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เกณฑการแขงขนังานเปดบานหองเรยีนพเิศษวทิยาศาสตร คณิตศาสตร  เทคโนโลยี และสิง่แวดลอม (SMTE)  
ครัง้ที ่14 ปการศึกษา 2567 ณ โรงเรยีนสตรีพัทลุง  

กลุมวชิาคอมพิวเตอร 
การการแขงขันหุนยนตแบบผสม 

1.  คณุสมบตัผิูเขาแขงขนั 
 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 ในโครงการหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร คณิตศาสตร เทคโนโลยีและ
สิ่งแวดลอม (SMTE) ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
2.  ประเภทและจาํนวนผูเขาประกวด 

นักเรียนที่เขารวมประกวดไมเกิน 4 คน โรงเรียนละ 1 ทีม 
3.  วธิดีําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการประกวด 

3.1 สงรายชื่อนักเรียนผู เขาประกวดทีมละไมเกิน 4 คน พรอมชื่อครูที่ปรึกษา ทีมละไมเกิน 2 คน  
มายัง https://smte.spt.ac.th  ระหวางวันที่ 7 – 15 มิถุนายน 2567 

3.2 รายละเอียดการแขงขัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 สถานการณจําลอง 

 พระราม เคลื่อนทัพมาประชิดกรุงลงกา ตั้งทัพอยูเชิงเขามรกต จึงไดปรึกษาเหลาขุนพล ขุนพล จึงเสนอวา  

ควรสงสารไปบอกทศกัณฑกรุงลงกากอน จึงสั่งองคตวานรลิ้นทองผูเปนบุตรพญาพาลีเปนราชทูต ถือสารไปเขาเฝา

ทศกัณฐเม่ือองคตไปถึงประตูเมืองก็ตะโกนใหยักษเฝาประตูมาเปดประตูพรอมกับนิมิตกาย ใหญโตบดบังพระอาทิตย 

ทําใหกรุงลงกามืดมน ยักษประตูเมืองไปรายงานทศกัณฐครั้นจะไปสงสาร ตองผาน อุปสรรค ๆ ตาง จากทหาร 

ของทศกัณฑแตในที่สุดก็บุกเขาทองพระโรงแลวขดหางเปนวงตางตั่งนั่งสูงเสมอ ทศกัณฐแลวอานสารจากพระราม  

ความวา ถาทศกัณฐยอมคืนนางสีดา สงครามจะไมเกิด สันติสุขจะยัง คงมีอยูถวนหนา 

 วสัดุและอุปกรณ  

- อุปกรณที่ทางเจาภาพจัดเตรียมไว 

 1. อุปกรณและจอภาพสําหรับฉายการจับเวลาในการสรางประกอบและแขงขัน  

 2. จอภาพสําหรับแสดง สถิติและผลการแขงขันของทุกทีมในขณะที่ทําการแขงขัน  

 3. คอมพิวเตอรสําหรับการประมวลผล 

 4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา  
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 5. เครื่องพิมพ (Printer) และกระดาษขนาด A4   

 6. แบบเอกสารตาง ๆ ไดแกแบบลงทะเบียน, แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแขงขัน ฯลฯ  

 7. อุปกรณสนามตามกติกาขอสนามแขงขัน 

- สําหรับผูเขาแขงขัน  

 1. ชนิดของวัสดุอุปกรณใหเปนไปตามกฎขอบังคับของหุนยนต  

 2. ทีมที่เขาแขงขันตองจัดเตรียมและนําอุปกรณตาง ๆ ที่จําเปนตองใชระหวางการแขงขันรวมทั้ง แหลงจาย

พลังงาน  

 3. ทีมตองจัดเตรียมอะไหลสํารองมาดวย คณะกรรมการจะไมรับผิดชอบในการซอมแซมหรือจัดหาทดแทน 

ไมวาในกรณีใด ๆ  

 กฎขอบังคับและมารยาทในการแขงขัน  

 1. ไมอนุญาตใหผูควบคุมทีมและบุคคลที่ไมเก่ียวของเขาไปในพื้นที่การแขงขัน  

 2. กอนเขาพื้นที่แขงขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่นํามาสรางหุนยนต  

