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กติกาการประกวดแข่งขันหุ่นยนต ์ครั้งที่ 3 
RMUTP ROBOCON 2018 

จัดโดย สาขาวชิาวิศวกรรมเมคคาทรอนิกส์และระบบการผลิตอัตโนมัต ิ
คณะวิศวกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

 

1.  ความเป็นมาการแข่งขัน 
         เนื่องจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครได้จัดงาน  “13 ปี RMUTP Goes Digital : Good 
Kid of Good Society” ซึ่ ง จัดขึ้นระหว่างวัน ท่ี 18 – 20 มกราคม 2561 ณ ศูนย์พณิชยการพระนคร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยแบ่งการจัดงานเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 วันท่ี 18 มกราคม 
2561 กิจกรรมท่ีจัดให้บุคคลากรภายในมหาวิทยาลัย ระยะท่ี 2 วันท่ี 19-20 มกราคม 2561 กิจกรรมเพื่อ
ประชาสัมพันธ์และสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับทางมหาวิทยาลัยฯ ซึ่งกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน นักศึกษา และ
ประชาชนท่ัวไป ทางสาขาวิชาวิศวกรรมเมคคาทรอนิกส์และระบบการผลิตอัตโนมัติ คณะวิศวกรรมศาสตร์  
จึงได้สนับสนุนการให้มีการจัดกิจกรรมประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ในระดับชาติ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
ศักยภาพของนักเรียนนักศึกษาให้สามารถน าความรู้ท่ีได้จากช้ันเรียนมาประยุกต์ใช้งานจริงได้ ซึ่งจะท าให้เห็น
ถึงความส าคัญของการเรียนการสอนในศาสตร์แห่งวิศวกรรม ซึ่งให้ความส าคัญกับพื้นฐานเทคโนโลยีและ
เพื่อให้นักศึกษาฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ สามารถเลือกน าเครื่องมือ 
อุปกรณ์ และเทคโนโลยีมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้เห็นคุณค่าของการน าความรู้เชิงวิศวกรรมศาสตร์
มาประยุกต์ใช้ให้ดียิ่งขึ้น และให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ การออกแบบเทคโนโลยี การน า
ความรู้เกี่ยวกับเมคคานิกส์ อิเล็กทรอนิกส์ ทางกลศาสตร์ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณาการกับสาระ
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระวิชาอื่นๆ อีกมากมาย โดย การแข่งขันหุ่นยนต์ “RMUTP 
ROBOCON 2018” มีแนวคิดให้สร้างหุ่นยนต์กู้ภัย (Rescue Line) เพื่อเดินทางผ่านภาระกิจต่างๆ ไป
ช่วยเหลือผู้ประสบภัยให้ส าเร็จ 

ผู้เข้าแข่งขัน :   ทีมละ 2 - 4 คน ไม่รวมอาจารย์ท่ีปรึกษา 
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :  เป็นนักเรียนระดับมัธยศึกษา/อาชีวะศึกษาซึ่งก าลังศึกษาอยู่ 
ก าหนดการและสถานท่ีจัดการแข่งขัน : การแข่งขันหุ่นยนต์ RMUTP ROBOCON 2018  

โดยจัดขึ้นระหว่างวันท่ี 19 – 20 มกราคม 2561  
ณ ศูนย์พณิชยการพระนคร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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2.  รูปแบบและกติกาการแข่งขัน 
 

 
ภาพท่ี 1 ลักษณะสนามแข่งขัน 

 

2.1 ค าอธิบาย (ภาพที่ 1) 
1) สนามจะท าจากแผ่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีแยกส่วนได้และจะวางได้หลายรูปแบบท่ีแตกต่างกัน 
2) พื้นสนามจะประกอบด้วยแผ่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสขนาด 300 มม. x 300 มม. ด้วยลายท่ีแตกต่างกัน

โดยลายสนามจะถูกจัดวางในวันแข่งขัน  
3) มีแผ่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสอย่างน้อย 8 แผ่นถูกวางเป็นสนามแข่งขัน 
4) มีแผ่นส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีมีลายแตกต่างกัน (ตามข้อ 1.3) 

2.2 พื้นสนาม 
1)  พื้นสนามเป็นสีขาวระหว่างแผ่นสนามอาจมีความต่างระดับหรือรอยต่อซึ่งขึ้นอยู่ที่กรรมการ 
2)  จะมีพื้นสนามท่ีใช้เป็นทางลาดเพื่อให้หุ่นยนต์ “ปีน” ขึ้นและลงจากระดับต่างทางลาดจะไม่เกิน 

25 องศาจากแนวนอน 
3)  ต้องมีการออกแบบหุ่นยนต์เพื่อให้สามารถลอดใต้แผ่นสนามท่ีสร้างเป็นสะพานได้  
 -  สะพานมีความสูงประมาณ 250 มม. และมีความกว้างประมาณ 250 มม. 

