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เกณฑการแขงขนังานเปดบานหองเรยีนพเิศษวทิยาศาสตร คณิตศาสตร  เทคโนโลยี และสิง่แวดลอม (SMTE)  
ครัง้ที ่14 ปการศึกษา 2567 ณ โรงเรยีนสตรีพัทลุง  

กลุมวชิาคอมพิวเตอร 
การการแขงขันหุนยนตแบบผสม 

1.  คณุสมบตัผิูเขาแขงขนั 
 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 ในโครงการหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร คณิตศาสตร เทคโนโลยีและ
สิ่งแวดลอม (SMTE) ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
2.  ประเภทและจาํนวนผูเขาประกวด 

นักเรียนที่เขารวมประกวดไมเกิน 4 คน โรงเรียนละ 1 ทีม 
3.  วธิดีําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการประกวด 

3.1 สงรายชื่อนักเรียนผู เขาประกวดทีมละไมเกิน 4 คน พรอมชื่อครูที่ปรึกษา ทีมละไมเกิน 2 คน  
มายัง https://smte.spt.ac.th  ระหวางวันที่ 7 – 15 มิถุนายน 2567 

3.2 รายละเอียดการแขงขัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 สถานการณจําลอง 

 พระราม เคลื่อนทัพมาประชิดกรุงลงกา ตั้งทัพอยูเชิงเขามรกต จึงไดปรึกษาเหลาขุนพล ขุนพล จึงเสนอวา  

ควรสงสารไปบอกทศกัณฑกรุงลงกากอน จึงสั่งองคตวานรลิ้นทองผูเปนบุตรพญาพาลีเปนราชทูต ถือสารไปเขาเฝา

ทศกัณฐเม่ือองคตไปถึงประตูเมืองก็ตะโกนใหยักษเฝาประตูมาเปดประตูพรอมกับนิมิตกาย ใหญโตบดบังพระอาทิตย 

ทําใหกรุงลงกามืดมน ยักษประตูเมืองไปรายงานทศกัณฐครั้นจะไปสงสาร ตองผาน อุปสรรค ๆ ตาง จากทหาร 

ของทศกัณฑแตในที่สุดก็บุกเขาทองพระโรงแลวขดหางเปนวงตางตั่งนั่งสูงเสมอ ทศกัณฐแลวอานสารจากพระราม  

ความวา ถาทศกัณฐยอมคืนนางสีดา สงครามจะไมเกิด สันติสุขจะยัง คงมีอยูถวนหนา 

 วสัดุและอุปกรณ  

- อุปกรณที่ทางเจาภาพจัดเตรียมไว 

 1. อุปกรณและจอภาพสําหรับฉายการจับเวลาในการสรางประกอบและแขงขัน  

 2. จอภาพสําหรับแสดง สถิติและผลการแขงขันของทุกทีมในขณะที่ทําการแขงขัน  

 3. คอมพิวเตอรสําหรับการประมวลผล 

 4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา  
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 5. เครื่องพิมพ (Printer) และกระดาษขนาด A4   

 6. แบบเอกสารตาง ๆ ไดแกแบบลงทะเบียน, แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแขงขัน ฯลฯ  

 7. อุปกรณสนามตามกติกาขอสนามแขงขัน 

- สําหรับผูเขาแขงขัน  

 1. ชนิดของวัสดุอุปกรณใหเปนไปตามกฎขอบังคับของหุนยนต  

 2. ทีมที่เขาแขงขันตองจัดเตรียมและนําอุปกรณตาง ๆ ที่จําเปนตองใชระหวางการแขงขันรวมทั้ง แหลงจาย

พลังงาน  

 3. ทีมตองจัดเตรียมอะไหลสํารองมาดวย คณะกรรมการจะไมรับผิดชอบในการซอมแซมหรือจัดหาทดแทน 

ไมวาในกรณีใด ๆ  

 กฎขอบังคับและมารยาทในการแขงขัน  

 1. ไมอนุญาตใหผูควบคุมทีมและบุคคลที่ไมเก่ียวของเขาไปในพื้นที่การแขงขัน  

 2. กอนเขาพื้นที่แขงขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่นํามาสรางหุนยนต  