 3. ผูเขาแขงขันไมสามารถเขาพื้นที่ในสวนของสนามแขงขันไดจนกวากรรมการจะอนุญาต  

4. ผูเขาแขงขันจะตองประกอบหุนยนตดวยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแขงขัน  

 5. ไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันนําหุนยนตออกจากพื้นที่จนกวาการแขงขันจะเสร็จสิ้น  

 6. คณะกรรมการจะทําการตรวจสอบความพรอมของหุนยนตที่ลงแขงขันในแตละรอบ โดยใหแตละทีม  

เตรียมความพรอมของหุนยนตในพ้ืนที่ ที่คณะกรรมการจัดไวใหเทานั้น  

 7. ไมอนุญาตใหกระทําการใดๆ ที่เปนการรบกวนหรือใหความชวยเหลือแกหุนยนตที่อยู ในระหวางการแขงขัน  

 8. หามมิใหผูแขงขันขึ้นไปบนพื้นที่ของสนามแขงขัน  

 9. หากมีการกระทําผิดกฎขอบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแขงขันในรอบดังกลาวได 

 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม  

 1. รายงานตัวและตรวจอุปกรณ ณ จุดลงทะเบียน เวลา 07.30 – 08.30 น. 

 2. ผูเขาแขงขันตรวจอุปกรณและเขาไปนั่งในพ้ืนที่สําหรับการสรางหุนยนตตามที่กรรมการกําหนด  

 3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา  

 4. นักเรียนทําการสรางหุนยนตและทดสอบสนามโดยใชเวลา 3 ชั่วโมง เวลา 09.00 – 12.00 น. 

 5. เมื่อหมดเวลาการสรางประกอบหุนยนตใหนําหุนยนตสงใหกรรมการตรวจขนาดและทําสัญลักษณบนหุนยนต

ที่มีสิทธิ์เขาแขงขัน วางไวท่ีจุดกรรมการกําหนด  

 6. กรรมการชี้แจงลําดับการแขงขัน  

 7. เริ่มทําการแขงขันตามลําดับ ตั้งแตเวลา 13.00 น. เปนตนไป 

 8. เม่ือทีมแขงขันเสร็จในแตละรอบใหกรรมการแจงผลสถิติการแขงขันใหทีมพรอมทั้งเซ็นชื่อรับทราบสถิติ 

การแขงขันและกรรมการทําการบันทึกสถิติสําหรับใชในการคิดคะแนนตอไป  

 9. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแขงขันในแตละรอบใหนําหุนยนตกลับไปเก็บ ณ ที่กําหนดจนกวาคณะกรรมการ 

จะประกาศใหรับหุนยนตอีกครั้งพรอมกัน 
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 กฎขอบังคับหุนยนต  

 1. การแขงขันแตละทีมใชหุนยนต 2 ตัว สําหรับการแขงขัน  

 หุนยนตตัวที่ 1 หุนยนตบังคับมือ (หุนยนตแบบมีลอ)  

 - หุนยนตทั้งแบบบังคบัมือหรือแบบกึ่งอัตโนมัต ิ 

 - หุนยนตกอนเริ่มการแขงขันตองมีความยาวไมเกิน 25 ซม. กวางไมเกิน 25 ซม. สูงไมเกิน 25 ซม. ระหวาง 

การแขงขันสามารถขยายขนาดไดไมจํากัด  

 - ไมจํากัดน้ําหนักของหุนยนต  

 - ไมจํากัดจํานวนของมอเตอรและชนิดของมอเตอร  

 - การอนุญาตใหใชวัสดุที่ใชเปนโครงสรางหุนยนต   

  1. วัสดุข้ึนรูป จะตองมีขนาด 2 ดาน ไมเกิน 50 มม. และอีก 1 ดานไมจํากัด  

  2. วัสดุแบนราบ ใชขนาดใดก็ไดไมจํากัด (ไมเกินขนาดหุนยนตที่กําหนด)   

  3. มอเตอรเซอรโวมอเตอรแตไมมีการขึ้นรูปเพ่ิมเติมจากของเดิม  

 - การควบคุมหุนยนตสามารถทําไดโดยรีโมทคอนโทรลแบบไรสายหรือมีสาย โดยแบบมีสาย ตองมีความยาว 

