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เน้ือหาการแข่งขนั 
 
แนวคิดการแข่งขัน 
 

การแข่งขนัหุ่นยนตน์านาชาติ ABU ROBOCON ประจ าปี 2020 ณ เมืองซูวา ประเทศฟิจิ เป็นเกมการแข่งขนั
รักบ้ี แบบ 7 คน โดยมีหุ่นยนต ์2 ตวั และอุปสรรคห้าแห่งแทนผูเ้ล่นแนวรับ 5 คน จุดเด่นของเกมน้ีคือ หุ่นยนต์ สองตัว
จะต้องท ำงำนร่วมกันเพื่อท ำคะแนน Try และ Goal Kick ควำมท้ำทำย และเอกลักษณ์ของเกมน้ีคือ กำรเตะ Goal 
Kick ที่หุ่นยนต์จะต้องเตะ Kick Ball ข้ำมคำนของ Conversion Post เน่ืองจากรูปร่างท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของลูกรักบ้ี      
ผูเ้ขา้ชมการแข่งขนัจะตอ้งท่ึงเม่ือหุ่นยนตส์ามารถท า Goal ทั้งหมดไดส้ าเร็จ เรารอคอยท่ีจะไดเ้ห็นเกมการแข่งขนัท่ี       
น่าต่ืนเตน้ของหุ่นยนต์ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตนท่ีถูกสร้างโดยวิศวกรรุ่นเยาวท่ี์เมืองซูวา ประเทศฟิจิ ตามแนวคิด
ดงักล่าว ABU Robocon 2020 Suva ไดอ้อกแบบเกมมาในแนวคิดของการแข่งขนัรักบ้ี 7 คน (Rugby 7's) 
 

การแข่งขนัน้ีเป็นการแข่งขนัระหว่าง 2 ทีม คือ ทีมสีแดง และ ทีมสีน ้ าเงิน ในเวลา 3 นาที แต่ละทีมจะมี
หุ่นยนต์ 2 ตัว คือ Pass Robot (PR) และ Try Robot (TR) โดยที่หุ่นยนต์ทั้งสองตัวจะเป็นได้ทั้งแบบบังคับมือหรือ
แบบอัตโนมัติ หุ่นยนต์ PR จะเร่ิมตน้ท่ี PR Start Zone โดยท่ีหุ่นยนต์ PR จะไปหยิบ Try Ball จากท่ีวางบอล (Ball 
Rack) เพื่อส่ง Try Ball จาก บริเวณ Passing Zone ไปให้หุ่นยนต์ TR ท่ีอยู่ใน Receiving Zone ซ่ึงหุ่นยนต์ TR จะ
เร่ิมตน้ท่ี TR Start Zone และเคล่ือนท่ีไปยงั Receiving Zone เพื่อรับ Try Ball จากหุ่นยนต์ PR หลงัจากนั้นหุ่นยนต์ 
TR จะเคล่ือนท่ีไปตามอุปสรรคหา้แห่งเพื่อท าคะแนน Try ท่ีจุดใดจุดหน่ึงในหา้ Try Spot เม่ือหุ่นยนต ์TR ท าคะแนน 
Try ไดส้ าเร็จจะสามารถเตะบอลท่ี Kicking Zone เพื่อท า Goal เกมจะด าเนินไปจนกวา่ Kick Ball ทั้งเจด็ลูกถูกใชง้าน
จนครบหรือเม่ือเวลาผา่นไป 3 นาที 

 
***************************************** 
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สนามการแข่งขนั 

 

 
 

Figure 1. Game field- Areas and Zones 
 

 

Figure 2. Game field- Objects 
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ความส าคญัของด้านความปลอดภัย 
 

ความปลอดภยัเป็นหน่ึงในองค์ประกอบส าคญัในการพฒันาอย่างย ัง่ยืนของการแข่งขนัหุ่นยนต์นานาชาติ ABU 
Robocon 
 
ความปลอดภยัของหุ่นยนตท่ี์ไดรั้บการออกแบบมานั้นถือเป็นประเด็นแรกและส าคญัท่ีสุดส าหรับหลกัการในดา้น
ความปลอดภยัของการแข่งขนั ทมีทีเ่ข้าร่วมการแข่งขันในฐานะผู้ออกแบบหุ่นยนต์จ าเป็นต้องมีความรับผดิชอบต่อ
ความปลอดภัยของหุ่นยนต์ทีส่ร้างขึน้มา 
 
ทีมตอ้งท างานและร่วมมือกบัผูจ้ดังานอยา่งใกลชิ้ดเพื่อใหม้ัน่ใจในความปลอดภยัสูงสุดของการแข่งขนั 
 
ความปลอดภยัตอ้งเป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุด และทุกคนท่ีเก่ียวขอ้งในการแข่งขนัรวมถึงเจา้หน้าท่ี ผูเ้ขา้ร่วมและผูช้ม   
โดยตอ้งค านึงถึงส่ิงน้ีในทุกสถานการณ์ 
 
ทีมตอ้งใหค้วามสนใจอยา่งเพียงพอในเร่ืองความปลอดภยัของหุ่นยนตก่์อนท่ีจะสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั 
 
หุ่นยนต์ท่ีออกแบบนั้นตอ้งสามารถสังเกตได้ว่ามีความปลอดภยัทั้งในระหว่างการตรวจสอบด้วยวิดีโอหรือการ
ทดสอบการท างาน 
 
โปรดติดตั้งปุ่มหยุดฉุกเฉินบนหุ่นยนต์ 
 
สมาชิกในทมีจะต้องสวมรองเท้า หมวกกนักระแทก และแว่นตานิรภัยระหว่างเกมและ Test runs 
 

***************************************** 
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การแข่งขนัระดับประเทศหรือภูมภิาค 
 

เน่ืองจากการแข่งขนัภายในประเทศทั้งหมดในแต่ละประเทศและ / หรือภูมิภาคถูกจดัข้ึนเพื่อคน้หาตวัแทนเพื่อเขา้
ร่วมในการแข่งขนั ABU Robocon 2020 ณ เมืองซูวา ประเทศฟิจิ ซ่ึงทุกการแข่งขนัระดบัประเทศควรปฏิบติัตามกฎ 
กติกาท่ีระบุไว ้ในกรณีท่ีวสัดุบางอย่างไม่มีในบางประเทศนั้น ขอแนะน าให้ผูจ้ดังานในประเทศใช้วสัดุท่ีดีท่ีสุด
เท่าท่ีจะเป็นไปไดแ้ละเป็นไปตามขอ้ก าหนดท่ีวางไวส้ าหรับการแข่งขนัรอบสุดทา้ย 
 
การขนส่งหุ่นยนต์ 
1. หุ่นยนตจ์ะตอ้งบรรจุภายในกล่องเดียวท่ีมีขนาดกวา้ง 1,000 มม. x ยาว 1,800 มม. x สูง 800 มม.  

