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✓ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ที่อยูใน
สถาบันการศึกษาในประเทศไทย

✓ ไดรับอนุญาตจากผูปกครองใหเขารวม
การแขงขัน

A/56BC*$/01#2134

✓ ระดับมัธยมศึกษาตอนตน

✓ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

1394-!4*$/01#2134

การแขงขันทั้ง 2 ระดับจะถูกแบงออก
เปน 2 รอบ ไดแกรอบคัดเลือก และรอบชิง
ชนะเลิศ โดยแขงในเวลาเดียวกัน แตไมมี
การแขงขามระดับการแขงขันกัน

*$/01#2/!D@386%&!*

รอบคัดเลือกจะเปนการแขงขันแบบ
ตะลุมบอน (Free for All) โดยจะทำการจับ
กลุมหุนยนตโดยสุม กลุมละ 10 ตัวหรือใกล
เคียง 10 ตัวที่สุด เขาแขงขันแบบตะลุมบอน 
และเก็บคะแนนสะสมตามกฎของ Robo-
code สากล โดยจะทำการสุมกลุมใหมทั้งสิ้น 
3 รอบ และนำคะแนนจากทั้ง 3 รอบมารวม
กัน

การแขงขันรอบคัดเลือกจะมีขึ้น 2 ครั้ง 
โดยครั้งแรกในวันอาทิตยที่ 26 สิงหาคม 
และครั้งที่สองในวันอาทิตยที่ 30 กันยายน 
2550 โดยผูเขาแขงขันเพียงแตสงโคดผาน
ระบบออนไลนภายในเวลา 22.00 น. ของวัน
กอนหนาการแขงขัน โดยไมจำเปนตองเดิน
ทางมายังสถานที่แขงขันก็ได ผูที่ไดคะแนน
รวมจากทั้งสองครั้งสูงที่สุด 16 คนในแตละ
ระดับ (รวม 32) จะไดเขารอบชิงชนะเลิศ

*$/01#2/!DE.2E456%.(

การตอสูในรอบชิงชนะเลิศจะเปนแบบตัว
ตอตัว (One on One) โดยทำการจับคูแขง
ขันแบบแพคัดออก (Tournament) ซึ่งใน
แตละคูจะตองทำการแขงขันทั้งสิ้น 3 ครั้ง 
และใหผูที่ชนะ (รอดชีวิตหรือระเบิดหลังคู
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การแขงขันแบบ Free for All ซึ่งเปนรูปแบบที่จะใชใน
การแขงขันรอบคัดเลือก
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6:HDIJ-KG@/2*$/
http://www.ku.ac.th/cubicrobocode
http://cubiccreative.org/robocode

6:HDIJ-K Robocode
http://robocode.sourceforge.net

6C@4.* Robocode
http://robowiki.net
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ตอสู) ได 2 ใน 3 เปนผูชนะ ยกเวนคูชิง
ชนะเลิศตองชนะใหได 3 ใน 5 ครั้ง

การจัดคูการแขงขัน เปนการกำหนดโดย
คณะกรรมการ โดยใหถือเปนสิ้นสุด

การแขงขันรอบชิงชนะเลิศ ผูเขาแขงขัน
จำเปนตองเดินทางมายังสถานที่แขงขัน (หอง
อบรม Kasetsart IT Square) ในวันที่ 5 
ตุลาคม 2550 โดยตองเสียคาใชจายในการ
เดินทางดวยตนเอง

/$2:3%

ผูชนะในแตละระดับการแขงขัน จะไดรับ
รางวัลตางๆ ดังตอไปนี้

รางวัลชนะเลิศ ไดรับเงินรางวัล 30,000 
บาท พรอมโลเกียรติยศ

รางวัลรองชนะเลิศอันดับหนึ่ง ไดรับเงิน
รางวัล 15,000 บาท พรอมโลเกียรติยศ

รางวัลรองชนะเลิศอันดับสอง ไดรับเงิน
รางวัล 5,000 บาท พรอมโลเกียรติยศ

และนอกจากนี้ผูที่ไดเขารอบชิงชนะเลิศ
ทั้ง 32 คนจะไดรับประกาศนียบัตรอีกดวย
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★ โคดหุนยนตในการแขงขันทั้งหมดตองมี

