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คุณลักษณะของหุ่นยนต ์

1. หุ่นยนตต์อ้งมีความยาวไม่เกิน 300 มม. ความกวา้งไม่เกิน 300 มม. และตอ้งมีน า้หนักไม่เกิน 2 กิโลกรมั รวม
แบตเตอรี่และอปุกรณค์วบคมุ 

2. หุ่นยนตท์ี่ใชใ้นการแข่งขนัตอ้งเคลื่อนทีด่้วยล้อเท่าน้ัน 
3. สามารถใชช้ดุ motor/gearbox ไดส้งูสดุไม่เกิน 6 ชดุ 
4. ไม่อนุญาตให้ใช้เซอรโ์วมอเตอร ์(Servo motors) 
5. หุ่นยนตต์อ้งใช ้TT มอเตอรเ์ท่านัน้ (สีเหลือง/สีน า้เงิน หรือสีใดก็ได ้ขอใหเ้ป็นมอเตอรเ์กียร ์TT) ไม่จ ากัดอตัราทด

เกียร ์
6. หุ่นยนตต์้องควบคุมผ่านรีโมทคอนโทรลแบบมีสาย  (ไม่ว่าจะเป็นแบบสรา้งเองหรือส าเร็จรูป) สายรีโมท

คอนโทรลตอ้งสงูจากพืน้ และตอ้งไม่สมัผสัพืน้ในระหว่างการแข่งขนั 
7. แบตเตอรี่ที่ใชต้อ้งมีแรงดนัไฟฟ้าไม่เกิน 12 โวลต ์และไม่อนญุาตใหใ้ชแ้บตเตอรี่ลิโพ (Li-Po) 
8. หุ่นยนตส์ามารถประกอบส าเรจ็ล่วงหนา้ก่อนการแข่งขนัได ้
9. ไม่จ ากดัวสัดทุี่ใชใ้นการสรา้งหุ่นยนต ์

สนามแข่งขันและอุปกรณ ์
1. สนามแข่งขนัมีความยาว 2400 มม. และกวา้ง 1200 มม. ยกพืน้สูงจากพืน้ไม่เกิน 15 ซม. และไม่มีผนังกัน้ขอบ

สนาม 
2. โซนเริ่มตน้ (START) และโซนสิน้สดุ (FINISH) มีขนาดพืน้ท่ีโซนละ 300 x 300 มม. 
3. รูบิคสค์ิวบ ์(Rubik’s Cube) 3x3 มีขนาดอยู่ระหว่าง50 x 50 x 50  มม. ถึง 60 x 60 x 60 มม.โดยประมาณ และมี

น า้หนกัไม่เกิน 80 กรมั 

 
Figure 1: A cube-shaped Rubik's cube with dimensions 60 x 60 x 60 mm. 

 

17. หุ่นยนต์โลจิสติกส์ (Logistic Robot) ทีม หุ่นยนต์ 
Level : Junior / Senior 1-2 คน ประกอบส ำเร็จพร้อมลงแข่ง 
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4. มีรูบิคทัง้หมด 24 ชิน้ แบ่งออกเป็น 4 สี สีละ 6 ชิน้ ไดแ้ก่ สีแดง สีน ้าเงนิ สีเหลือง และสีชมพู โดยวางไวท้ี่โซนส่ง
มอบ (Delivery Zone) 

5. Warehouse คือพืน้ท่ีส าหรบัวางรูบิค ก่อนเริ่มการแข่งขนั ซึ่งมีขอบสีแดงลอ้มรอบ 
6. พืน้ท่ีส่งมอบ(delivery zone) ประกอบดว้ยตารางขนาด 6x4 รวมเป็น 24 ช่อง 

 
Figure 2 shows the dimensions of the competition field. 

กฎกติกาการแข่งขัน 
1. ก่อนเริ่มการแข่งขนั กรรมการจะแจกการด์ภารกิจ (Mission Card) ใหก้บัแต่ละทีม การด์นีจ้ะระบรุายละเอียดการจดั

วางรูบิค รวมถึงระบตุ าแหน่งการวางวตัถใุนโซนส่งมอบ(Delivery Zone)และต าแหน่งสีที่ถกูตอ้งในพืน้ท่ีส่งมอบ 
2. การแข่งขนัจะใชเ้วลา 3 นาที แต่ละทีมจะไดร้บัโอกาสแข่งขนั 2 รอบ และจะน าคะแนนรวมทัง้ 2 รอบ มาใชใ้นการจดั

อนัดบั 
3. หุ่นยนตส์ามารถบรรทกุรูบิคไดค้รัง้ละไม่เกิน 2 ชิน้ โดยใชว้ิธีหนีบและยกขึน้ ไม่อนญุาตใหใ้ชว้ิธีลาก ผลกั หรือกวาด 
4. หุ่นยนตส์ามารถยก หนีบ วาง ลาก หรือผลกัรูบิคไดเ้ฉพาะภายในโซน Warehouse ที่มีขอบสีแดงและพืน้ที่ส่งมอบ