ในการขนส่งหุ่นยนต ์น ้าหนกัของกล่องรวมหุ่นยนตจ์ะตอ้งไม่เกิน 240 กิโลกรัม 

2. ส าหรับช่วงเวลารับหุ่นยนต์ในการแข่งขนั ABU Robocon 2020 จะเป็นช่วงปลายเดือนกรกฎาคม ดงันั้นขอให้    
ผูท่ี้เตรียมตวัเขา้ร่วมการแข่งขนัค านึงถึงเร่ืองเวลาดงักล่าว 

 
ก าหนดการแข่งขัน 
ช่ือการแข่งขนั Asia-Pacific Robot Contest 2020 Suva, Fiji  
ผูจ้ดังาน ABU (Asia-Pacific Broadcasting Union) 
เจา้ภาพ ABU Asia-Pacific Robot Contest 2020 Suva, 
 Fiji Host Organising Committee 
 (Government of the Republic of Fiji, Fiji TV and FBC TV) 
วนัแข่งขนั วนัอาทิตย ์ท่ี 23 สิงหาคม 2563 
สถานท่ีจดั Vodafone Arena 
ก าหนดการ วนัศุกร์ ท่ี 21 สิงหาคม 2563  ผูเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัมาถึงประเทศฟิจิ 
 วนัเสาร์ ท่ี 22 สิงหาคม 2563  ปฐมนิเทศ ทดสอบสนาม และซอ้มพิธีเปิด  
 วนัอาทิตย ์ท่ี 23 สิงหาคม 2563  วนัแข่งขนั 
 วนัจนัทร์ ท่ี 24 สิงหาคม 2563  Friendship Exchange Programme และ ABU Meeting  
 วนัองัคาร ท่ี 25 สิงหาคม 2563  ผูเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัเดินทางกลบั 
หวัขอ้และกติกา ‘ROBO RUGBY 7s’ 
รูปแบบการแข่งขนั รอบแรกแข่งขนัแบบแบ่งกลุ่ม และในรอบสุดทา้ยเป็นการแข่งขนัแบบทวัร์นาเมน้ท ์ 
ผูเ้ขา้ร่วมการแข่งขนั รอการยนืยนัในเดือนกรกฎาคมปี 2563 
รางวลั ABU Robocon award, Grand Prix, 1st runner-up, 2nd Runner-ups, Best Idea Award,  
 Best Engineering Award, Best Design Award, Special Awards 

 
***************************************** 
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ศัพท์และค าจ ากดัความ 
 

ศพัทแ์ละค าจ ากดัความท่ีใชใ้นกติกาของ ABU Robocon 2020 Suva แสดงไวใ้นตารางต่อไปน้ี 
 

ล าดับที ่ ศัพท์ ค าจ ากดัความ 

1 Pass Robot (PR) เป็นหุ่นยนตท่ี์เป็นแบบบงัคบัดว้ยมือหรือแบบอตัโนมติั ท าหนา้ท่ีหยบิ Try Ball 
และสามารถเตะ Kick Ball ได ้

2 Try Robot (TR) เป็นหุ่นยนตท่ี์เป็นแบบบงัคบัดว้ยมือหรือแบบอตัโนมติั ท าหนา้ท่ีรับ Try Ball  
ท าคะแนน Try ดว้ย Try Ball และสามารถเตะ Kick Ball ได ้

3 Try Ball ลูกรักบ้ีขนาดมาตรฐานเบอร์ 3 ใชเ้พื่อท าคะแนน Try ใน Try Spot  
โดยในช่วงเร่ิมตน้ของการแข่งขนัผูจ้ดังานจะจดัวางลูกบอลรักบ้ี 5 ลูก ใน Ball 
Rack ลูกบอลสีแดงส าหรับทีมสีแดง และลูกบอลสีน ้าเงินส าหรับทีมสีน ้าเงิน 

4 Kick Ball ลูกรักบ้ีสีเหลืองขนาดมาตรฐานเบอร์ 3 มีทั้งหมด 7 ลูก โดยทั้งสองทีมจะใช้
ร่วมกนั ลูกรักบ้ีน้ีจะถูกเตะใหผ้า่น Conversion Post ในช่วงเร่ิมตน้ของการ
แข่งขนัผูจ้ดังานจะมีการวางลูกรักบ้ี 7 ลูกใน Ball Rack 

5 Tee วตัถุท่ีใชเ้พื่อรอง Kick Ball ทีมจะตอ้งวาง Tee บนพื้นในเขต Kicking Zone  
จากนั้นใหว้าง Kick Ball ไวบ้น Tee เพื่อใชใ้นการเตะ 

6 Pass Robot Start 
Zone (PRSZ) 

บริเวณเร่ิมตน้ของ Pass Robot มีขนาดพื้นท่ีคือ 1,000 มม. x 1,000 มม. 

7 Try Robot Start 
Zone (TRSZ) 

บริเวณเร่ิมตน้ของ Try Robot มีขนาดพื้นท่ีคือ 1,000 มม. X 1,000 มม. 