 3. ผูเขาแขงขันไมสามารถเขาพื้นที่ในสวนของสนามแขงขันไดจนกวากรรมการจะอนุญาต  

4. ผูเขาแขงขันจะตองประกอบหุนยนตดวยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแขงขัน  

 5. ไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันนําหุนยนตออกจากพื้นที่จนกวาการแขงขันจะเสร็จสิ้น  

 6. คณะกรรมการจะทําการตรวจสอบความพรอมของหุนยนตที่ลงแขงขันในแตละรอบ โดยใหแตละทีม  

เตรียมความพรอมของหุนยนตในพ้ืนที่ ที่คณะกรรมการจัดไวใหเทานั้น  

 7. ไมอนุญาตใหกระทําการใดๆ ที่เปนการรบกวนหรือใหความชวยเหลือแกหุนยนตที่อยู ในระหวางการแขงขัน  

 8. หามมิใหผูแขงขันขึ้นไปบนพื้นที่ของสนามแขงขัน  

 9. หากมีการกระทําผิดกฎขอบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแขงขันในรอบดังกลาวได 

 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม  

 1. รายงานตัวและตรวจอุปกรณ ณ จุดลงทะเบียน เวลา 07.30 – 08.30 น. 

 2. ผูเขาแขงขันตรวจอุปกรณและเขาไปนั่งในพ้ืนที่สําหรับการสรางหุนยนตตามที่กรรมการกําหนด  

 3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา  

 4. นักเรียนทําการสรางหุนยนตและทดสอบสนามโดยใชเวลา 3 ชั่วโมง เวลา 09.00 – 12.00 น. 

 5. เมื่อหมดเวลาการสรางประกอบหุนยนตใหนําหุนยนตสงใหกรรมการตรวจขนาดและทําสัญลักษณบนหุนยนต

ที่มีสิทธิ์เขาแขงขัน วางไวท่ีจุดกรรมการกําหนด  

 6. กรรมการชี้แจงลําดับการแขงขัน  

 7. เริ่มทําการแขงขันตามลําดับ ตั้งแตเวลา 13.00 น. เปนตนไป 

 8. เม่ือทีมแขงขันเสร็จในแตละรอบใหกรรมการแจงผลสถิติการแขงขันใหทีมพรอมทั้งเซ็นชื่อรับทราบสถิติ 

การแขงขันและกรรมการทําการบันทึกสถิติสําหรับใชในการคิดคะแนนตอไป  

 9. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแขงขันในแตละรอบใหนําหุนยนตกลับไปเก็บ ณ ที่กําหนดจนกวาคณะกรรมการ 

จะประกาศใหรับหุนยนตอีกครั้งพรอมกัน 
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 กฎขอบังคับหุนยนต  

 1. การแขงขันแตละทีมใชหุนยนต 2 ตัว สําหรับการแขงขัน  

 หุนยนตตัวที่ 1 หุนยนตบังคับมือ (หุนยนตแบบมีลอ)  

 - หุนยนตทั้งแบบบังคบัมือหรือแบบกึ่งอัตโนมัต ิ 

 - หุนยนตกอนเริ่มการแขงขันตองมีความยาวไมเกิน 25 ซม. กวางไมเกิน 25 ซม. สูงไมเกิน 25 ซม. ระหวาง 

การแขงขันสามารถขยายขนาดไดไมจํากัด  

 - ไมจํากัดน้ําหนักของหุนยนต  

 - ไมจํากัดจํานวนของมอเตอรและชนิดของมอเตอร  

 - การอนุญาตใหใชวัสดุที่ใชเปนโครงสรางหุนยนต   

  1. วัสดุข้ึนรูป จะตองมีขนาด 2 ดาน ไมเกิน 50 มม. และอีก 1 ดานไมจํากัด  

  2. วัสดุแบนราบ ใชขนาดใดก็ไดไมจํากัด (ไมเกินขนาดหุนยนตที่กําหนด)   

  3. มอเตอรเซอรโวมอเตอรแตไมมีการขึ้นรูปเพ่ิมเติมจากของเดิม  

 - การควบคุมหุนยนตสามารถทําไดโดยรีโมทคอนโทรลแบบไรสายหรือมีสาย โดยแบบมีสาย ตองมีความยาว 

