่ังสีน้ าเงิน ) และช้ินงานบิงโก 1 ช้ิน (เป็น
วัตถุทรงสูงแบบแบบหกเหล่ียมด้านเท่า ยาวด้านละ 2.5 cm. สูง 5 cm.) โดยสีของช้ินงานบิงโกจะเป็นสีม่วง
เหมือนกันท้ังสองฝ่ัง โดยลักษณะช้ินงานมีรายละเอียดดังรูปท่ี 7 

 

 
รูปที่ 7 ขนาดและลักษณะช้ินงาน 

5.1  ชิ้นงานทั่วไป 
ช้ินงานท่ัวไปแบ่งออกได้ 3 รูปแบบ คือ เป็นรูปทรงแบบส่ีเหล่ียม 4 ช้ิน รูปทรงแบบทรงกระบอก 4 

ช้ิน รูปทรงแบบสามเหล่ียม 4 ช้ิน โดยมีขนาดแสดงดังในรูปท่ี 7 ในตอนเริ่มต้นช้ินงานท้ังหมดจะถูกน าไปวาง
ในพื้นท่ีคลังสินค้าของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือตามต าแหน่งท่ีถูกก าหนดไว้แสดงดังรูป 3 โดยช้ินงานรูปแบบ
เดียวกันจะถูกจัดเก็บในคลังสินค้าเดียวกัน  

5.2  ชิ้นงานบิงโก 
ช้ินงานบิงโกจะมีลักษณะเป็นรูปทรงแบบหกเหล่ียมจ านวน 1 ช้ิน โดยมีขนาดแสดงดังในรูปท่ี 7 ใน

ตอนเริ่มต้นช้ินงานบิงโกจะถูกน าไปวางในพื้นท่ีหุ่นยนต์อัตโนมัติ อยู่บนแท่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสทรงสูงสีเดียวกับสี
ของฝ่ังผู้เล่น (สีเขียวในกรณีอยู่ฝ่ังสีเขียว หรือ สีน้ าเงินในกรณีท่ีอยู่ฝ่ังสีน้ าเงิน) แสดงต าแหน่งดังรูปท่ี 6  

 
หมายเหตุ ช้ินงานทุกช้ินท ามาจากการปริ้นขึ้นรูปโดยเครื่องปริ้นสามมิติ ท่ีมีความหนาแน่น 20 เปอร์เซ็นต์  
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6. วิธีการแข่งขันและเกณฑ์การตัดสิน 

6.1 วิธีการแข่งขัน 
6.1.1 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันจ านวน 3 คนเข้าประจ าต าแหน่งท่ีกรรมการก าหนดให้ 
6.1.2 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันทีมใดมีข้อซักถาม ให้ด าเนินการสอบถามก่อนการแข่งขันเท่านั้น 
6.1.3 เมื่อคณะกรรมการให้สัญญาณเริ่มการแข่งขัน ให้หุ่นยนต์ท าภารกิจตามเงื่อนไขและระยะเวลาท่ี

ก าหนดให ้
6.1.4 คณะกรรมการจะพิจารณาให้คะแนนตามเกณฑ์และกติกาท่ีก าหนดไว้ 
6.1.5 ผู้เข้าแข่งขันทีมใดท่ีกรรมการตรวจสอบความถูกต้องและให้คะแนนแล้วให้ออกจากสนามการ

แข่งขันได้ 
6.1.6 การตัดสินของกรรมการถือว่าเป็นที่ส้ินสุด 

6.2 เกณฑ์การให้คะแนน 
6.2.1 หุ่นยนต์บังคับด้วยมือน าช้ินงานไปวางในจุดส่งช้ินงานแต่ละแบบ จะได้คะแนนตามสีดังนี้ 

– ช้ินงานแบบส่ีเหล่ียม จะได้รับคะแนน  5  คะแนน/ช้ิน 
– ช้ินงานแบบสามเหล่ียม จะได้รับคะแนน 10 คะแนน/ช้ิน  
– ช้ินงานแบบทรงกระบอก จะได้รับคะแนน 15 คะแนน/ช้ิน  

6.2.2 หุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถน าช้ินงานไปวางยงัจุดวางช้ินงานและช้ินงานไม่ตกจากจุดวางช้ินงาน
จะได้คะแนนตามต าแหน่งดังนี ้