2.3 เส้น 
1)  เส้นสีด ากว้างขนาด 20 มม. พิมพ์ลงบนกระดาษหรือวัสดุอื่นๆ เส้นตารางท่ีระบุไว้ในภาพท่ี 2 มีไว้

เพื่อการอ้างอิงเท่านั้น ซึ่งแผ่นสนามจะถูกท าเพิ่ม และ / หรือไม่น ามาใช้ก็ได้ 
2)  ส่วนตรงของเส้นสีด าอาจมีช่องว่างท่ีมีเส้นตรงอย่างน้อย 50 มม. ก่อนแต่ละช่องว่างความยาวของ

ช่องว่างจะไม่เกิน 200 มม.  
3)  การจัดวางสนามอาจจะแตกต่างกันไปในแต่ละรอบข้ึนอยู่กับกรรมการ  
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ภาพท่ี 2 รูปแบบเส้นตารางแบบต่างๆ   
 

2.4 เนินขรุขระ เศษวัสดุ และสิ่งกีดขวาง  
1) เนินขรุขระจะมีความสูงประมาณ 10 มม. อาจจะเป็นสีขาวและถูกยึดบนพื้นสนามและอาจ วาง

ท ามุมบนพื้นสนามได้  
2) เศษวัสดุมีความสูงประมาณ 3 มม. ไม่ถูกยึดบนพื้นสนามเศษวัสดุอาจเป็นไม้จ้ิมฟันหรือ ไม้ช้ิน

เล็กๆ เป็นต้น  
3) ส่ิงกีดขวางอาจจะเป็นก้อนอิฐหรือส่ิงอื่นๆ ท่ีมีน้ าหนักและมีความสูงอย่างน้อย 150 มม.  
4) หุ่นยนต์จะเดินอ้อมส่ิงกีดขวางแต่สามารถชนส่ิงกีดขวางโดยส่ิงกีดขวางอาจจะถูกยึดอยู่กับพื้นได้

หรือส่ิงกีดขวางอาจจะถูกชนให้ย้ายออกไปอยู่บนเส้นทางการเดินของหุ่นยนต์ได้ โดยจะไม่ถูกหยิบ
มา ต้ังอยู่ท่ีเดิม (ในรอบการแข่งขันนั้น)  

2.5 ทางแยก  
1) ทางแยกจะถูกวางตรงไหนก็ได้ในเขตเส้นทางการเดินในโซนอพยพ  
2) จุดแสดงทางเล้ียวจะเป็นสีเขียวขนาด 25 มม. X 25 มม. จะเป็นเส้นทางท่ีหุ่นยนต์จะต้อง เดิน

ตาม (ตามภาพท่ี 3)  
3) ถ้าไม่มีจุดแสดงทางเล้ียวบนทางแยก หุ่นยนต์จะต้องเดินตรงไป  
4) จุดตายคือจุดท่ีมีสีเขียว 2 จุดอยู่ก่อนทางแยก หุ่นยนต์จะต้องเดินกลับทางเดิม  
5) ทางแยกจะต้ังฉากกันอยู่เสมอ แต่อาจจะมี 3 – 4 ทางแยก  
6) จุดสีเขียวจะอยู่ก่อนถึงทางแยก ดูเส้นทางการเดินท่ีเป็นไปได้ดังภาพท่ี 3  
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ภาพท่ี 3 รูปแบบเส้นตารางแบบต่างๆ   
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2.6 ประตู  

1) พื้นสนามอาจจะมีประตู โดยจะมีขนาดอย่างน้อยคือกว้าง 250 มม. และ สูง 250 มม.  
2) ประตูจะถูกวางบนพื้นสนามท่ีเป็นเส้นตรง  
3) ประตูอาจถูกวางตรึงกับพื้นสนาม  

2.7 เขตอพยพ (ภาพที่ 4) 
1) เส้นสีด าจะส้ินสุดเมื่อเข้าสู่เขตอพยพ  
2) เขตอพยพขนาดประมาณ 1200 มม. X 900 มม. มีผนัง 4 ด้าน และสูงอย่างน้อย 100 มม.  
3) ทางเข้าเขตอพยพจะมีเส้นสีเงินขนาด 25 มม. X 250 มม.   
4)  จุดอพยพเป็นสามเหล่ียมสีด ามีขอบสูง 60 มม. และมีพื้นท่ีว่างตรงกลาง  