ไมนอยกวา 1.5 เมตร สายตองไมลากไปกับพื้น  

 - ไมจํากัดชนิดและจํานวนของแหลงจายพลังงาน แตแรงดันไฟฟาของแหลงจายพลังงานที่ใช ในหุนยนตรวม 

ตองไมเกิน 24 โวลตและไมเกิน 25 โวลตขนาดชารจเต็ม 

 หุนยนตตัวที่ 2 หุนยนตอัตโนมัติ (หุนยนตแบบขา)  

 - ขนาดของหุนยนตกอนเริ่มการแขงขันตองมีความกวางไมเกิน 25 ซม. ยาวไมเกิน 25 ซม. และสูงไมเกิน  

25 ซม. ระหวางการแขงขันสามารถขยายขนาดไดไมจํากัด  

 - ไมจํากัดน้ําหนักของหุนยนต  

 - การเคลื่อนไหวของหุนยนตอัตโนมัติจะตองเคลื่อนไหวเสมือนการกาวเดิน  

 - หุนยนตตองทํางานโดยอัตโนมัติเทานั้น (ไมมีการใชรีโมทคอนโทรล)  

 - อนุญาตใหใชแผงวงจรควบคุม (Microcontroller) ไมจํากัด  

 - ไมจํากัดจํานวนมอเตอรและเซนเซอรท่ีใชการแขงขัน  

 - ไมจํากัดชนิดและจํานวนของแหลงจายพลังงาน แตแรงดันไฟฟาของแหลงจายพลังงานที่ใช ในหุนยนตรวมตอง

ไมเกิน 24 โวลตและไมเกิน 25 โวลตขนาดชารจเต็ม  

 - หามใชเซนเซอรที่ติดเปนแผนเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสรางหุนยนตในการแขงขัน คือ เซนเซอร 

ที่มีตัว MCU ติดเปนแผนเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสรางหุนยนตตัวอยาง เชน หุนยนต Robo Robo หรือ Pololu 

3pi Robot เปนตน  

 - หุนยนตของแตละทีมตองทํางานอัตโนมัติและสามารถผานภารกิจไดดวยตัวเอง ไมอนุญาต ใหใชการควบคุมหุน

ดวยวิธีการอื่น ไดแกการสื่อสารผานวิทยุตาง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล   และการใชสายเชื่อมตอ ทีมที่ฝาฝนกฎนี ้

จะถูกตัดสิทธิในการแขงขันนัดนั้น และ ตองออกจาก   การแขงขันทันที  

 2. การสรางหุนยนตหุนยนตทั้ง 2 ประเภท ใหเตรียมวัสดุอุปกรณและชุดมอเตอรมาสรางใหม หรือสรางเสร็จแลว

นํามาประกอบในวันแขงขัน โดยชนิดและวัสดุอุปกรณที่นํามาใชในการ แขงขัน ใชวัสดุที่ทําโครงสรางหุนยนตไดอยาง 

ไมจํากัด เชน พลาสติก ไมและโลหะ เปนตน หรือวัสดุที่ข้ึนเปนรูปทรงเพื่อใชงานทั่วไป เชน ทอทรงกระบอก(ทั้งแบบ
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กลวงและตัน) ทอ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเปนเสนยาว สามารถใชไดวัสดุสําเร็จรูปเชน วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ 

3D นํามาใชไดรีโมทคอนโทรลแบบมีสายใหเตรียมมาไดโดยโครงสรางของหุนยนตสามารถ สรางใหมหรือประกอบ 

ที่สนามการแขงขัน วัสดุที่นํามาใชจะตองไมทําใหสนามเสียหาย กรณี ประกอบหุนยนตใหแยกชิ้นสวนอุปกรณทุกชิ้น

รวมถึงชุดหยิบจับของหุนยนตกอนการเขารวม การแขงขันชิ้นสวนทุกชิ้นที่ยึดดวยน็อตและกาวหรือชิ้นสวนที่ออกแบบ 

มาแบบเขามุม หรือรอง พอดีจะตองมีการแยกชิ้นสวน ผูเขาแขงขันจะตองประกอบหุนยนตและเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตดวยตนเอง ในพ้ืนที่การแขงขันเทานั้น  

 3. วิธีการควบคุมหุนยนตในการแขงขันแตละครั้ง หุนยนตตองมีผูควบคุมหุนยนตตัวละ 1 คน เทานั้น 