– ช้ินงานแบบส่ีเหล่ียม จะได้รับคะแนน  5  คะแนน/ช้ิน 
– ช้ินงานแบบสามเหล่ียม จะได้รับคะแนน 10 คะแนน/ช้ิน  
– ช้ินงานแบบทรงกระบอก จะได้รับคะแนน 15 คะแนน/ช้ิน  
– น าช้ินงานแบบหกเหล่ียมไปวางในจุดบิงโก  จะได้รับคะแนน 60 คะแนน 

โดยคะแนนรวมสูงสุดท่ีแต่ละทีมสามารถท าได้จะมีค่าเท่ากับ 300 คะแนน ซึ่งเป็นการวางได้ครบทุก
ช้ินงาน และสามารถท าบิงโกได้ 
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7. ข้อก าหนดในการแข่งขัน 

7.1 การขอ Retry 
การขอ Retry คือ เหตุการณ์ท่ีผู้ควบคุมหุ่นยนต์ร้องขอรีไทร์ เพื่อน าหุ่นยนต์กลับมาในจุดเริ่มงานของ

หุ่นยนต์ตัวนั้น 
1)   ผู้ควบคุมหุ่นยนต์จะต้องยกแขนข้างใดข้างหนึ่งขึ้น และพูดค าว่า “ขอ Retry” 
2)   เมื่อขอ Retry แล้ว จะต้องรีบน าหุ่นยนต์ออกจากพื้นท่ีสนาม เพื่อน าหุ่นยนต์กลับมาพื้นท่ีเพื่อ

แก้ไขและท าการปล่อยหุ่นยนต์เข้าสู่สนามโดยเร็วที่สุด 
3)  ผู้ควบคุมหุ่นยนต์สามารถเข้าในสนาม เพื่อน าหุ่นยนต์ออกจากสนามได้เพียงทีมละหนึ่งคนเท่านั้น 

 
7.2 การบังคับ Retry 

การบังคับ Retry คือ เหตุการณ์ท่ีกรรมการตัดสินเห็นสมควรให้ผู้ควบคุมหุ่นยนต์ต้องรีไทร์ โดยเมื่อผู้
เข้าแข่งขันโดนบังคับ Retry ผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าหุ่นยนต์กลับมาวางในจุดเริ่มงานของหุ่นยนต์ตัวนั้น และ
ปล่อยหุ่นยนต์อีกครั้งเมื่อพร้อม แล้วกรรมการให้สัญญาณปล่อยตัว โดยการบังคับ Retry จะเกิดขึ้นเมื่อมี
เหตุการณ์ดังนี้ 

1)  หุ่นยนต์ล้ าเข้าไปในแดนฝ่ายตรงข้าม 
2)  หุ่นยนต์ออกนอกสนาม หรือหุ่นยนต์สัมผัสกับหุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้าม 
4)  หุ่นยนต์ชนช้ินงานออกจากคลังสินค้า จุดส่งช้ินงานและจุดวางช้ินงาน 
5)  หุ่นยนต์บังคับด้วยมือล้ าเข้าไปในพื้นท่ีหุ่นยนต์อัตโนมัติ โดยมีการสัมผัสพื้นสนาม 
6)  หุ่นยนต์หยิบช้ินงานไม่ส าเร็จ (ช้ินงานออกนอกจุดส่งช้ินงานหรือท าช้ินงานตกหล่นในสนาม) 
7)  กรณีท่ีหุ่นยนต์อัตโนมัติท าช้ินงานสัมผัสกับพื้นสนามจะถูกบัง Retry และช้ินงานจะถูกน ากลับไป

วางยังจุดส่งช้ินงาน การวางจะวางโดยกรรมการสนามโดยวางในต าแหน่งท่ีท าสัญลักษณ์ไว้ 
8)  กรณีท่ีหุ่นยนต์บังคับด้วยมือท าช้ินงานสัมผัสกับพื้นสนามจะถูกบังคับรีไทร์และช้ินงานจะถูกน า

กลับไปวางยังคลังสินค้าตามประเภทของช้ินงานนั้น โดยกรรมการสนามจะน าไปวางในต าแหน่งท่ีท าสัญลักษณ์
ไว้ 

9)  กรณีท่ีมีการชนกันของหุ่นยนต์ของแต่ละทีม ท้ังสองทีมจะถูกบังคับรีไทร์ 
10)  หุ่นยนต์อัตโนมัติเข้าไปในพื้นท่ีหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ ในบริเวณอื่นๆ นอกจากพื้นท่ีจะส่งต่อ