 
ภาพท่ี 4 รูปแบบเส้นตารางแบบต่างๆ   

2.8 ผู้ประสบภัย  
1) ผู้ประสบภัยจะอยู่ตรงพื้นท่ีใดๆ บนพื้นท่ีท่ีเป็นโซนอพยพ  
2) ผู้ประสบภัยจะถูกจ าลองด้วยลูกบอลขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 40-50 มม.  
3) มีผู้ประสบภัย 2 ประเภท ได้แก่  

• ผู้ประสบภัยท่ีเสียชีวิตแล้วจะเป็นสีด า 

• ผู้ประสบภัยท่ียังมีชีวิตอยู่จะเป็นสีม่วง 
2.9 เง่ือนไขสภาพแวดล้อม  

1)  สภาพแวดล้อมในการแข่งขันจะแตกต่างจากเงื่อนไขท่ีสนามฝึกซ้อม ทีมหุ่นยนต์ต้องมา
เตรียมพร้อมท่ีจะปรับหุ่นยนต์ให้เหมาะสมกับสถานท่ี     

2) เงื่อนไขด้านแสงและสนามแม่เหล็กอาจจะมีในสนามแข่งขัน 
3)  สนามแข่งขันอาจได้รับผลกระทบจากสนามแม่เหล็กทีมหุ่นยนต์ควรเตรียมหุ่นยนต์เพื่อจัดการกับ

สัญญาณรบกวนดังกล่าว  
4)  สนามอาจได้รับผลกระทบจากการรบกวนของแสงท่ีไม่คาดคิดมาก่อน เช่น แฟลชจาก กล้อง

ถ่ายรูป 
5)  การวัดค่าต่าง ๆ ในสนามจะมีความคลาดเคล่ือน ±5%  
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3.  คุณสมบัติของหุ่นยนต์ 
3.1 การควบคุม  

1) หุ่นยนต์ต้องท างานโดยระบบอัตโนมัติ ห้ามใช้รีโมทควบคุมหรือการควบคุมด้วยมนุษย์   
2) หุ่นยนต์จะถูกเริ่มท างานโดยสมาชิกในทีม  
3) หุ่นยนต์ห้ามท าลายให้สนามแข่งขันเสียหายไม่ว่ากรณีใด ๆ   

3.2 โครงสร้างของหุ่นยนต์  
1) หุ่นยนต์จะต้องท างานเองโดยไม่มีการควบคุมใดๆจากผู้แข่งขัน 
2) ไม่อนุญาตให้สมาชิกในทีมสัมผัสหุ่นยนต์ในขณะหุ่นยนต์เริ่มต้นท างาน 
3) ก่อนเริ่มการแข่งขันหุ่นยนต์จะต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 300 มม. ความยาว 300 มม.  
4) หลังจากการแข่งขันเริ่มข้ึนหุ่นยนต์อัตโนมัติสามารถเปล่ียนแปลงขนาดและรูปร่างได้ แต่ไม่มีการ

แยกออกเป็นสองตัว 
5) หุน่ยนต์จะต้องมีน้ าหนักไม่เกิน 5000 กรัม  
6)  ทีมหุ่นยนต์จะต้องไม่ใช้ชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์หรือเซนเซอร์ท่ีผลิตมาเพื่อท าภารกิจของการแข่งขัน

หุ่นยนต์กู้ภัยทีมหุ่นยนต์ท่ีไม่สามารถแสดงการคอมไพล์โปรแกรมได้จะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขัน
ทันที 

7)  หุ่นยนต์อาจได้รับความเสียหายจากการหล่นลงจากสนามแข่งขันหรือจากหุ่นยนต์อื่นๆ    ทาง
ผู้จัดการแข่งขันไม่สามารถควบคุมเหตุการณ์ท่ีอาจเกิดขึ้นได้ทีมหุน่ยนต์ควรตรวจสอบว่าหุ่นยนต์
ของตนได้รับการป้องกันอย่างเหมาะสม  

3.3 ทีม  
1) ในแต่ละรอบจะใช้หุ่นยนต์ 1 ตัว ซึ่งจะต้องด าเนินการสร้างและปรับแต่งหุ่นยนต์ด้วยตัวเอง 
2) ทีมจะประกอบด้วยสมาชิกอย่างน้อย 2 คน แต่ไม่เกิน 4 คน  