ไมนอยกวา 1.5 เมตร สายตองไมลากไปกับพื้น  

 - ไมจํากัดชนิดและจํานวนของแหลงจายพลังงาน แตแรงดันไฟฟาของแหลงจายพลังงานที่ใช ในหุนยนตรวม 

ตองไมเกิน 24 โวลตและไมเกิน 25 โวลตขนาดชารจเต็ม 

 หุนยนตตัวที่ 2 หุนยนตอัตโนมัติ (หุนยนตแบบขา)  

 - ขนาดของหุนยนตกอนเริ่มการแขงขันตองมีความกวางไมเกิน 25 ซม. ยาวไมเกิน 25 ซม. และสูงไมเกิน  

25 ซม. ระหวางการแขงขันสามารถขยายขนาดไดไมจํากัด  

 - ไมจํากัดน้ําหนักของหุนยนต  

 - การเคลื่อนไหวของหุนยนตอัตโนมัติจะตองเคลื่อนไหวเสมือนการกาวเดิน  

 - หุนยนตตองทํางานโดยอัตโนมัติเทานั้น (ไมมีการใชรีโมทคอนโทรล)  

 - อนุญาตใหใชแผงวงจรควบคุม (Microcontroller) ไมจํากัด  

 - ไมจํากัดจํานวนมอเตอรและเซนเซอรท่ีใชการแขงขัน  

 - ไมจํากัดชนิดและจํานวนของแหลงจายพลังงาน แตแรงดันไฟฟาของแหลงจายพลังงานที่ใช ในหุนยนตรวมตอง

ไมเกิน 24 โวลตและไมเกิน 25 โวลตขนาดชารจเต็ม  

 - หามใชเซนเซอรที่ติดเปนแผนเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสรางหุนยนตในการแขงขัน คือ เซนเซอร 

ที่มีตัว MCU ติดเปนแผนเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสรางหุนยนตตัวอยาง เชน หุนยนต Robo Robo หรือ Pololu 

3pi Robot เปนตน  

 - หุนยนตของแตละทีมตองทํางานอัตโนมัติและสามารถผานภารกิจไดดวยตัวเอง ไมอนุญาต ใหใชการควบคุมหุน

ดวยวิธีการอื่น ไดแกการสื่อสารผานวิทยุตาง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล   และการใชสายเชื่อมตอ ทีมที่ฝาฝนกฎนี ้

จะถูกตัดสิทธิในการแขงขันนัดนั้น และ ตองออกจาก   การแขงขันทันที  

 2. การสรางหุนยนตหุนยนตทั้ง 2 ประเภท ใหเตรียมวัสดุอุปกรณและชุดมอเตอรมาสรางใหม หรือสรางเสร็จแลว

นํามาประกอบในวันแขงขัน โดยชนิดและวัสดุอุปกรณที่นํามาใชในการ แขงขัน ใชวัสดุที่ทําโครงสรางหุนยนตไดอยาง 

ไมจํากัด เชน พลาสติก ไมและโลหะ เปนตน หรือวัสดุที่ข้ึนเปนรูปทรงเพื่อใชงานทั่วไป เชน ทอทรงกระบอก(ทั้งแบบ
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กลวงและตัน) ทอ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเปนเสนยาว สามารถใชไดวัสดุสําเร็จรูปเชน วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ 

3D นํามาใชไดรีโมทคอนโทรลแบบมีสายใหเตรียมมาไดโดยโครงสรางของหุนยนตสามารถ สรางใหมหรือประกอบ 

ที่สนามการแขงขัน วัสดุที่นํามาใชจะตองไมทําใหสนามเสียหาย กรณี ประกอบหุนยนตใหแยกชิ้นสวนอุปกรณทุกชิ้น

รวมถึงชุดหยิบจับของหุนยนตกอนการเขารวม การแขงขันชิ้นสวนทุกชิ้นที่ยึดดวยน็อตและกาวหรือชิ้นสวนที่ออกแบบ 

มาแบบเขามุม หรือรอง พอดีจะตองมีการแยกชิ้นสวน ผูเขาแขงขันจะตองประกอบหุนยนตและเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตดวยตนเอง ในพ้ืนที่การแขงขันเทานั้น  

 3. วิธีการควบคุมหุนยนตในการแขงขันแตละครั้ง หุนยนตตองมีผูควบคุมหุนยนตตัวละ 1 คน เทานั้น 