8 Passing Zone บริเวณท่ี PR ส่ง Try Ball ไปให ้TR 
9 Receiving Zone บริเวณท่ี TR รับ Try Ball จาก PR 

10 Kicking Zone (KZ) บริเวณท่ี PR หรือ TR จะตอ้งเตะ Kick Ball โดย Kicking Zone แบ่งเป็น 3 ส่วน 
คือ KZ1 KZ2 และ KZ3 ทีมสามารถไดรั้บคะแนนท่ีแตกต่างกนัข้ึนอยูก่บัพื้นท่ีท่ี 
Kick Ball วางไวแ้ละถูกเตะเพื่อท า Goal ใหส้ าเร็จ 

11 Try Spot จุดท่ี TR สามารถท าคะแนน Try ได ้ทั้งสองทีมจะมี Try Spot จ านวน 5 จุด 
โดยท่ี Try Spot แต่ละจุดจะวาง Try Ball ไดแ้ค่ลูกเดียว 

12 Obstacles เสาอุปสรรครูปทรงกระบอกติดตั้งไวใ้นแต่ละฝ่ังของสนามเป็นตวัแทนผูเ้ล่นแนว
รับ 5 คน ของแต่ละทีม 

13 Ball Rack ชั้นวางท่ีใชเ้พื่อวาง Try Ball และ Kick Ball 
14 Conversion Post ประตูรักบ้ี (เสารูปตวั H เพื่อเป็นเป้าในการท า Goal) 
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ล าดับที ่ ศัพท์ ค าจ ากดัความ 

15 Fence แผงกั้นเพื่อจ ากดัการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต ์หุ่นยนตไ์ม่สามารถสัมผสัพื้นผวิ
ดา้นบนและดา้นนอกของ Fence แต่อยา่งไรก็ตามหุ่นยนตส์ามารถเขา้สู่พื้นท่ี
เหนือ Fence หรือสัมผสัดา้นในของ Fence ได ้

16 Border Zone พื้นท่ีสีเหลืองท่ีแบ่ง Try Spots หุ่นยนตไ์ม่สามารถสัมผสัพื้นผวิดา้นบนของ 
Border Zone แต่อยา่งไรก็ตามหุ่นยนตส์ามารถเขา้สู่พื้นท่ีเหนือ Border Zone หรือ
สัมผสัดา้นขา้งของ Border Zone ได ้

17 Pass การโยน Try Ball ไปในอากาศและ/หรือการกล้ิง Try Ball บนพื้นโดย PR 
18 Receive TR รับและถือ Try Ball ท่ีส่งมาจาก PR หากเป็นกรณีท่ี PR ส่ง Try Ball ดว้ยการ

กล้ิงผา่น Receiving Zone นั้น TR จะตอ้งรับ Try Ball ท่ี Receiving Zone เท่านั้น  
การรับลูกส าเร็จเม่ือ TR ถือ Try Ball โดยท่ี Try Ball จะตอ้งไม่สัมผสัพื้นสนาม 

19 Try การ Try หมายถึงการวาง Try Ball ท่ีต าแหน่ง 1 ใน 5 ของ Try Spot  
การ Try จะส าเร็จเม่ือ 
a) เม่ือ Try Ball สัมผสักบัพื้นผวิของ Try Spot ในคร้ังแรก โดยท่ี TR และ Try 

Ball จะตอ้งสัมผสักนั 
b) ในขณะการเกิดเหตุการณ์ a) นั้น Try Ball ตอ้งไม่แตะขอบของ Try Spot 
c) ภายหลงัการ Try นั้น Try Ball จะตอ้งอยูใ่น Try Spot 

20 Kick (Goal Kick) การ Kick ตอ้งเป็นไปตามเง่ือนไขต่อไปน้ี 
a) ก่อนการเตะหุ่นยนตต์อ้งไม่สัมผสักบั Kick Ball (หุ่นยนตจ์ะตอ้งเร่ิมการเตะ

จากระยะห่างจากลูกบอล) 
b) พื้นผวิของหุ่นยนตท่ี์สัมผสักบัลูกบอลถูกจ ากดัใหเ้ป็นพื้นผวิเรียบช้ินเดียวหรือ

พื้นผวิแบบนูนช้ินเดียว ไม่อนุญาตใหใ้ชว้สัดุท่ีอ่อนนุ่มและยดืหยุน่ 
c) เม่ือพื้นผวิสมผสัของหุ่นยนตป์ะทะลูกบอล พื้นผวิสัมผสัของหุ่นยนตจ์ะตอ้งไม่

ลดความเร็วใหเ้ป็นศูนย ์
d) พื้นผวิสัมผสัของหุ่นยนตท่ี์มีต่อลูกบอลจะตอ้งไม่มีลกัษณะของการจบัหรือ 
    การเก่ียว 
e) พื้นผวิสัมผสัตอ้งอยูด่า้นนอกของแนวฐานลอ้ท่ีมองในแนวด่ิง 

21 Goal ในการท า Goal ส าเร็จนั้น Kick Ball จะตอ้งขา้มผา่นคานท่ีพาดบนเสารูปตวั H 
หรือท่ีเรียกวา่ Conversion Post 

 
***************************************** 
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1. ขั้นตอนและภารกจิการแข่งขนั 
แต่ละทีมจะตอ้งท าภารกิจเหล่าน้ีใหเ้สร็จสมบูรณ์ 
(หุ่นยนตท่ี์อยูใ่นโซนท่ีก าหนดหมายถึงช้ินส่วนทั้งหมดของหุ่นยนตท่ี์สัมผสักบัพื้นตอ้งอยูภ่ายในโซนนั้น) 
 1. การ set up หุ่นยนต ์

a) ทีมจะตอ้ง set up หุ่นยนตใ์นช่วง “Setting Time” ระยะเวลา 1 นาทีก่อนท่ีเกมจะเร่ิมตน้ 
b) สมาชิกในทีม 3 คนและผูช่้วยไม่เกิน 3 คน จะไดรั้บอนุญาตให้เขา้ร่วม set up หุ่นยนต ์
c) ทีมท่ีไม่สามารถ set up เสร็จภายใน 1 นาที จะสามารถกลบัมา set up ไดห้ลงัจากเกมเร่ิม เม่ือการ set up 
 เสร็จส้ินทีมสามารถ start หุ่นยนตเ์ม่ือไดรั้บอนุญาตจากผูต้ดัสิน 