 ผูเขาแขงขันที่เหลือสามารถชวยจับสายรีโมทไดเมื่อเริ่มการแขงขันแลว  

 4. หากมีสิ่งใดท่ีไมไดทําการชี้แจงขอใหขึ้นอยูกับดุลพินิจของคณะกรรมการเปนท่ีสิ้นสุด 

 สนามแขงขัน  

1. สนามแขงขันมีขนาดประมาณ 120 ซม. x 240 ซม. ไมมีขอบสูงโดยรอบ 
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2. อุปสรรค (ลูกระนาด) 

อุปสรรคลูกระนาด ขนาดเสนผานศูนยกลางระหวาง 5 -10 มม. จํานวน 7 อันวางอยูบนแผนลายสนาม ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

 

3. สะพาน 
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4. จุดปกเสาหลักชัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

5. จุดวางเสาหลักชัย 

 ผูเขาแขงขันจะตองจัดวางหลักชัยเอกภายในพ้ืนที่ๆกําหนดโดยไมกําหนดรูปแบบการวาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. หลักชัย 

 หลักชัยทําจากกระปองน้ําผลไมหรือน้ําอัดลมขนาดเสนผานศูนยกลาง 50 มม. สูง 104 มม. 
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7. กระบอกสาร 

 กระบอกสารทําจากกระปองน้ําผลไมหรือน้ําอัดลมขนาดเสนผานศูนยกลาง 55 มม. สูง 133  มม. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. ซุมประตู  

 ซุมประตูทําจากไมหรือพลาสวูดที่มีขนาดภายในชองประตูเทากับกวาง 250 มม. สูง 250 มม.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. แทนวางสาร  

 แทนวางสารทําจากไมหรือพลาสวูดที่มีขนาดกวาง 280 มม. x ยาว 300 มม. x สูง 300 มม. 
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10.ธงชัยโย  

 ธงชัยโยตองมีขนาดไมนอยกวาขนาดความกวาง 50 มม.Xยาว 50 มม. ยึดติดกับกลไกลท่ี เคลื่อนไหวได(ไมจํากัด

สีและวัสดุ)  

 

 

 

 

 

 

 

 ภารกิจ  

  การแขงขันหุนยนตแบบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึง การนําหุนยนต 2 ชนิด  

คือ หุนยนตอัตโนมัติจํานวน 1 ตัว เปนหุนยนตขา และหุนยนตบังคับมือ จํานวน 1 ตัว เปน หุนยนตแบบมีลอ มาปฏิบัติ

ภารกิจรวมกันตามที่กติกาการแขงขันกําหนดไวโดยภารกิจการแขงขันในครั้ง นี้เปนภารกิจในการสงสารท่ีมีลักษณะ 

เปนกระบอก หุนยนตบังคับมือจะตองถือกระบอกสารไปสงใหกับ หุนยนตอัตโนมัติในเขตพื้นที่ที่กําหนด และหุนยนต

อัตโนมัติจะนําสารไปตั้งบนแทนที่กําหนดโดยผาน อุปสรรคตางๆ ทีมใดที่ทําภารกิจสําเร็จกอนหรือ ทําคะแนนไดมากที่สุด

จะเปนผูชนะในการแขงขัน  

 รูปแบบการแขงขัน  

 การแขงขันหุนยนตผสมนี้รูปแบบวิธีการแขงขันจะเหมือน ABU Robot Contest ในระดับมหาวิทยาลัย 

ท่ีเปนการแขงขันแบบจับคูแขงขันกันซึ่งในรอบแรกแขงขันแบบแบงกลุมพบกับหมดและ ในรอบถัดไปจะเปนการแขงขัน

แบบแพคัดออก และสวนใหญการแพชนะการแขงขันจะเปนการแพชนะ แบบ Knock-Out (ทําภารกิจสุดทายสําเร็จ)   

 วิธีการแพชนะของหุนยนตผสมนั้นมี2 แบบดังนี้คือ  

 1. ชนะดวยวิธีการ Knock-Out คือการยกธงไชโย ทีมใดที่ยกธงไชโยไดกอนจะเปนฝายชนะ แมคะแนน 