 ผูเขาแขงขันที่เหลือสามารถชวยจับสายรีโมทไดเมื่อเริ่มการแขงขันแลว  

 4. หากมีสิ่งใดท่ีไมไดทําการชี้แจงขอใหขึ้นอยูกับดุลพินิจของคณะกรรมการเปนท่ีสิ้นสุด 

 สนามแขงขัน  

1. สนามแขงขันมีขนาดประมาณ 120 ซม. x 240 ซม. ไมมีขอบสูงโดยรอบ 
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2. อุปสรรค (ลูกระนาด) 

อุปสรรคลูกระนาด ขนาดเสนผานศูนยกลางระหวาง 5 -10 มม. จํานวน 7 อันวางอยูบนแผนลายสนาม ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

 

3. สะพาน 
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4. จุดปกเสาหลักชัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

5. จุดวางเสาหลักชัย 

 ผูเขาแขงขันจะตองจัดวางหลักชัยเอกภายในพ้ืนที่ๆกําหนดโดยไมกําหนดรูปแบบการวาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. หลักชัย 

 หลักชัยทําจากกระปองน้ําผลไมหรือน้ําอัดลมขนาดเสนผานศูนยกลาง 50 มม. สูง 104 มม. 
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7. กระบอกสาร 

 กระบอกสารทําจากกระปองน้ําผลไมหรือน้ําอัดลมขนาดเสนผานศูนยกลาง 55 มม. สูง 133  มม. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. ซุมประตู  

 ซุมประตูทําจากไมหรือพลาสวูดที่มีขนาดภายในชองประตูเทากับกวาง 250 มม. สูง 250 มม.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. แทนวางสาร  

 แทนวางสารทําจากไมหรือพลาสวูดที่มีขนาดกวาง 280 มม. x ยาว 300 มม. x สูง 300 มม. 
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10.ธงชัยโย  

 ธงชัยโยตองมีขนาดไมนอยกวาขนาดความกวาง 50 มม.Xยาว 50 มม. ยึดติดกับกลไกลท่ี เคลื่อนไหวได(ไมจํากัด

สีและวัสดุ)  

 

 

 

 

 

 

 

 ภารกิจ  

  การแขงขันหุนยนตแบบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึง การนําหุนยนต 2 ชนิด  

คือ หุนยนตอัตโนมัติจํานวน 1 ตัว เปนหุนยนตขา และหุนยนตบังคับมือ จํานวน 1 ตัว เปน หุนยนตแบบมีลอ มาปฏิบัติ

ภารกิจรวมกันตามที่กติกาการแขงขันกําหนดไวโดยภารกิจการแขงขันในครั้ง นี้เปนภารกิจในการสงสารท่ีมีลักษณะ 

เปนกระบอก หุนยนตบังคับมือจะตองถือกระบอกสารไปสงใหกับ หุนยนตอัตโนมัติในเขตพื้นที่ที่กําหนด และหุนยนต

อัตโนมัติจะนําสารไปตั้งบนแทนที่กําหนดโดยผาน อุปสรรคตางๆ ทีมใดที่ทําภารกิจสําเร็จกอนหรือ ทําคะแนนไดมากที่สุด

จะเปนผูชนะในการแขงขัน  

 รูปแบบการแขงขัน  

 การแขงขันหุนยนตผสมนี้รูปแบบวิธีการแขงขันจะเหมือน ABU Robot Contest ในระดับมหาวิทยาลัย 

ท่ีเปนการแขงขันแบบจับคูแขงขันกันซึ่งในรอบแรกแขงขันแบบแบงกลุมพบกับหมดและ ในรอบถัดไปจะเปนการแขงขัน

แบบแพคัดออก และสวนใหญการแพชนะการแขงขันจะเปนการแพชนะ แบบ Knock-Out (ทําภารกิจสุดทายสําเร็จ)   

 วิธีการแพชนะของหุนยนตผสมนั้นมี2 แบบดังนี้คือ  

 1. ชนะดวยวิธีการ Knock-Out คือการยกธงไชโย ทีมใดที่ยกธงไชโยไดกอนจะเปนฝายชนะ แมคะแนน 