 2. การด าเนินการของหุ่นยนตเ์ม่ือเร่ิมเกมและสมาชิกในทีมในระหวา่งการแข่งขนั 
a) Pass Robot (PR) จะตอ้งเร่ิมจาก PR Start Zone โดยหุ่นยนต์จะตอ้งอยู่ภายใน PR Start Zone รวมถึง

พื้นท่ีดา้นอากาศ 
b) Try Robot (TR) ตอ้งเร่ิมจาก TR Start Zone โดยหุ่นยนต์จะตอ้งอยู่ภายใน TR Start Zone รวมถึงพื้นท่ี

ดา้นอากาศ 
c) หากหุ่นยนต ์PR หรือ TR เป็นแบบบงัคบัดว้ยมือจะอนุญาตใหผู้บ้งัคบัหุ่นยนตเ์ขา้มาในสนามได ้โดยผู ้

บงัคบัหุ่นยนตห์้ามวิ่งในขณะควบคุมหุ่นยนต ์ส่วนสมาชิกคนอ่ืนในทีมจะตอ้งอยูภ่ายนอกสนามยกเวน้
ช่วงวางลูกบอล 

d) หาก PR และ TR ได้รับการออกแบบให้เป็นหุ่นยนต์อตัโนมัติสมาชิกในทีมทุกคนจะต้องอยู่นอก
สนามแข่งขนัยกเวน้ในช่วง Start หรือ Retry 

e) หุ่นยนต์ PR ได้รับอนุญาตให้เข้าไปใน Kicking Zone และ Passing Zone เท่านั้น ส่วนหุ่นยนต์ TR 
ได้รับ อนุญาตให้เข้าไปใน Receiving Zone, Passing Zone และ Kicking Zone แต่อย่างไรก็ตามไม่
อนุญาตให้หุ่นยนต์ทั้ งสองยื่นล ้ าเข้าไปในพื้นท่ีด้านอากาศในสนามของฝ่ายตรงข้าม แต่หุ่นยนต์
สามารถยืน่ล ้าเหนือร้ัวดา้นนอกสนามได ้  

 3. Try Ball และ Kick Ball 
a) แต่ละทีมจะใชอุ้ปกรณ์เหล่าน้ีท่ีจดัเตรียมโดยผูจ้ดัการแข่งขนั 
 - Try Ball จ  านวน 5 ลูก 
 - Kick Ball จ  านวน 7 ลูก โดยทั้งสองทีมใชร่้วมกนั 
 - Tee จ านวน 5 อนั 

ลูกรักบ้ีทั้งหมดจะถูกวางไวใ้น Ball Rack โดยผูจ้ดัการแข่งขนัในตอนเร่ิมตน้ของเกม 
b) ในตอนเร่ิมตน้การแข่งขนัไม่อนุญาตใหหุ่้นยนตถื์อลูกรักบ้ีไวก่้อน 
c) ไม่อนุญาตใหส้มาชิกในทีมสัมผสั Try Ball ยกเวน้ช่วงการ Retry 
d) ไม่อนุญาตใหส้มาชิกในทีมสัมผสั Kick Ball ยกเวน้ช่วงจดัเตรียมเพื่อ Goal Kick หรือระหวา่ง Retry 
e) Try Ball และ Kick Ball มีคุณสมบติัเหมือนกนัยกเวน้ต่างกนัท่ีสี 
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 4. ภารกิจใน Passing Zone 
a) หุ่นยนต ์PR เร่ิมท างานจาก PR Start Zone เม่ือไดรั้บเสียงสัญญาณการแข่งขนั โดย PR จะเคล่ือนท่ีไป

ยงั Ball Rack และหยบิ Try Ball 1 ลูก จากนั้น PR จะตอ้งส่ง Try Ball ไปให ้TR 
b) PR สามารถหยบิ Try Ball ไดค้ร้ังละหน่ึงลูก 
c) PR สามารถส่ง Try Ball ไปให ้TR ไดเ้ม่ืออยูใ่น Passing Zone เท่านั้น 

 5. ภารกิจใน Receiving Zone 
a) หุ่นยนต ์TR เร่ิมท างานจาก TR Start Zone เม่ือมีเสียงเร่ิมตน้ โดย TR จะเคล่ือนท่ีไปยงั Receiving Zone 

เพื่อรับ Try Ball จาก PR 
b) TR จะรับ Try Ball ไดเ้ม่ืออยูใ่นบริเวณ Receiving Zone เท่านั้น 
c) หลงัจากรับ Try Ball ไดแ้ลว้ TR สามารถออกจากบริเวณ Receiving Zone และเคล่ือนท่ีหลบหลีกผูเ้ล่น 

แนวรับ 5 คน (Obstacles) เพื่อไปท าคะแนน Try ท่ีจุดใดจุดหน่ึงของ Try Spot ทั้ง 5 จุด 
d) หุ่นยนตส์ามารถสัมผสั Obstacle ได ้แต่หาก Obstacle เกิดความเสียหายจะถูกปรับแพใ้นเกม 
e) หาก Try Ball เขา้ไปในสนามของฝ่ายตรงขา้ม ฝ่ายตรงขา้มจะได ้10 คะแนนโดยอตัโนมติั และผูต้ดัสิน

จะเก็บ Try Ball ออกนอกสนามและจะไม่น า Try Ball น้ีมาใชใ้นเกมอีก 
f) หากTry Ball เคล่ือนท่ีออกนอกสนามในขณะก าลงัเล่นอยูน่ั้น ลูกรักบ้ีจะไม่สามารถน ามาใชใ้นเกมได้

อีก 
g) PR สามารถหยิบ Try Ball ลูกต่อไปได้เม่ือ TR สามารถวาง Try Ball ท่ีต าแหน่ง Try Spot ได้ส าเร็จ 