การทําภารกิจในสนามจะนอยกวา ใหพิจารณาการแพชนะดวยการ ยกธงไชโย เปนอันดับแรก  

 2. หากหมดเวลาการแขงขัน แลวไมมีทีมใด ทําการ Knock-Out คือการยกธงไชโยไดกรณีนี้ จะใชคะแนน 

การทําภารกิจในสนามซึ่งหากทีมใดมีมากกวา ทีมนั้นจะเปนผูชนะการแขงขัน 

  วิธกีารแขงขันหุนยนตผสม มีดังนี้  

 1. รอบแรกเปนรอบแขงขันที่วัดประสิทธิภาพของหุนยนตโดยแขงขัน 2 ครั้ง แลวมาจัดอันดับ โดย   

 - จับสลากลําดับการแขงขันของแตละทีม 

 - ใหผูแขงขันลงสนามทําภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทําภารกิจของแตละทีม)    

 - การเรียงอันดับ ใหพิจารณาจากการทํา Knock-Out คือการยกธงไชโยโดยดูจากเวลาทีมที่ใชเวลานอยที่สุด 

จะอยูในอันดับที่ดีกวา  

  - กรณีที่ไมสามารถทําการ Knock-Out คือการยกธงไชโยไดใหดูคะแนนการทําภารกิจในสนาม ซึ่งหากทีมใด 

มีมากกวาจะอยูในอันดับที่ดีกวา  
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 2. การแขงขันในรอบ 2 ใชสถิติการแขงขันของแตละทีมในรอบแรก มาเรียงลําดับเขาสายแขงขัน  

  - ใชการแขงขันแบบแพคัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out Tournament) 

 ชวงท่ีเปลี่ยนรอบการแขงขันแตละครั้งจะใหเวลาผูเขาแขงขันปรับปรุงหุนยนตอยางนอย 30 นาที  

 เวลาที่ตองใช  

 1. เวลาในการสราง จํานวน 3 ชั่วโมง  

 2. เวลาจัดการแขงขันแตละทีมมีเวลา Setup 1 นาทีและใชเวลาแขงขันทีมละ 3 นาที  

 กติกาการแขงขัน  

 1. เมื่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสรางและทดสอบหุนยนตผูเขาแขงขันจะตองสงหุนยนตเพ่ือ ตรวจสอบคุณสมบัติ

แลวนําไปวางไวท่ีจุดท่ีกรรมการกําหนด  

  การตรวจสอบคุณสมบัติหุนยนตเบื้องตนมีรายละเอียดดังนี้  

 - หุนยนตจะตองทําภารกิจไดทั้ง 2 ตัว 

โดยหุนยนตบั งคับมือกรรมการจะตองตรวจสอบวา สามารถเดินไดหรือไมสามารถคีบวัตถุ 

ในภารกิจสนามไดหรือไม และ 

หุนยนตอัตโนมัติกรรมการจะตองตรวจสอบวา สามารถเดินตามเสนไดหรือไม สามารถยกกระปอง 

ไดหรือไมและสามารถยกธงไดหรือไม  

 - ในขั้นตอนการตรวจคุณสมบัติเบื้องตนนี้หากผูเขาแขงขันตรวจไมผานตัวใดตัวหนึ่ง กรรมการไมอนุญาต 

ใหแขงขันในรอบนั้น ใหนําหุนวางไวที่เก็บหุน แลวรอจนกวาจะถึงรอบที่แกไข จึงจะสามารถที่จะนําหุนยนต

ออกไปแกไขในรอบตอไปได  

 - กรณีผานเขาสู รอบการแขง ขันในรอบที่  2 หากหุนยนต อัตโนมัติชํารุดและซอมไมทัน สามารถลง 

ทําการแขงขันไดแตหุนยนตอัตโนมัติตองอยูในสนาม  

 2. เม่ือกรรมการเรียกทีมมาแขงขันท่ีสนาม ผูเขาแขงขันสามารถทําการ setup หุนยนตที่สนามแขงขัน  

โดยใชเวลา 1 นาทีเมื่อหมดเวลา Setup ใหวางหุนยนตบังคับมืออยูท่ีจุด Start manual Robot  และหุนยนตอัตโนมัติ

อยูที่จุด Start Auto Robot และที่หุนยนตบังคับมือผูเขาแขงขันจะตองบรรจุ กระบอกสารไวที่ตัวหุนยนตใหเรียบรอย