การทําภารกิจในสนามจะนอยกวา ใหพิจารณาการแพชนะดวยการ ยกธงไชโย เปนอันดับแรก  

 2. หากหมดเวลาการแขงขัน แลวไมมีทีมใด ทําการ Knock-Out คือการยกธงไชโยไดกรณีนี้ จะใชคะแนน 

การทําภารกิจในสนามซึ่งหากทีมใดมีมากกวา ทีมนั้นจะเปนผูชนะการแขงขัน 

  วิธกีารแขงขันหุนยนตผสม มีดังนี้  

 1. รอบแรกเปนรอบแขงขันที่วัดประสิทธิภาพของหุนยนตโดยแขงขัน 2 ครั้ง แลวมาจัดอันดับ โดย   

 - จับสลากลําดับการแขงขันของแตละทีม 

 - ใหผูแขงขันลงสนามทําภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทําภารกิจของแตละทีม)    

 - การเรียงอันดับ ใหพิจารณาจากการทํา Knock-Out คือการยกธงไชโยโดยดูจากเวลาทีมที่ใชเวลานอยที่สุด 

จะอยูในอันดับที่ดีกวา  

  - กรณีที่ไมสามารถทําการ Knock-Out คือการยกธงไชโยไดใหดูคะแนนการทําภารกิจในสนาม ซึ่งหากทีมใด 

มีมากกวาจะอยูในอันดับที่ดีกวา  
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 2. การแขงขันในรอบ 2 ใชสถิติการแขงขันของแตละทีมในรอบแรก มาเรียงลําดับเขาสายแขงขัน  

  - ใชการแขงขันแบบแพคัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out Tournament) 

 ชวงท่ีเปลี่ยนรอบการแขงขันแตละครั้งจะใหเวลาผูเขาแขงขันปรับปรุงหุนยนตอยางนอย 30 นาที  

 เวลาที่ตองใช  

 1. เวลาในการสราง จํานวน 3 ชั่วโมง  

 2. เวลาจัดการแขงขันแตละทีมมีเวลา Setup 1 นาทีและใชเวลาแขงขันทีมละ 3 นาที  

 กติกาการแขงขัน  

 1. เมื่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสรางและทดสอบหุนยนตผูเขาแขงขันจะตองสงหุนยนตเพ่ือ ตรวจสอบคุณสมบัติ

แลวนําไปวางไวท่ีจุดท่ีกรรมการกําหนด  

  การตรวจสอบคุณสมบัติหุนยนตเบื้องตนมีรายละเอียดดังนี้  

 - หุนยนตจะตองทําภารกิจไดทั้ง 2 ตัว 

โดยหุนยนตบั งคับมือกรรมการจะตองตรวจสอบวา สามารถเดินไดหรือไมสามารถคีบวัตถุ 

ในภารกิจสนามไดหรือไม และ 

หุนยนตอัตโนมัติกรรมการจะตองตรวจสอบวา สามารถเดินตามเสนไดหรือไม สามารถยกกระปอง 

ไดหรือไมและสามารถยกธงไดหรือไม  

 - ในขั้นตอนการตรวจคุณสมบัติเบื้องตนนี้หากผูเขาแขงขันตรวจไมผานตัวใดตัวหนึ่ง กรรมการไมอนุญาต 

ใหแขงขันในรอบนั้น ใหนําหุนวางไวที่เก็บหุน แลวรอจนกวาจะถึงรอบที่แกไข จึงจะสามารถที่จะนําหุนยนต

ออกไปแกไขในรอบตอไปได  

 - กรณีผานเขาสู รอบการแขง ขันในรอบที่  2 หากหุนยนต อัตโนมัติชํารุดและซอมไมทัน สามารถลง 

ทําการแขงขันไดแตหุนยนตอัตโนมัติตองอยูในสนาม  

 2. เม่ือกรรมการเรียกทีมมาแขงขันท่ีสนาม ผูเขาแขงขันสามารถทําการ setup หุนยนตที่สนามแขงขัน  

โดยใชเวลา 1 นาทีเมื่อหมดเวลา Setup ใหวางหุนยนตบังคับมืออยูท่ีจุด Start manual Robot  และหุนยนตอัตโนมัติ

อยูที่จุด Start Auto Robot และที่หุนยนตบังคับมือผูเขาแขงขันจะตองบรรจุ กระบอกสารไวที่ตัวหุนยนตใหเรียบรอย