หรือ ลูกรักบ้ีเคล่ือนท่ีออกนอกสนาม 
 6. ภารกิจใน Kicking Zone 

a) หลงัจาก TR สามารถวาง Try Ball ท่ี Try Spot ไดส้ าเร็จ 1 ลูก ทีมจะไดรั้บอนุญาตใหใ้ช ้Kick Ball ได ้
1 ลูก โดยตลอดทั้งเกมทีมจะสามารถเล่นจ านวน Kick Ball ไดเ้ท่ากบัจ านวนคร้ังท่ีท า Try ไดส้ าเร็จ  
ในช่วงเวลาเดียวกนัทีมสามารถเล่น Kick Ball ไดสู้งสุด 3 ลูก หากทีมนั้นสามารถท า Try ไดส้ าเร็จ
แลว้ไม่นอ้ยกวา่ 3 ลูก 

b) ในสนามจะมี Kick Ball ทั้งหมด 7 ลูก โดยทั้งสองทีมจะตอ้งใชร่้วมกนั 
c) หากทีมมีสิทธ์ิเล่น Kick Ball สมาชิกในทีมจะตอ้งเลือก Kick Ball จาก Ball Rack หลงัจากแจง้ผูต้ดัสิน 
d) ทีมตอ้งเลือกหน่ึงในขั้นตอนต่อไปน้ีส าหรับการเตะ Goal Kick 

I. ทีมจดัวาง Kick Ball ใน Kicking Zone โดยใช ้Tee ในช่วงเวลาน้ีหุ่นยนต ์TR และ PR ตอ้งหยุดน่ิง
ภายนอก Kicking Zone หลงัจากการวาง Tee และ Kick Ball สมาชิกในทีมจะตอ้งออกจากสนาม
ยกเวน้ผูค้วบคุมหุ่นยนต ์จากนั้น PR หรือ TR สามารถเคลอนท่ีมาเตะ Kick Ball ได ้

II. สมาชิกในทีมท าการบรรจุ Kick Ball ในตวัหุ่นยนต ์PR หรือ TR ท่ีจุดเร่ิมตน้ของแต่ละตวั สมาชิก
ในทีมสามารถบรรจุ Tee ในช่วงเวลาน้ีหรือก่อนเรมการแข่งขนั หลังจากนั้นหุ่นยนต์จัดวาง
ต าแหน่ง Kick Ball ในบริเวณหน่ึงใน Kicking Zone โดยใช้ Tee และหุ่นยนต์ตวัเดียวกนัตอ้งเตะ 
Kick Ball ซ่ึงหุ่นยนตอี์กตวั จะตอ้งอยูน่อกเขต Kicking Zone ตลอดกระบวนการเตะ 
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e) การเตะ Goal Kick จะสามารถเตะโดย PR หรือ TR ก็ได ้
f) คะแนนจะไดรั้บหลงัจากเตะ Goal Kick ส าเร็จ 
g) หาก kick Ball เขา้ไปในสนามของฝ่ายตรงขา้ม ทีมฝ่ายตรงขา้มจะไดรั้บ 10 คะแนนโดยอตัโนมติั หาก

ใน กรณีท่ีลูกเตะกระทบเสา Conversion Post และตกลงในพื้นท่ีฝ่ายตรงขา้มจะไม่มีการใหค้ะแนนกบั
ทีมฝ่ายตรงขา้ม ผูต้ดัสินจะเก็บ Kick Ball น้ีออกและจะไม่ถูกน ามาใชอี้กคร้ังในเกม 

h) ในระหว่างกระบวนการเตะหาก Kick Ball หล่นในสู่สนามฝ่ังตนเอง สมาชิกในทีมจะตอ้งน า Kick 
Ball ออกนอกสนามและไม่น ากลบัมาใชอี้กในเกม 

i) หาก Kick Ball ยงัคงอยู่บน Tee หลงัจากพยายามเตะแล้ว ทีมสามารถเตะได้อีกคร้ัง ในช่วงเวลาน้ี
สมาชิก ในทีมจะไม่ไดรั้บอนุญาตใหส้ัมผสั Kick Ball หรือ Tee 

j) หาก Kick Ball ตกจาก Tee โดยท่ีหุ่นยนตย์งัไม่ไดเ้ตะ สมาชิกในทีมจะไดรั้บอนุญาตให้วาง Kick Ball      
ลงบน Tee โดยท่ีหุ่นยนตจ์ะตอ้งไม่มีการเคล่ือนไหว 

k) หากสมาชิกในทีมหยบิ Kick Ball หลายลูกมาเล่น ทีมจะตอ้งเตะ Kick Ball ทั้งหมดก่อนท่ีจะท าภารกิจ 
ต่อไป 

 7. อ่ืนๆ 
a) สมาชิกในทีมไม่สามารถสัมผสัหุ่นยนต์ไดย้กเวน้ระหว่าง (1) retry (2) เร่ิมตน้ และ (3) บรรจุ Kick 

Ball 
b) ในกรณีฉุกเฉินสมาชิกในทีมสามารถเขา้ไปในสนามเพื่อกดปุ่มหยุดฉุกเฉินโดยตอ้งไดรั้บอนุญาตจากผู ้

ตดัสินก่อน 
 
2. การ Retry หุ่นยนต์  

a) การ Retry หุ่นยนตส์ามารถด าเนินการไดห้ลงัจากไดร้บอนุญาตจากผูต้ดัสิน 
b) ในขณะท่ีเตรียมความพร้อมส าหรับการ Retry และ Restart สมาชิกในทีมจะตอ้งวางหุ่นยนตท์ั้งสองไว้

ท่ี Start Zone 
c) ไม่มีการจ ากดัจ านวนการ Retry ซ่ึงการ Retry นั้นจะถูกพิจารณาตามกฎโดยตอ้งไดรั้บอนุญาตจากผู ้

ตดัสิน 
d) หากเกิดการ Retry ก่อนการรับ Try Ball ส าเร็จ จะตอ้งวาง Try Ball ไวบ้น Ball Rack และหาก Retry 

หลงัจากรับ Try Ball ส าเร็จจะตอ้งบรรจุ Try Ball ใน TR ใน Try Robot Start Zone 
e) ทีมจะตอ้ง Retry หากหุ่นยนต์ท า Try Ball หล่นใน Kicking Zone หรือ Passing Zone หรือไม่ได้ท า 

Try 
  
3. การตัดสินผู้ชนะการแข่งขนั  

1. ผูช้นะการแข่งขนัจะตดัสินจากคะแนนท่ีท าไดเ้ม่ือเวลาส้ินสุดลง 3 นาที หรือเม่ือมีการใช้ Kick Ball จน
ครบ  
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7 ลูก ทีม ท่ีไดรั้บคะแนนสูงกวา่จะเป็นผูช้นะ โดยคะแนนในแต่ละภารกิจอธิบายไวด้งัต่อไปน้ี 
 