3.4 การตรวจสอบ  
หุ่นยนต์จะถูกตรวจสอบโดยคณะกรรมการก่อนการแข่งขันในแต่ละรอบ หรืออาจจะตรวจสอบอีกครั้ง
ระหว่างการแข่งขันเพื่อให้แน่ใจว่าหุ่นยนต์ตรงตามข้อก าหนดท่ีอธิบายไว้ข้างต้น  
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4.  การแข่งขัน 
4.1 การเตรียมตัวก่อนการแข่ง  

1) ผู้เข้าแข่งขันลงทะเบียนตรวจสอบรายช่ือและความถูกต้อง ณ จุดลงทะเบียน  
2)  ผู้เข้าแข่งขันนั่งประจ าในจุดท่ีกรรมการก าหนดให้   
3)  ไม่อนุญาตให้ใครแตะสนามแข่งขันในขณะท่ีก าลังการแข่งขัน  

4.2 เร่ิมการแข่งขัน  
1)  เวลาท่ีทีมต้องท าการแข่งขัน จะถูกติดประกาศให้ทราบบริเวณสถานท่ีท าการแข่งขัน  
2)  ก่อนท าการแข่งขัน ทีมผู้แข่นขันจะเป็นผู้เลือกวางจุดตรวจสอบบนสนาม 
3)  เมื่อเริ่มท าการแข่งขัน จุดตรวจสอบนี้จะไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ 
4)  แต่ละทีมจะมีเวลา 1 นาที ส าหรับการปรับเซนเซอร์และเลือกจุดตรวจสอบ จะมีเวลา 8 นาที 

ส าหรับการแข่นขัน กรรมการเป็นผู้จับเวลา  
5)  กรรมการในสนามจะเป็นผู้เลือกมุมท่ีจุดอพยพจะต้ังอยู่  

3.3 การแข่งขัน  
1)  หุ่นยนต์จะเริ่มต้นจากจุดเริ่มต้น 
2)  การปรับเปล่ียนหุ่นยนต์ระหว่างการแข่งขันเป็นส่ิงต้องห้ามซึ่งรวมถึงการถอดช้ินส่วนท่ีหลุด

ออกไป    
3)  ช้ินส่วนใดๆท่ีหลุดจากหุ่นยนต์โดยเจตนาหรือโดยไม่ได้ต้ังใจจะถูกท้ิงไว้ในท่ีเกิดเหตุจนกว่าการ

แข่งขันส้ินสุด  
4)  หุ่นยนต์ต้องท าภารกิจในสนามเพื่อเข้าไปสู่โซนอพยพ  

3.4 การให้คะแนน  
1) หุ่นยนต์ได้รับคะแนนส าหรับการประสบความส าเร็จในการส ารวจความเส่ียงต่างๆ (ช่องว่าง ใน

เส้น เส้นทางขรุขระ, ทางแยก, ทางส้ินสุด และอุปสรรค) โดยไม่มีการแทรกแซงโดยมนุษย์  
2) เมื่อหุ่นยนต์มาถึงจุดตรวจสอบจะได้รับคะแนนตามแผ่นบนสนามตามท่ีได้ผ่านมาคะแนนในแต่ละ

แผ่นขึ้นอยู่กับจ านวนครั้งท่ีท าคะแนนได้ โดยแต่ละครั้งมีคะแนน ดังนี้  
ครั้งท่ี 1  =  3  คูณด้วยคะแนนท าได้ต่อจุดตรวจสอบ  
ครั้งท่ี 2  =  2  คูณด้วยคะแนนท าได้ต่อจุดตรวจสอบ 
ครั้งท่ี 3  = 1  คูณด้วยคะแนนท าได้ต่อจุดตรวจสอบ 

3) ถ้าทางแยกท่ีมีจุดส้ินสุดอยู่ หุ่นยนต์จะต้องเดินกลับไปยังเส้นทางท่ีเดินผ่านมา  
4) คะแนนท่ีจะได้รับจากการเดินผ่านช่องว่างกลับเข้าไปในเส้นสีด า (10 คะแนนต่อช่องว่าง)  
5) คะแนนท่ีจะได้รับจากการหลบส่ิงกีดขวาง (10 คะแนนต่อส่ิงกีดขวาง)  
6) คะแนนท่ีจะได้รับจากการเดินผ่านทางขรุขระ (5 คะแนนต่อทางขรุขระ)  
7) คะแนนท่ีจะได้รับจากการเดินผ่านทางแยก (15 คะแนนต่อทางแยก)  
8) คะแนนท่ีได้รับจากการเดินกลับเมื่อผ่านจุดส้ินสุด (15 คะแนนต่อจุดส้ินสุด)   
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9) แต่ละช่องว่าง อุปสรรค ทางขรุขระ ทางแยก และจุดส้ินสุด นั้นจะได้รับคะแนนเมื่อหุ่นยนต์มาถึง