กอนเริ่มการแขงขัน  

 3. เมื่อไดรับสัญญาณเริ่มการแขงขันจากกรรมการ ผูเขาแขงขันเริ่มตนการแขงขันโดยเริ่มจากหุนยนต บังคับมือ

จะตองวิ่งไปตามเสนทางที่กําหนดเม่ือผานอุปสรรคจุดแรก (ลูกระนาด) จะไดคะแนน 10  คะแนน เมื่อไดรับคะแนน 

ไปแลวหากมีการผานมาอีกครั้งจะไมไดรับคะแนนเพิ่มอีก  

 4. เมื่อผานสะพานไดจะไดคะแนน 10 คะแนน  

 5. หุนยนตบังคับมือจะตองนํากระบอกสารไปสงใหกับหุนยนตอัตโนมัติที่บริเวณ COMMON ZONE เทานั้น 

และหามขามเขตไปฝงเขตหุนยนตอัตโนมัติแตยื่นล้ําในอากาศไดและสัมผัสกับหุนยนต อัตโนมัติไดเม่ือทําการสงกระบอก

สารเสร็จแลวจะไดคะแนน 20 คะแนน (การสงกระบอกสําเร็จ หมายถึง หุนยนตบังคับมือไมสัมผัสกับกระบอกสาร) 

กรรมการจะบันทึกเวลาที่หุนยนตบังคับมือสง กระบอกสารสําเร็จ  
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 6. หลังจากนั้นหุนยนตอัตโนมัติจะตองเริ่มเคลื่อนที่ออกจากจุด Start โดยอัตโนมัติภายใน 5 วินาที จะไดคะแนน 

5 คะแนน หากหุนยนตอัตโนมัติไมสามารถทํางานไดจะบังคับ Retry เพื่อทําการปลอย หุนยนตอัตโนมัติอีกครั้ง  

โดยไมตองเอากระบอกสารออกจากหุนยนตอัตโนมัติและไมไดคะแนน 5 คะแนนนี้  

 7. หุนยนตอัตโนมัติจะเดินออกจากจุด Start Auto Robot ไดก็ตอเมื่อ มีการสงกระบอกสารเสร็จแลว เทานั้น 

 8. ในระหวางที่หุนยนตบังคับมือนํากระบอกสารไปสงใหกับหุนยนตอัตโนมัติหากกระบอกสารสัมผัส พ้ืนสนาม

กรรมการจะบังคับ Retry หรือระหวางการสงกระบอกสารใหกับหุนยนตอัตโนมัติแลว กระบอกสารสัมผัสพ้ืนสนาม

กรรมการจะบังคับ Retry เชนกัน  

 9. ในระหวางการแขงขันหากหุนยนตบังคับมือตกสะพาน กรรมการจะบังคับ Retry   

 10. การ Retry มีรายละเอียดดังนี้  

  - เปนการ Retry แบบแยกประเภทหุนยนตเชน การขอ Retry หุนยนตบังคับมือ แลวหุนยนต 

 อัตโนมัติยังคงทําภารกิจตอไปได  

  - การ Retry หุนยนตบังคับมือ ใหนําหุนยนตไปเริ่มตนที่จุด Start manual Robot  

- การ Retry หุนยนตอัตโนมัติกรณีหุนยนตยังเดินไมถึงจุด Check Point ใหนําหุนยนตไป เริ่มตนท่ีจุด 

Start Auto Robot  

  - การ Retry หุนยนตอัตโนมัติกรณีหุนยนตเดินถึงจุด Check Point แลว ใหนําหุนยนตไป เริ่มตนที่จุด 

 Check Point  

  - การ Retry หุนยนตอัตโนมัติสามารถใชมือจับกระปองวางไวในสวนของกลไกการหยิบจับตรงสวน 

ที่หุนยนตบังคับมือมาสงให  

  - ในการ Retry เวลาการแขงขันยังคงเดินตอเนื่องไปจนสิ้นสุดการแขงขัน (ไมหยุดเวลา)   

 11. หุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานเสนปะ ได 20 คะแนน  

 12. หุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานโซนสีเขียวได 20 คะแนน  