ภารกจิ คะแนน 

TR รับบอลจาก PR ไดส้ าเร็จ 1 คะแนนต่อลูก 
TR ท า Try ไดส้ าเร็จ 2 คะแนนต่อคร้ัง 
ท า Goal Kick จาก Kicking Zone 1 (KZ1) ไดส้ าเร็จ 5 คะแนนต่อคร้ัง 
ท า Goal Kick จาก Kicking Zone 2 (KZ2) ไดส้ าเร็จ 10 คะแนนต่อคร้ัง 
ท า Goal Kick จาก Kicking Zone 3 (KZ3) ไดส้ าเร็จ 20 คะแนนต่อคร้ัง 
หาก Try Ball หรือ Kick Ball ของฝ่ายตรงขา้มเขา้มาในเขตของเรา 
โดยท่ีไม่ไดส้ัมผสั Conversion Post 

10 คะแนนต่อลูก 

 
2. ผลการแข่งขนั 

a) ผลการแข่งขนัจะประกาศเม่ือเวลาการแข่งขนั 3 นาทีส้ินสุดลง โดยผูต้ดัสินจะตรวจสอบและยืนยนั
คะแนน ในแต่ละภารกิจ 

b) การแข่งขนัจะยติุเม่ือ 
i. เวลาการแข่งขนั 3 นาทีส้ินสุดลง  
ii. Kick Ball ทั้ง 7 ลูกถูกใชห้มด 
iii. มีทีมถูกปรับแพแ้บบ Disqualification 

c) เม่ือส้ินสุดการแข่งขนัทีมท่ีมีคะแนนสูงท่ีสุดจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั หากในกรณีท่ีเสมอกันการ
ตดัสินผูช้นะจะเป็นไปตามล าดบัของเกณฑต่์อไปน้ี 
i. ทีมท่ีสามารถท า Goal Kick จาก Kick Zone 3 ไดม้ากท่ีสุด  
ii. ทีมท่ีสามารถท า Goal Kick จาก Kick Zone 2 ไดม้ากท่ีสุด  
iii. ทีมท่ีสามารถท า Goal Kick จาก Kick Zone 1 ไดม้ากท่ีสุด 
iv. เป็นไปตามดุลยพินิจของคณะกรรมการวชิาการ 

 

4. กฎเกณฑ์ในการออกแบบและพฒันาหุ่นยนต์  
1.  แต่ละทีมจะตอ้งสร้างหุ่นยนต ์2 ตวั 
2. หุ่นยนตแ์ต่ละตวัไม่สามารถแยกตวัออกเป็นหน่วยยอ่ยหรือเช่ือมต่อดว้ยวสัดุท่ียดืหยุน่ในระหวา่งเกม 
3. ไม่อนุญาตใหหุ่้นยนตดู์ดหรือติดบนสนามการแข่งขนั 
4. หุ่นยนตใ์นการแข่งขนัจะตอ้งสร้างโดยสมาชิกในทีมจากมหาวทิยาลยัเดียวกนั 
5. น ้าหนกัของหุ่นยนต ์

น ้าหนกัรวมของหุ่นยนต ์2 ตวั, ตวัควบคุม, สายเคเบิล, ชุดแบตเตอร่ีหลกัทั้งหมดท่ีใชใ้นเกมตอ้งไม่เกิน 50 
กิโลกรัม อุปกรณ์อ่ืนๆ ท่ีทีมน ามาใชเ้พื่อจุดประสงคใ์นการ set up และแบตเตอร่ีส ารอง (ชนิดเดียวกบัท่ี
ติดตั้งมากบัหุ่นยนต)์ จะไม่น ามาคิดเป็นน ้าหนกัรวม 
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6. แหล่งพลงังานของหุ่นยนต ์
a) แต่ละทีมจะตอ้งจดัเตรียมแหล่งพลงังานมาเอง 
b) ทีมสามารถใชแ้บตเตอร่ี อดัอากาศ และแรงจากการยดืหยุน่เป็นแหล่งพลงังานเท่านั้น 
c) แบตเตอร่ีทั้งหมดท่ีใชใ้นหุ่นยนต ์ตวัควบคุมและอุปกรณ์อ่ืนๆ ท่ีใชร้ะหวา่งเกมจะตอ้งไม่เกินแรงดนัท่ี

ก าหนดไวท่ี้ 24 V หากมีการเช่ือมต่อแบตเตอร่ีแบบอนุกรมผลรวมแรงดนัตอ้งมีค่าไม่เกิน 24 V 
d) เม่ือวดัแรงดนัไฟฟ้าภายในวงจรไฟฟ้าจะตอ้งมีค่าไม่เกิน 42 V หากระบบจ่ายไฟมีวงจรไฟฟ้าแบบแยก

หลายวงจร แรงดนัไฟฟ้าในแต่ละวงจรจะตอ้งมีค่าไม่เกิน 42 V 
e) ทีมท่ีใช้แหล่งจ่ายชนิดอดัอากาศตอ้งใช้ภาชนะท่ีท าข้ึนมาเพื่อวตัถุประสงค์น้ีหรือขวดพลาสติกใน

สภาพดั้งเดิมท่ีเตรียมไวอ้ยา่งเหมาะสม โดยความดนัอากาศตอ้งไม่เกิน 600 kPa. 
f) หา้มใชแหล่งพลงังานใดๆ ท่ีมีลกัษณะอนัตราย  

7. หุ่นยนต ์(PR และ TR) 
หุ่นยนต ์TR และ PR สามารถเป็นไดท้ั้งแบบบงัคบัมือหรือแบบอตัโนมติั 
a) ท่ีจุดเร่ิมตน้ของเกมหุ่นยนต ์PR จะตอ้งพอดีกบั PR Start Zone (กวา้ง 1,000 มม. x ยาว 1,000 มม. x สูง 

1,200 มม.) และในระหวา่งเกมหุ่นยนต์ PR ตอ้งมีขนาดของความยาว ความกวา้งและความสูงไม่เกิน 
1,200 มม. 