กอนเริ่มการแขงขัน  

 3. เมื่อไดรับสัญญาณเริ่มการแขงขันจากกรรมการ ผูเขาแขงขันเริ่มตนการแขงขันโดยเริ่มจากหุนยนต บังคับมือ

จะตองวิ่งไปตามเสนทางที่กําหนดเม่ือผานอุปสรรคจุดแรก (ลูกระนาด) จะไดคะแนน 10  คะแนน เมื่อไดรับคะแนน 

ไปแลวหากมีการผานมาอีกครั้งจะไมไดรับคะแนนเพิ่มอีก  

 4. เมื่อผานสะพานไดจะไดคะแนน 10 คะแนน  

 5. หุนยนตบังคับมือจะตองนํากระบอกสารไปสงใหกับหุนยนตอัตโนมัติที่บริเวณ COMMON ZONE เทานั้น 

และหามขามเขตไปฝงเขตหุนยนตอัตโนมัติแตยื่นล้ําในอากาศไดและสัมผัสกับหุนยนต อัตโนมัติไดเม่ือทําการสงกระบอก

สารเสร็จแลวจะไดคะแนน 20 คะแนน (การสงกระบอกสําเร็จ หมายถึง หุนยนตบังคับมือไมสัมผัสกับกระบอกสาร) 

กรรมการจะบันทึกเวลาที่หุนยนตบังคับมือสง กระบอกสารสําเร็จ  
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 6. หลังจากนั้นหุนยนตอัตโนมัติจะตองเริ่มเคลื่อนที่ออกจากจุด Start โดยอัตโนมัติภายใน 5 วินาที จะไดคะแนน 

5 คะแนน หากหุนยนตอัตโนมัติไมสามารถทํางานไดจะบังคับ Retry เพื่อทําการปลอย หุนยนตอัตโนมัติอีกครั้ง  

โดยไมตองเอากระบอกสารออกจากหุนยนตอัตโนมัติและไมไดคะแนน 5 คะแนนนี้  

 7. หุนยนตอัตโนมัติจะเดินออกจากจุด Start Auto Robot ไดก็ตอเมื่อ มีการสงกระบอกสารเสร็จแลว เทานั้น 

 8. ในระหวางที่หุนยนตบังคับมือนํากระบอกสารไปสงใหกับหุนยนตอัตโนมัติหากกระบอกสารสัมผัส พ้ืนสนาม

กรรมการจะบังคับ Retry หรือระหวางการสงกระบอกสารใหกับหุนยนตอัตโนมัติแลว กระบอกสารสัมผัสพ้ืนสนาม

กรรมการจะบังคับ Retry เชนกัน  

 9. ในระหวางการแขงขันหากหุนยนตบังคับมือตกสะพาน กรรมการจะบังคับ Retry   

 10. การ Retry มีรายละเอียดดังนี้  

  - เปนการ Retry แบบแยกประเภทหุนยนตเชน การขอ Retry หุนยนตบังคับมือ แลวหุนยนต 

 อัตโนมัติยังคงทําภารกิจตอไปได  

  - การ Retry หุนยนตบังคับมือ ใหนําหุนยนตไปเริ่มตนที่จุด Start manual Robot  

- การ Retry หุนยนตอัตโนมัติกรณีหุนยนตยังเดินไมถึงจุด Check Point ใหนําหุนยนตไป เริ่มตนท่ีจุด 

Start Auto Robot  

  - การ Retry หุนยนตอัตโนมัติกรณีหุนยนตเดินถึงจุด Check Point แลว ใหนําหุนยนตไป เริ่มตนที่จุด 

 Check Point  

  - การ Retry หุนยนตอัตโนมัติสามารถใชมือจับกระปองวางไวในสวนของกลไกการหยิบจับตรงสวน 

ที่หุนยนตบังคับมือมาสงให  

  - ในการ Retry เวลาการแขงขันยังคงเดินตอเนื่องไปจนสิ้นสุดการแขงขัน (ไมหยุดเวลา)   

 11. หุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานเสนปะ ได 20 คะแนน  

 12. หุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานโซนสีเขียวได 20 คะแนน  