 13. ในระหวางที่หุนยนตอัตโนมัติเดินทาง หากกระปองสัมผัสพื้น กรรมการจะบังคับ Retry  

 14. เมื่อหุนยนตอัตโนมัติถึงจุด Check Point ได20 คะแนน หุนยนตอัตโนมัติตองหยุดรอที่จุด Check Point 

เพ่ือรอหุนยนตบงัคับมือทําภารกิจปกหลักชัยสําเร็จกอนถึงจะสามารถทําภารกิจ  ตอไปได  

 15. ขณะอยูบนสะพานหุนยนตบังคบัมือไมสามารถหยิบเสาหลักชัยได  

 16. การวางเสาหลักชัยของหุนยนตบังคบัมือ จะทําไดก็ตอเมื่อนํากระบอกสารไปสงใหกับหุนยนต อัตโนมัติสําเร็จ

แลวเทานั้น การวางเสาหลักชัยมีคะแนนดังนี้  

  - จุดวางเสาหลักชัยจุดไกล จุดละ 20 คะแนน มีจํานวน 2 จุด  

  - จุดวางเสาหลักชัยจุดใกลจุดละ 10 คะแนน มีจํานวน 2 จุด  

  - การวางหลักชัยหามลอของหุนยนตสัมผัสเสนสีสมของจุดวางเสาหลักชัย 
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 - การไดคะแนนวางเสาหลักชัย เสาหลักชัยจะตองอยูภายในพ้ืนที่วงกลมเทานั้น  

 - ขณะเคลื่อนยายเสาหลักชัย เสาหลักชัยสามารถสัมผัสพ้ืนสนามได  

 - หากเสาหลักชัยลม หุนยนตสามารถจับตั้งข้ึนเองได  

 - กรณีการสงตอภารกิจ ในเรื่องของการทําคะแนนวางเสาหลักชัยอยางนอย 20 คะแนน หาก หุนยนตบังคับมือ

วางเสาหลักชัยไดคะแนน 20 คะแนนแลวหุนยนตอัตโนมัติเดินจากจุด Check Point เพ่ือทําภารกิจตอไป หากหลังจากนี้

กระปองที่วางแลวไดคะแนนไปแลวลมลง จะไมมีผลตอการทําภารกิจของหุนยนตอัตโนมัติแตอาจจะมีผลตอนนี้มาตัดสิน

ผลแพชนะโดยใชวิธีการนับคะแนน หากหุนยนตบังคับมือไมสามารถจับตั้งข้ึนมาอีกครั้ง  

 - กรณีตัดสินผลแพชนะโดยใชวิธีการการนับคะแนน ใหนับคะแนนเสาหลักชัยที่ตั้งอยูเทานั้น หลังจากหมดเวลา

การแขงขัน  

 17. หุนยนตบังคับมือนําเสาหลักชัยมาวางที่จุดปกเสาใหไดอยางนอย 20 คะแนนข้ึนไปกอน หุนยนตอัตโนมัติจึง

จะสามารถภารกิจทําตอไปไดและหุนยนตอัตโนมัติตองทํางานเองโดยอัตโนมัติจะได5 คะแนน หากหุนยนตอัตโนมัต ิ

ไมสามารถทํางานตอไปไดตองทําการ Retry และจะไมไดคะแนน ในสวนนี้ หรือหากหุนยนตอัตโนมัติเดินกอนที่หุนยนต

บังคับมือวางเสาหลักชัยไดอยางนอย 20 คะแนน กรรมการจะบังคับ Retry เมื่อมีการ Retry ในจุดนี้สามารถวางหุนยนต

อัตโนมัติในทิศทางที่ตองการได ภายในจุด Check Point  

 18. เมื่อหุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานอุปสรรคลูกระนาดได 20 คะแนน  

 19. เมื่อหุนยนตอัตโนมัติวิ่งผานซุมประตูโดยใหสวนทายสุดของหุนยนตพนแนวซุมประตูได 10  คะแนน  

 20. เมื่อตั้งกระบอกสารสําเร็จโดยกระปองตองตั้งตรงได 30 คะแนน และหุนยนตอัตโนมัติตองแสดงสถานะ  

โดยการยกธงใหเห็นอยางชัดเจน จะถือวาเปนการทําภารกิจสําเร็จและหยุดการแขงขันทันทีเรียกวา “ไชโย” ไดรับโบนัส 