b) ท่ีจุดเร่ิมตน้ของเกมหุ่นยนต ์TR จะตอ้งพอดีกบั TR Start Zone (กวา้ง 1,000 มม. x ยาว 1,000 มม. x สูง 
1,500 มม.) และในระหวา่งเกมหุ่นยนต์ TR ตอ้งมีขนาดไม่เกินความกวา้ง 1,200 มม. ความยาว 1,200 
มม. และความสูง 1,500 มม. 

c) ในระหวา่งเกมหุ่นยนตส์ามารถยดืขยายไดต้ราบใดท่ีขนาดอยูใ่นขอบเขตท่ีกติกาก าหนดไว ้
d) หุ่นยนต ์PR และ / หรือ TR สามารถท างานโดยผูค้วบคุมทั้งผา่นสายเคเบิลหรือไร้สาย 
e) หาก PR และ / หรือ TR ท่ีใชการควบคุมแบบมีสายความยาวของสายเคเบิลจากหุ่นยนตไ์ปยงัอุปกรณ์ 

ควบคุมตอ้งอยูร่ะหวา่ง 1,000 มม. ถึง 3,000 มม. 
f) ในการควบคุมแบบไร้สายสามารถด าเนินการผ่าน Wi-Fi (IEEE 802.11), Zigbee (IEEE 802.15) และ 

Bluetooth โดยผูจ้ดังานจะไม่ควบคุมสภาพแวดลอ้มของ Wi-Fi, Zigbee และ Bluetooth 
 

5. การท าผดิกติกา  
ทีมท่ีท าผดิกติกาจะตอ้ง Retry ทุกคร้ัง โดยการกระท าผดิกติกามีดงัต่อไปน้ี  

a) ช้ินส่วนใดๆของหุ่นยนตแ์ตะพื้นดา้นนอกสนาม 
b) ช้ินส่วนใดๆของหุ่นยนตล์ ้าเขา้ไปในพื้นท่ีท่ีไม่ไดรั้บอนุญาตระหวา่งการปฏิบติัภารกิจ 
c) สมาชิกทีมสัมผสัส่วนใดๆของหุ่นยนต ์ยกเวน้ตวัควบคุม / สายเคเบิลของหุ่นยนตห์รือในสถานการณ์ท่ี

กติกาอนุญาต 
d) การกระท าอ่ืนๆ ท่ีละเมิดกฎโดยท่ีไม่ไดเ้ป็นการ Disqualification นั้นจะถือวา่เป็นการผดิกติกา 
e) Try Ball ตกลงมาและหยดุอยูท่ี่ Border Zone 
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f) หุ่นยนตล์ ้าเขา้ไปรวมถึงพื้นท่ีดา้นบนในเขตของฝ่ายตรงขา้ม 
g) ทีมท่ีท า False start โดยทั้งสองทีมจะตอ้งน าหุ่นยนตไ์ปท่ี Start Zone และเร่ิมตน้เกมใหม่ 
 

6. การถูกปรับแพ้ (Disqualification)  
ทีมจะถูกปรับแพใ้นเกมหากท่ีการกระท าดงัต่อไปน้ี 

a) ทีมท่ีจงใจสร้างความเสียหายหรือพยายามท่ีจะท าลายสนาม, อุปกรณ์สนาม, อุปกรณ์หรือหุ่นยนต์ของฝ่ัง
ตรง ขา้ม 

b) ทีมท่ีกระท าการใดๆ ท่ีไม่ไ่่ดแ้สดงใหเ้ห็นวา่เป็นการแข่งขนัท่ียติุธรรม 
c) ทีมท่ีไม่เช่ือฟังค าแนะน าหรือค าเตือนผูต้ดัสิน 
d) ทีมท่ีท า False start 2 คร้ังภายในเกม 
 

7. ความปลอดภัย 
1. หุ่นยนต์ทุกตวัจะตอ้งไดรั้บการออกแบบและผลิตเพื่อไม่ให้เกิดอนัตรายใดๆ ต่อบุคคลในสถานท่ีจดัการ

แข่งขนั 
2. หุ่นยนตท์ั้งหมดจะตอ้งไดรั้บการออกแบบและผลิตเพื่อไม่ใหเ้กิดความเสียหายกบัหุ่นยนตข์องทีมตรงขา้ม 

หรือสนาม การแข่งขนั 
3. หุ่นยนตทุ์กตวัตอ้งตอ้งมีปุ่มหยดุการท างานฉุกเฉิน 
4. หา้มใชว้ตัถุระเบิด ไฟ หรือสารเคมีอนัตราย 
5. หา้มใชแ้บตเตอร่ีแบบกรดตะกัว่ (lead-acid) หรือถงัสะสมพลงังาน (Accumulator) 
6. ในการออกแบบและการใช้งานเลเซอร์หรืออินฟราเรด ในระหว่างการใช้งานจะตอ้งใช้ความระมดระวงั

อย่างเต็มท่ี เพื่อปกป้องอนัตรายท่ีจะมีต่อบุคคลในสถานท่ีจดังาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งล าแสงท่ีส่งออกมา
จะตอ้งไม่สองไปท่ีตาของผูค้น 

7. หากมีการใชเ้ลเซอร์ ชนิดของเลเซอร์จะตอ้งไม่เกิน class 2 
8. หากมีการใช้วิทยุส าหรับการส่งสัญญาณทีมตอ้งออกแบบเพื่อให้วงจรและกลไกของหุ่นยนต์ไม่เสียการ

ควบคุมหรือ เคล่ือนท่ีอยา่งอนัตรายในกรณีการเช่ือมต่อสัญญาณมีปัญหา 
9. หากทีมมีระบบจ่ายไฟหลายชุด ทีมจะตอ้งออกแบบวงจรและกลไกท่ีจะไม่เสียการควบคุมหรือเคล่ือนท่ี

อยา่งอนัตราย ไม่วา่แหล่งจ่ายไฟใดจะสูญหายหรือมีการเปิดแหล่งจ่ายไฟแบบเป็นล าดบั 
10. เพื่อหลีกเล่ียงการเกิดไฟไหมห้รือควนัเน่ืองการใชง้านเกินพิกดัของมอเตอร์หรืออ่ืนๆ จะตอ้งมีชุดควบคุม 