จุดตรวจสอบ โดยคะแนนท่ีได้จะน ามาคูณด้วยตัวคูณตามข้อ 2) 
10) การช่วยเหลือผู้ประสบภัยท่ีประสบความส าเร็จ หุ่นยนต์ได้รับคะแนนส าหรับการช่วยเหลือ 

ผู้ประสบภัยส าเร็จ เหยื่อท่ีประสบความส าเร็จการช่วยเหลือเกิดขึ้นเมื่อเหยื่อถูกย้ายไปยังจุด
อพยพ เหยื่อต้องอยู่ภายในจุดอพยพ (30 คะแนน ส าหรับการช่วยเหลือผู้ประสบภัยท่ีมีชีวิต 
ต่อคน, 15 คะแนน ส าหรับการช่วยเหลือผู้ประสบภัยท่ีตายแล้วต่อคน) 

11) คะแนนท่ีจะได้นั้นต้องท าภารกิจส าเร็จภายใต้เงื่อนไขเวลาท่ีก าหนด  
12) จะได้รับคะแนน 20 คะแนนหลังจากช่วยเหลือผู้ประสบภัยอย่างน้อย 1 คน แล้วออก  

3.5. ข้อผิดพลาดระหว่างการแข่งขัน 
3.5.1 ข้อผิดพลาดจะเกิดขึ้นเมื่อ  

1) สมาชิกในทีมแจ้งข้อผิดพลาด  
2) หุ่นยนต์ไม่สามารถเดินกลับมายังเส้นสีด า ดูภาพท่ี 6  
3) หุ่นยนต์จะไม่เดินผ่านทางแยกตามเงื่อนไข  
4) หุ่นยนต์ล้มเหลวจากการท าภารกิจบนสนาม ดูข้อท่ี 3.4 ข้อ 2  

3.5.2 หากหุ่นยนต์มีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น จะต้องวางหุ่นยนต์ตรงต าแหน่งท่ีจุดตรวจสอบก่อนหน้าซึ่ง
หัน หน้าไปทางเส้นทางเขตอพยพและตรวจสอบโดยกรรมการ  

3.5.3 หลังจากท่ีหุ่นยนต์เกิดข้อผิดพลาด ทีมหุ่นยนต์อาจจะปิดแหล่งจ่ายพลังงาน (ปิดและเปิดสวิตช์ 
หุ่นยนต์อีกครั้ง) และเริ่มการท างานของโปรแกรมใหม่ ไม่อนุญาตให้ทีมเปล่ียนโปรแกรม ให้
ข้อมูลเพิ่มเติมแก่ หุ่นยนต์ หรือซ่อมหุ่นยนต์  

 
ภาพท่ี 5 ข้อปฏิบัติหลังจากท่ีหุ่นยนต์เกิดข้อผิดพลาด 

  
3.5.4 ไม่มีการจ ากัดครั้งของการรีสตาร์ทในแต่ละรอบ  
3.5.5 หลังจากล้มเหลวในการท าภารกิจ 3 ครั้ง ใหข้้ามไปท าภารกิจในจุดตรวจสอบถัดไป  
3.5.6 ถ้ามีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นในพื้นท่ีอพยพ ผู้ประสบภัยและจุดอพยพจะถูกสุ่มต าแหน่งใหม่โดย

กรรมการในสนาม  
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ภาพท่ี 6 ลักษณะข้อผิดพลาดเมื่อหุ่นยนต์ไม่สามารถเดินกลับมายังเส้นสีด า 

 
3.6 ต าแหน่งการวางผู้ประสบภัย 

ผู้ประสบภัยจะวางอยู่ โดยการสุ่มในเขตอพยพจ านวนผู้ประสบภัยกรรมการผู้ตัดสินจะเป็นผู้ตัดสินใจ  
 
3.7 ต าแหน่งของโซนอพยพ 

3.7.1 โซนอพยพสามารถวางได้ในมุมต่าง ๆ ท่ีไม่ใช่มุมทางเข้า   
3.7.2 โซนอพยพจะวางอยู่บนพื้นสนาม 
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3.8 การยุติการแข่งขัน  