20 คะแนน หากวางกระบอกสงสารไมสําเร็จเชนเกิดการตกหลน กรรมการจะบังคบั Retry   

 21. ระยะเวลาการแขงขัน 3 นาที คะแนนทั้งหมด 250 คะแนนดังนี้  

  - ทีมที่ทําการ Knock-Out หรือ การยกธงไชโย ไดกอนจะเปนผูชนะการแขงขัน 

  - หากไมมีการ Knock-Out หรือ การยกธงไชโยไดใหใชคะแนนการทําภารกิจตัดสิน หุนยนตท่ีได

คะแนนสูงสุด จะเปนผูชนะการแขงขัน  
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 - หากคะแนนการทําภารกิจเทากัน ใหดูเวลาที่หุนยนตบังคับมือสงกระบอกสารสําเร็จ - หากเวลาในการสง

กระบอกสารสําเร็จเทากัน ใหนับจํานวนครั้งท่ี Retry ทีมท่ีมีจํานวนครั้ง  ในการ Retry นอยกวาจะเปนผูชนะการแขงขัน 

หากจํานวนครั้งในการ Retry เทากันอีก  ใหจัดการแขงขันใหมเฉพาะทีมที่มีคะแนนเทากัน  

 22. ในกรณีที่หุนยนตที่เกิดการเสียหายระหวางแขงขัน ผูเขาแขงขันสามารถซอมแซมไดโดยกรรมการ  

จะไมทําการหยุดเวลาในการแขงขัน แตไมสามารถอัปโหลดโปรแกรมลงไปใหมได เม่ือซอมแซมเสร็จใหนํา หุนยนต 

มาตั้งยังจุดเริ่มตน (start) ของแตละประเภท แตหากเปนหุนยนตอัตโนมัติกรณีที่หุนยนตเดินถึงจุด Check Point  

แลวใหนําหุนยนตไปเริ่มตนที่จุด Check Point เพื่อเริ่มการแขงขันใหมโดยกอนปลอยหุนยนต จะตองแจงกรรมการ 

ใหทราบกอนทุกครั้ง  

 23. การตัดสินของคณะกรรมการถือเปนอันสิ้นสุด 

 

4. เกณฑการใหคะแนนหุนยนตผสม 

ภารกิจ คะแนน 

หุนยนตบงัคับมือ  หุนยนตอัตโนมัต ิ บังคบัมอื  อัตโนมัติ 

ผานอุปสรรคไมตะเกียบ    10   

ผานสะพาน    10   

สงกระบอกสารเสร็จ    20   

  รับกระบอกสารแลวเคลื่อนที่ออกโดย อัตโนมัติ
ภายใน 5 วินาที 

  
5 

  วิ่งผานเสนปะ    20 

  วิ่งผานโซนสีเขียว    20 

  ถึงจุด Check Point    20 

ปกเสาหลักชัยจุดไกล เสาที่ 1    20   

ปกเสาหลักชัยจุดไกล เสาที่ 2   20   

ปกเสาหลักชัยจุดใกลเสาที่ 1    10   

ปกเสาหลักชัยจุดใกลเสาที่ 2    10   

  เมื่อบังคับมือปกเสาหลักชัยไดอยาง นอย 20 
คะแนนแลวเคลื่อนที่ออก จากจุด Check Point 

  
5 

  วิ่งผานอุปสรรคลูกระนาด    20 

  วิ่งผานซุมประตู    10 

  ตั้งกระบอกสารสําเร็จ    30 

  ยกธงใหเห็นอยางชัดเจน    20 

รวม  100  150 

รวมคะแนนทัง้หมด  250 
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5. เกณฑการตัดสิน 

รอยละ 80 – 100   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
รอยละ 70 – 79  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
รอยละ 60 – 69   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ต่ํากวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตรรางวัลชมเชย 
* ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

 
6.  คณะกรรมการการประกวด 
 1. กรรมการวิชาการ     อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน  อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 3. กรรมการจัดลําดับและเรียกทีมเขาแขงขัน  อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 5. กรรมการจับเวลา     อยางนอยจํานวน 1 คนตอ 1 สนาม  

 6. คณะทํางานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจัดกิจกรรม 

 
7.  สถานที่แขงขนั/ผูประสานงานการแขงขัน 

หองปาริชาต ครนูันทิดา  จันทรโชติ 
 