ช้ินงาน 
 

หมายเหตุ ท้ังการขอ Retry และการบังคับ Retry ของหุ่นยนต์ในฝ่ังของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ และหุ่นยนต์ฝ่ัง
อัตโนมัติจะเป็นอิสระต่อกัน นั่นคือหากหุ่นยนต์ตัวใดตัวหนึ่งขอ Retry หุ่นยนต์อีกก็ยังสามารถท าภารกิจต่อไป
ได้ โดยการขอ Retry และการบังคับ Retry ทุกครั้ง หุ่นยนต์ท่ีขอ Retry จะต้องถูกน าไปวางท่ีจุดเริ่มต้นเสมอ 
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8. เวลาท่ีใช้ในการแข่งขัน 

8.1 ก่อนเริ่มการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลาจัดเตรียมหุ่นยนต์ลงสนามแข่งขันเป็นเวลา 1 นาทีหลังจาก
ได้รับสัญญาณแจ้งเตือน 

8.2 ในแต่ละรอบการแข่งขันจะใช้เวลา 3 นาที 
 

9. เกณฑ์การตัดสินแพ้ชนะ 

9.1 ทีมท่ีสามารถท าบิงโกได้จะเป็นฝ่ายชนะ 
9.2 ถ้าหากว่าไม่มีทีมใดสามารถท าบิงโกได้จะตัดสินจากคะแนนท่ีสามารถท าได้ “โดยทีมท่ีท าคะแนน

ได้มากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ” 
9.3 ถ้าหากเกณฑ์การตัดสินในข้อ 9.1 และ 9.2 ยังไม่สามารถตัดสินผู้ชนะได้ จะตัดสินผู้ชนะจากทีม

ท่ีหุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถวางช้ินงานได้ก่อน (ทีมท่ีสามารถท าคะแนนจากการวางช้ินงานแรกในฝ่ังของ
หุ่นยนต์อัตโนมัติได้ก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ) แต่ถ้าหากหุ่นยนต์อัตโนมัติของท้ังสองทีมไม่สามารถท าคะแนนได้ จะ
ตัดสินผู้ชนะจากทีมความสามารถในการท าคะแนนแรกของหุ่นยนต์บังคับด้วยมือ โดยทีมท่ีหุ่นยนต์บังคับด้วย
มือสามารถวางช้ินงานแรกได้ก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

9.4 ในกรณีท่ีไม่มีทีมใดสามารถท าคะแนนได้ (เสมอกัน 0 ต่อ 0 คะแนน) จะถือว่าเกมนั้นไม่มีผู้ชนะ 
 

10. เกณฑ์ตัดสินการเข้ารอบ ในรอบแบ่งกลุ่ม* 

10.1 ทีมท่ีชนะมากท่ีสุดในแต่ละกลุ่มจะได้ผ่านเข้ารอบต่อไป** 
10.2 ถ้าหากมีจ านวนครั้งการชนะเท่ากัน ทีมท่ีสามารถท าบิงโกได้จ านวนครั้งมากกว่าจะผ่านเข้ารอบ 
10.3 หากว่าการตัดสินในข้อ 10.1 และ 10.2 ยังไม่สามารถตัดสินได้ จะท าการนับคะแนนรวมท่ี

สามารถท าได้ท้ังหมดในรอบแบ่งกลุ่ม โดยทีมท่ีมีคะแนนมากว่าจะผ่านเข้ารอบ 
10.4 หากว่าเกณฑ์ข้างต้นยังไม่สามารถตัดสินได้ จะตัดสินการเข้ารอบจากการพิจารณาจากดุลย

พินิจของคณะกรรมการอีกครั้ง ซึ่งอาจจะต้องท าการแข่งของทีมท่ีมีคะแนนเท่ากันเพื่อหาผู้เข้ารอบต่อไป 
 
หมายหตุ * เกณฑ์ตัดสินการเข้ารอบการแบ่งกลุ่มอาจจะมีการเปล่ียนแปลง เนื่องจากจ านวนทีมท่ีเข้าร่วมการ

แข่งขัน ซึ่งหากมีการเปล่ียนแปลงทางผู้จัดการแข่งขันจะแจ้งให้ทราบอึกครั้งในวันแถลงกติกา 
 ** จ านวนทีมท่ีผ่านเข้ารอบในแต่ละกลุ่ม ผู้จัดการแข่งขันจะแจ้งให้ทราบอีกครั้งในวันแถลงกติกา 
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11. การปรับแพ้ 

11.1 หุ่นยนต์ท าลายสนาม 
11.2 หุ่นยนต์ท าลายเกมการแข่งขันจนไม่สามารถแข่งขันต่อได้ 
11.3 ผู้เข้าแข่งขันแสดงถึงกิริยาท่ีไม่เหมาะสม 

 