 13. ในระหวางที่หุนยนตอัตโนมัติเดินทาง หากกระปองสัมผัสพื้น กรรมการจะบังคับ Retry  

 14. เมื่อหุนยนตอัตโนมัติถึงจุด Check Point ได20 คะแนน หุนยนตอัตโนมัติตองหยุดรอที่จุด Check Point 

เพ่ือรอหุนยนตบงัคับมือทําภารกิจปกหลักชัยสําเร็จกอนถึงจะสามารถทําภารกิจ  ตอไปได  

 15. ขณะอยูบนสะพานหุนยนตบังคบัมือไมสามารถหยิบเสาหลักชัยได  

 16. การวางเสาหลักชัยของหุนยนตบังคบัมือ จะทําไดก็ตอเมื่อนํากระบอกสารไปสงใหกับหุนยนต อัตโนมัติสําเร็จ

แลวเทานั้น การวางเสาหลักชัยมีคะแนนดังนี้  

  - จุดวางเสาหลักชัยจุดไกล จุดละ 20 คะแนน มีจํานวน 2 จุด  

  - จุดวางเสาหลักชัยจุดใกลจุดละ 10 คะแนน มีจํานวน 2 จุด  

  - การวางหลักชัยหามลอของหุนยนตสัมผัสเสนสีสมของจุดวางเสาหลักชัย 
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 - การไดคะแนนวางเสาหลักชัย เสาหลักชัยจะตองอยูภายในพ้ืนที่วงกลมเทานั้น  

 - ขณะเคลื่อนยายเสาหลักชัย เสาหลักชัยสามารถสัมผัสพ้ืนสนามได  

 - หากเสาหลักชัยลม หุนยนตสามารถจับตั้งข้ึนเองได  

 - กรณีการสงตอภารกิจ ในเรื่องของการทําคะแนนวางเสาหลักชัยอยางนอย 20 คะแนน หาก หุนยนตบังคับมือ

วางเสาหลักชัยไดคะแนน 20 คะแนนแลวหุนยนตอัตโนมัติเดินจากจุด Check Point เพ่ือทําภารกิจตอไป หากหลังจากนี้

กระปองที่วางแลวไดคะแนนไปแลวลมลง จะไมมีผลตอการทําภารกิจของหุนยนตอัตโนมัติแตอาจจะมีผลตอนนี้มาตัดสิน

ผลแพชนะโดยใชวิธีการนับคะแนน หากหุนยนตบังคับมือไมสามารถจับตั้งข้ึนมาอีกครั้ง  

 - กรณีตัดสินผลแพชนะโดยใชวิธีการการนับคะแนน ใหนับคะแนนเสาหลักชัยที่ตั้งอยูเทานั้น หลังจากหมดเวลา

การแขงขัน  

 17. หุนยนตบังคับมือนําเสาหลักชัยมาวางที่จุดปกเสาใหไดอยางนอย 20 คะแนนข้ึนไปกอน หุนยนตอัตโนมัติจึง

จะสามารถภารกิจทําตอไปไดและหุนยนตอัตโนมัติตองทํางานเองโดยอัตโนมัติจะได5 คะแนน หากหุนยนตอัตโนมัต ิ

ไมสามารถทํางานตอไปไดตองทําการ Retry และจะไมไดคะแนน ในสวนนี้ หรือหากหุนยนตอัตโนมัติเดินกอนที่หุนยนต

บังคับมือวางเสาหลักชัยไดอยางนอย 20 คะแนน กรรมการจะบังคับ Retry เมื่อมีการ Retry ในจุดนี้สามารถวางหุนยนต

อัตโนมัติในทิศทางที่ตองการได ภายในจุด Check Point  

 18. เมื่อหุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานอุปสรรคลูกระนาดได 20 คะแนน  

 19. เมื่อหุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานซุมประตูโดยใหสวนทายสุดของหุนยนตพนแนวซุมประตูได 10  คะแนน  

 20. เมื่อตั้งกระบอกสารสําเร็จโดยกระปองตองตั้งตรงได 30 คะแนน และหุนยนตอัตโนมัติตองแสดงสถานะ  

โดยการยกธงใหเห็นอยางชัดเจน จะถือวาเปนการทําภารกิจสําเร็จและหยุดการแขงขันทันทีเรียกวา “ไชโย” ไดรับโบนัส 