(Delivery Zone)เท่านัน้ ตวัรูบิคจะตอ้งอยู่ภายในพืน้ท่ีที่ก าหนด 
5. ระหว่างการขนส่ง รูบิคจะตอ้งไม่สมัผสัพืน้ไม่ว่ากรณีใด ๆ หากรูบิคหล่นหรือรว่งลงมาสมัผสัพืน้ คะแนนจะถกูหกั และ

หุ่นยนตจ์ะตอ้งถกูน ากลบัไปวาง ณ จดุ เริ่มตน้ (Retire) ทนัที รูบิคที่ตกลงมาจะยงัคงอยู่ ณ จดุนัน้และไม่สามารถน า
กลบัมาใชซ้  า้ได ้

6. รูบิคใดก็ตามที่หล่น ภายนอกโซนส่งมอบ(Delivery Zone)หรือพืน้ท่ี Warehouse กรรมการจะไม่น าออก รูบิคเหล่านี ้
จะถือเป็นส่ิงกีดขวางจนกว่าจะจบการแข่งขนัในรอบนัน้ 

7. รูบิคจะตอ้งถูกส่งไปยังต าแหน่งที่ระบุไวบ้นการด์ภารกิจอย่างแม่นย า การวางรูบิคผิดต าแหน่งจะส่งผลใหถู้กหัก
คะแนน 
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8. รูบิคที่ส่งมอบแลว้จะตอ้งอยู่ภายในช่องตารางของพืน้ที่ส่งมอบอย่างเต็มที่ รูบิคที่สัมผัสกับเสน้สีด าจะไม่ถูกนับ
คะแนน 

9. สามารถขอออกจากการแข่งขนั (Retire) ไดไ้ม่จ ากัดครัง้ แต่จ านวนครัง้ของการ Retire จะถูกบนัทึกและน ามาใชใ้น
การตดัสินกรณีที่คะแนนรวมทัง้ 2 รอบเท่ากนั (Tie-breaking) 

10. หลงัจากการ Retire แต่ละครัง้ ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งน าหุ่นยนตก์ลบัมาไวท้ี่จดุเริ่มตน้ (START) 
11. หากหุ่นยนตเ์กิดความเสียหายหรือขดัขอ้งระหว่างการแข่งขนั ทีมสามารถขอ Retire เพื่อซ่อมแซมได ้แต่เวลาแข่งขนั

จะไม่หยดุเดิน 
12. หากทีมตดัสินใจยตุิการแข่งขนัก่อนก าหนด จะบนัทึกเฉพาะคะแนนที่ท าไดจ้นถึงจดุนัน้เท่านัน้ จะไม่มีการบนัทึกเวลา  
13. หากหุ่นยนตเ์กิดเสียและไม่สามารถกลับมาแข่งขนัต่อไดท้นัภายในเวลาที่ก าหนดหรือไม่สามารถกลับจุดสิน้สดุได้

(FINISH) จะบนัทึกเฉพาะคะแนนที่ท าไดก้่อนเกิดเหตกุารณเ์ท่านัน้ จะไม่มีการบนัทึกเวลา 
14. ทีมสามารถเลือกขับหุ่นยนตไ์ปยงัจุดสิน้สุด (FINISH) ไดต้ลอดเวลา ซึ่งเมื่อถึงจุดนั้นคะแนนและเวลาจะถูกบนัทึก

ทนัที 
15. หา้มมิใหม้ีการรบกวนทีมอื่น ๆ โดยเด็ดขาด การท าผิดครัง้แรกจะถกูหกั 20 คะแนน และการท าผิดครัง้ที่สองจะถกูตดั

สิทธ์ิจากการแข่งขนั 
16. ส าหรับสถานการณใ์ดๆ ทีไ่ม่ได้ระบุไว้ในกฎกติกาเหล่านี ้การตัดสินของกรรมการถือเป็นทีส่ิน้สุด 

 

ขั้นตอนการแข่งขัน 
1. ก่อนเริ่มการแข่งขนั ผูเ้ขา้แขง่ขนัตอ้งวางทัง้ตวัหุ่นยนตแ์ละรีโมทคอนโทรลไวท้ี่จดุเริ่มตน้ (START) 
2. เมื่อกรรมการใหส้ญัญาณเริม่การแข่งขนั ผูค้วบคมุตอ้งกดนาฬิกาจบัเวลาดว้ยตนเอง และเริ่มปฏิบตัิภารกิจขนส่งรูบคิ 