กระแสไฟฟ้าท่ีเหมาะสมเช่น เบรกเกอร์ ติดตั้งในวงจรจ่ายไฟฟ้า 
11. ให้ใช้สายไฟ ตวัเช่ือมต่อ ขั้วต่อ ฯลฯ ท่ีสามารถรองรับกระแสไฟท่ีเท่ากบัหรือสูงกว่ากระแสสูงสุดท่ีจะ

เกิดข้ึน 
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8. ทมี 
1. แต่ละประเทศหรือภูมิภาคท่ีเขา้ร่วมในการแข่งขนัสามารถส่งตวัแทนเขา้ร่วมเพียงทีมเดียวเท่านั้นนอกจาก

ประเทศ ฟิจิสามารถส่งทีมเขา้ร่วมไดส้องทีมในฐานะประเทศเจา้ภาพ 
2. ทีมประกอบดว้ยนกัศึกษาจ านวน 3 คน เรียกวา่สมาชิกในทีมและอาจารยท่ี์ปรึกษา 1 คน ซ่ึงทุกคนตอ้งอยู่

ใน มหาวทิยาลยัเดียวกนัทั้งหมด นกัศึกษา 3 คนในทีมมีสิทธ์ิเขา้ร่วมในเกม 
3. นอกจากน้ีผูช่้วยทีม 3 คน ไดรั้บอนุญาตให้ช่วยเหลือในพื้นท่ีเตรียมหุ่นยนต ์ยกหุ่นยนตไ์ปท่ีสนาม และมี

ส่วนร่วมในการตั้งค่าของหุ่นยนต ์โดยผูช่้วยทีมตอ้งเป็นนกัศึกษาในมหาวทิยาลยัเดียวกนั  
4.  ไม่อนุญาตใหน้กัศึกษาระดบับณัฑิตศึกษาเขา้ร่วมในทีม 
 

9. อ่ืนๆ 
1. ความชอบธรรมของการกระท าใด ๆ ท่ีไม่ไดร้ะบุไวใ้นกฎน้ีใหเ้ป็นไปตามดุลยพินิจของผูต้ดัสิน 
2. ขนาด น ้ าหนกั และค่าต่างๆ ของสนาม ส่ิงอ านวยความสะดวกและอุปกรณ์ท่ีอธิบายไวใ้นกฎน้ีมีค่าขอบ

ของความ ผิดพลาดได ้ 5% เวน้แต่จะระบุไวเ้ป็นอยา่งอ่ืน อยา่งไรก็ตามขนาดและน ้ าหนกัของหุ่นยนตท่ี์
แสดงในกติกาเป็น ค่าสูงสุดและไม่สามารถมีค่าเกินกวา่ท่ีระบุได ้

3. ค  าถามทั้ งหมดสามารถส่งมาได้ท่ีเว็บไซต์ทางการของการแข่งขันหุ่นยนต์ ABU Asia-Pacific Robot 
Contest 2020 เมืองซูวา ประเทศฟิจิ, http://aburobocon2020.com.fj โดย FAQ จะปรากฏในเวบ็ไซต์ การ
แจง้เตือนเพิ่มเติม และ / หรือการแกไ้ขกฎน้ีจะแจง้บนเวบ็ไซตอ์ยา่งเป็นทางการ 

 

10. Materials and colors of the contest tools 
 

Items Colors Dulux Paint Name and RGB Materials 
Robot Start Zones Red Brilliant Red 

SB7F1 R:176, 
G:49, B:53 

Plywood 

Water Paint 

Blue Wing Commander 
S35H7 R:0, G:107, 
B:172 

Passing Zone Green Conceptual 
S22H7 R:126, 
G:195, B:79 

 
Plywood 
Water Paint 

Receiving Zone Dark Green Calm Balm 
S23F8 R:97, 
G:157, B:71 

 
Plywood 
Water Paint 

Try Spots Dark Green Calm Balm 
S23F8 R:97, 

 
Plywood 

http://aburobocon2020.com.fj/
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G:157, B:71 Water Paint 

 
Kicking Zone 1 
(Blue Team) 

Light Blue Shimmer S35H1 
R:136, G:202, 
B:233 

 
Plywood 
Water Paint 

 
Kicking Zone 2 
(Blue Team) 

Medium Blue High Blue S35H3 
R:76, G:173, 
B:223 

 
Plywood 
Water Paint 

 
Kicking Zone 3 
(Blue Team) 

Dark Blue Wing Commander 
S35H7 R:0, G:107, 
B:172 

 
Plywood 
Water Paint 

 
Kicking Zone 1 
(Red Team) 

Light Red Retro Disco S04H7 
R:233, G:110, 
B:108 

 
Plywood 
Water Paint 

 
Kicking Zone 2 
(Red Team) 

Medium Red Red Capital 
SB7E5 R:190, 
G:76, B:62 

 
Plywood 
Water Paint 

 
Kicking Zone 3 
(Red Team) 

Dark Red Brilliant Red 
SB7F1 R:176, 
G:49, B:53 

 
Plywood 
Water Paint 

Conversion Post Brown Coconut Husk 
S11D7 R:145, 
G:113, B:90 

 
Metal/Steel Oil 
Paint 

Ball Rack Light Blue Shimmer S35H1 
R:136, G:202, 
B:233 

 
Plywood 
Water Paint 

Obstacles Red Brilliant Red 
SB7F1 R:176, 
G:49, B:53 

Metal/Steel 

Oil Paint 
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Game Field: 3D View 
 

 
 

Field: 2D View with Markings and Zone Dimensions All Dimensions are in Millimeters 
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Game Field: Top View with Labels 
 

 
 



17 

Ball Rack 
All Dimensions are in Millimeters 
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Try Spots and Border Zone 
All Dimensions are in Millimeters 
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Conversion Post 
All Dimensions are in Millimeters 
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Obstacle 
All Dimensions are in Millimeters 
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Schematic of bottom platform configuration 
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Rugby Ball and kicking Tee Specification 
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