20 คะแนน หากวางกระบอกสงสารไมสําเร็จเชนเกิดการตกหลน กรรมการจะบังคบั Retry   

 21. ระยะเวลาการแขงขัน 3 นาที คะแนนทั้งหมด 250 คะแนนดังนี้  

  - ทีมที่ทําการ Knock-Out หรือ การยกธงไชโย ไดกอนจะเปนผูชนะการแขงขัน 

  - หากไมมีการ Knock-Out หรือ การยกธงไชโยไดใหใชคะแนนการทําภารกิจตัดสิน หุนยนตท่ีได

คะแนนสูงสุด จะเปนผูชนะการแขงขัน  
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 - หากคะแนนการทําภารกิจเทากัน ใหดูเวลาที่หุนยนตบังคับมือสงกระบอกสารสําเร็จ - หากเวลาในการสง

กระบอกสารสําเร็จเทากัน ใหนับจํานวนครั้งท่ี Retry ทีมท่ีมีจํานวนครั้ง  ในการ Retry นอยกวาจะเปนผูชนะการแขงขัน 

หากจํานวนครั้งในการ Retry เทากันอีก  ใหจัดการแขงขันใหมเฉพาะทีมที่มีคะแนนเทากัน  

 22. ในกรณีที่หุนยนตที่เกิดการเสียหายระหวางแขงขัน ผูเขาแขงขันสามารถซอมแซมไดโดยกรรมการ  

จะไมทําการหยุดเวลาในการแขงขัน แตไมสามารถอัปโหลดโปรแกรมลงไปใหมได เม่ือซอมแซมเสร็จใหนํา หุนยนต 

มาตั้งยังจุดเริ่มตน (start) ของแตละประเภท แตหากเปนหุนยนตอัตโนมัติกรณีที่หุนยนตเดินถึงจุด Check Point  

แลวใหนําหุนยนตไปเริ่มตนที่จุด Check Point เพื่อเริ่มการแขงขันใหมโดยกอนปลอยหุนยนต จะตองแจงกรรมการ 

ใหทราบกอนทุกครั้ง  

 23. การตัดสินของคณะกรรมการถือเปนอันสิ้นสุด 

 

4. เกณฑการใหคะแนนหุนยนตผสม 

ภารกิจ คะแนน 

หุนยนตบงัคับมือ  หุนยนตอัตโนมัต ิ บังคบัมอื  อัตโนมัติ 

ผานอุปสรรคไมตะเกียบ    10   

ผานสะพาน    10   

สงกระบอกสารเสร็จ    20   

  รับกระบอกสารแลวเคลื่อนที่ออกโดย อัตโนมัติ
ภายใน 5 วินาที 

  
5 

  วิ่งผานเสนปะ    20 

  วิ่งผานโซนสีเขียว    20 

  ถึงจุด Check Point    20 

ปกเสาหลักชัยจุดไกล เสาที่ 1    20   

ปกเสาหลักชัยจุดไกล เสาที่ 2   20   

ปกเสาหลักชัยจุดใกลเสาที่ 1    10   

ปกเสาหลักชัยจุดใกลเสาที่ 2    10   

  เมื่อบังคับมือปกเสาหลักชัยไดอยาง นอย 20 
คะแนนแลวเคลื่อนที่ออก จากจุด Check Point 

  
5 

  วิ่งผานอุปสรรคลูกระนาด    20 

  วิ่งผานซุมประตู    10 

  ตั้งกระบอกสารสําเร็จ    30 

  ยกธงใหเห็นอยางชัดเจน    20 

รวม  100  150 

รวมคะแนนทัง้หมด  250 
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5. เกณฑการตัดสิน 

รอยละ 80 – 100   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
รอยละ 70 – 79  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
รอยละ 60 – 69   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ต่ํากวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตรรางวัลชมเชย 
* ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

 
6.  คณะกรรมการการประกวด 
 1. กรรมการวิชาการ     อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน  อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 3. กรรมการจัดลําดับและเรียกทีมเขาแขงขัน  อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 5. กรรมการจับเวลา     อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 6. คณะทํางานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจัดกิจกรรม 

 
7.  สถานที่แขงขนั/ผูประสานงานการแขงขัน 

หองปาริชาต ครนูันทิดา  จันทรโชติ 
 