3.8.1 ทีมหุ่นยนต์สามารถเลือกท่ีจะหยุดการแข่งขันเวลาใดก็ได้ก่อนหมดเวลาในกรณีนี้ทีมจะต้องแจ้ง
ต่อกรรมการว่าจะยุติการแข่งขัน และจะได้คะแนนตามท่ีท าได้ในรอบนั้น ๆ   

3.8.2 การแข่งขันแต่ละรอบจะส้ินสุดลง เมื่อ  
1) หมดเวลา  
2) สมาชิกในทีมแจ้งหยุดเวลาในแต่ละรอบ  
3) หุ่นยนต์ช่วยผู้ประสบภัยได้ส าเร็จอย่างน้อย  1 คน แล้วออกจากโซนอพยพแล้วเดินตาม

เส้นอีกครั้ง  
 

4.  กฎกติกาและมารยาทของการแข่งขัน  
4.1 กฎกติกาในการแข่งขัน  

1) หุ่นยนต์ท่ีสร้างความเสียหายให้กับสนามแข่งขันโดยเจตนาหรือไตร่ตรองไว้ก่อนแล้วจะถูกตัด สิทธิ์
การแข่งขัน  

2) ผู้เข้าแข่งขันที่เจตนารบกวนการแข่งหรือสร้างความเสียหายให้กับสนามแข่งขันจะถูกตัดสิทธิ์ ออก
จากการแข่งขัน  

3) ทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขันจะท าการแข่งขันอย่างเคารพกติกา  
4.2 ข้อควรปฏิบัติ  

1) ผู้เข้าร่วมการแข่งขันควรให้ความสนใจกับหุ่นยนต์ของทีมอื่นขณะท าการแข่งขัน  
2) ผู้เข้าร่วมจะต้องไม่เข้าสู่พื้นท่ีการเตรียมตัวของทีมอื่น นอกจากทีมของตนเอง  
3) ผู้เข้าร่วมที่ประพฤติตนไม่เหมาะสมอาจถูกเชิญให้ออกจากสนามแข่งขันและมีความเส่ียงต่อ การ

ถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน  
4) กฎเหล่านี้ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ กรรมการผู้ตัดสิน และผู้ควบคุมการแข่งขันใน 

สนามแข่งขัน  
4.3 ผู้ควบคุมทีม  

1) ผู้ควบคุมทีม ไม่อนุญาตให้เข้าพื้นท่ีของการแข่งขัน   
2) ผู้ควบคุมทีมห้ามท าการซ่อมแซม หรือมีส่วนร่วมในการเขียนโปรแกรมของหุ่นยนต์ให้กับผู้เข้า

แข่งขัน  
3) ผู้ควบคุมทีมท่ีท าการรบกวนหุ่นยนต์หรือรบกวนการตัดสินของกรรมการจะได้รับการเตือนในครั้ง

แรกหากยังท าการรบกวนซ้ าอีกทีมจะถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน  
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4.4 น้ าใจนักกีฬา  

1) เป็นท่ีคาดหวังว่าผู้เข้าร่วมแข่งขันทั้งหมดจะเคารพกฎกติกาของการแข่งขัน   
2) กรรมการผู้ตัดสินและเจ้าหน้าท่ีจะท าการตัดสินภายใต้กรอบของการแข่งขัน  
3) การแข่งขันไม่ได้นับว่าจะชนะหรือแพ้เท่านั้นแต่ส าคัญว่าคุณได้เรียนรู้จากการแข่งขันมากน้อย

เท่าใด  
 

4.  หมายเหตุ 
4.1 กรรมการ  

1) การประท้วงจะต้องกระท าก่อนการแข่งขันในแต่ละรอบเท่านั้น  
2) ค าตัดสินของกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด  

4.2 การช้ีแจงกฎ  
1) การช้ีแจงกฎจะท าโดยกรรมการตัดสินของสนามแข่งขันในแต่ละสนาม  

4.3 สถานการณ์พิเศษ  
1) การปรับเปล่ียนกฎในบางกรณี เช่นเกิดปัญหาท่ีคาดไม่ถึง หรือเกิดปัญหากับหุ่นยนต์ระหว่างการ

แข่งขัน จะให้ทีมท่ีเข้าแข่งขันร่วมกันท าข้อตกลงในการแก้ไขปัญหา  
 

 