ไปยงัพืน้ท่ีส่งมอบ(Delivery Zone) โดยสามารถเคลื่อนยา้ยรูบิคตามล าดบัใดก็ได ้
3. ระหว่างการแขง่ขนั สายรีโมทคอนโทรลตอ้งไม่สมัผสัพืน้ผิวสนาม หากสมัผสั หุ่นยนตจ์ะตอ้ง Retire ทนัที 
4. เมื่อท าภารกิจเสรจ็สิน้หรือเมื่อพอใจกบัผลงานแลว้ จะตอ้งขบัหุ่นยนตเ์ขา้ไปในโซนสิน้สดุ (FINISH) โดยมีล าตวัของ

หุ่นยนตอ์ยู่ภายในโซนอยา่งนอ้ย 50% จากนัน้ผูค้วบคมุตอ้งวางรีโมทลงและกดปุ่ มหยดุเวลาดว้ยตนเอง จากนัน้
กรรมการจะท าการตรวจสอบและบนัทึกคะแนนและเวลา 

 

เกณฑก์ารให้คะแนน 
1. รูบิคจะตอ้งถกูวางในช่องเป้าหมายที่ถกูตอ้งตามต าแหน่งที่ระบไุวใ้นการด์ภารกิจ (Mission Card) และตอ้งไม่สมัผสั

กบัเสน้ขอบสีด าใดๆ 
2. การใหค้ะแนนจะค านวณเมื่อสิน้สดุแต่ละรอบการแขง่ขนัเทา่นัน้ 

Mission Score 
ส่งมอบถกูตอ้ง (ต่อชิน้) 10 
ส่งมอบผิดต าแหน่ง -5 
รูบิคสมัผสัพืน้ระหว่างการขนส่ง -10 
รูบิคสมัผสัเสน้ขอบสีด า 0 
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การตัดสิน  

• น าคะแนนทัง้ 2 รอบมารวมกันแล้วเรียงอันดับจากมากไปน้อย ทีมที่คะแนนรวมดีที่สดุจะเป็นผูช้นะเลิศในการ

แข่งขนัแลว้ทีมที่เหลือจะไล่ลงมาตามล าดบัคะแนน 

• หากคะแนนรวมทีด่ทีีสุ่ดของทมีAและBเท่ากนั ใหน้ าเวลาของรอบทีมี่คะแนนทีด่ีทีสุ่ดของทีมAและBมาตดัสิน

ทีมที่ใชเ้วลานอ้ยที่สดุจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั 

Example ทมี A ทมี B 
 คะแนน เวลา/นาท ี คะแนน เวลา/นาท ี
ลงสนามรอบที่ 1 3 2.1 7 2.25 
ลงสนามรอบที่ 2 7 2.3 3 2.15 

 

คะแนนรวมของทีม A = 10, คะแนนรวมของทมี B = 10 

          จากตารางขา้งตน้ จะเห็นไดว้่า  

          เวลาของทมี B ในรอบที่ท  าคะแนนไดด้ีที่สดุ ทีมBใชเ้วลานอ้ยที่สดุในการท าภารกิจ(2.25 นาที) 

          ดงันัน้ ทมี  B จะเป็นผูช้นะการแขง่ขนั # 

• หากน าเวลาทีใ่ช้ในการท าภารกิจของรอบทีมี่คะแนนทีด่ทีีสุ่ดของทมีAและBมาใชต้ดัสินแลว้เวลายงัคงเทา่กนั

ใหน้บัจ านวน Retry รวมของทัง้ 2 รอบ ของทัง้ทีมAและB ทีมใดที่มีจ านวนการ Retry นอ้ยกว่าอกีทีม จะเป็นผูช้นะ

การแข่งขนั 

Example ทมี A ทมี B 
 คะแนน เวลา/นาท ี Retry คะแนน เวลา/นาท ี Retry 

ลงสนามครัง้ที่ 1 3 2.1 0 7 2.25 1 
ลงสนามครัง้ที่ 2 7 2.25 2 3 2.15 5 

 

คะแนนรวมของทีม A = 10 และ คะแนนรวมของทีม B = 10 เทา่กนั 

เวลาที่นอ้ยที่สดุของรอบคะแนนที่ดีที่สดุของทีม A (2.25 นาท)ี และ ทีม B (2.25 นาท)ี เทา่กนั 

          จากตารางขา้งตน้ จะเห็นไดว้่า retry รวมทัง้ 2 รอบของแตล่ะทีม : 

          ทีม A retry = 2 และ ทีม B retry = 6 

          ดงันัน้ ทมี A จะเป็นผูช้นะการแขง่ขนั #    (Retry รวมทัง้ 2 รอบ นอ้ยกวา่ทีมB) 

• หากจ านวนการ Retry รวมของทัง้ 2 ทีมเท่ากนั ใหจ้ดัการแข่งขนัใหม่เฉพาะคู่ทีมที่ยงัหาขอ้สรุปไม่ได ้

 