ขนาดไฟลไมเกิน 1,250 ไบต

★ ตองไมใชโคดที่คัดลอกมาจากผูอื่น หรือ
จากบนอินเทอรเน็ต

★ ผูเขาแขงขันสามารถเลือกสีหุนยนตของ
ตนเองได

★ สำหรับการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ ใน
กรณีที่คูตอสูมีสีของหุนยนตที่เหมือน
หรือคลายกัน คณะกรรมการอาจจะ
ทำการสุมเปลี่ยนสีฝายใดฝายหนึ่งเพื่อ
ลดความสับสนลง

★ ชื่อของหุนยนตตองเปนตัวอักษรภาษา
อังกฤษหรือตัวเลขไมเกิน 12 ตัวอักษร 
และตองไมขึ้นตนดวยตัวเลข

★ การนับคะแนนตามกฏสากลของ Robo-
code จะนับตามคะแนนรวมที่ขึ้นใน
โปรแกรมหลังจากที่การตอสูสิ้นสุดลง

★ ผูเขาแขงขันตองทำการสงโคดผานระบบ
ออนไลน ดวยชื่อผูใชและรหัสผานที่ได
รับหลังจากการสมัครการแขงขันในวัน
และเวลาที่กำหนด

★ คณะกรรมการจะไมรับผิดชอบตอความ
ผิดพลาดใดๆ อันเกิดจากความผิดพลาด
ของระบบ ไมวาจะเปนทางฝงผูเขาแขง
ขัน ผูใหบริการอินเทอรเน็ต หรือของ
คณะกรรมการก็ตาม

★ การแขงขันรอบชิงชนะเลิศจะใชเวลาไม
เกินรอบละ 3 นาที เมื่อหมดเวลา 3 
นาที หุนยนตที่มีพลังเหลือมากกวาจะ
เปนผูชนะทันที

★ หากกรณีที่พลังเหลือเทากันหลังจากหมด
เวลาแลว ใหถือวาการแขงขันในรอบนั้น
เปนโมฆะ และทำการแขงขันใหม

★ คณะกรรมการขอสงวนสิทธิ์ในการ
เปลี่ยนแปลงกฏกติกาตางๆ โดยไม
จำเปนตองแจงใหทราบลวงหนา และการ
ตัดสินตางๆ ของคณะกรรมการใหถือ
เปนสิ้นสุด

★ ผูที่เขารวมการแขงขันทุกทานใหถือวา
ทราบขอกำหนด รายละเอียด กติกาการ
แขงขันตางๆ เรียบรอยแลว และตอง
ปฏิบัติตามอยางเครงครัด
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31 กรกฎาคม 2550
หมดเขตการสมัคร

30 มิถุนายน, 1,7,8 กรกฏาคม 2550 8.30-16.30
การอบรมสำหรับผูที่ไมเคยเขียนโปรแกรมมากอน

26 สิงหาคม, 30 กันยายน 2550
การแขงขันรอบคัดเลือก

21,22 กรกฏาคม 2550 8.30-16.30
การอบรมสำหรับผูที่เคยเขียนโปรแกรมภาษาอื่น

5 ตุลาคม 2550 08.00-17.00
การแขงขันรอบชิงชนะเลิศ

28,29 กรกฏาคม 2550 8.30-16.30
การอบรมสำหรับผูที่เคยเขียนโปรแกรมภาษา Java

*$/!D/'
ผูเขาแขงขันสามารถเขารับการอบรมได 
โดยการอบรมจะมีการแบงระดับทั้งสิ้น 3 
ระดับดังตอไปนี้

การอบรมสำหรับผูที่ไมเคยเขียน
โปรแกรมมากอน จะเปนการอบรมโดย
เริ่มตนจากหลักการโปรแกรมเบื้องตน 
ตัวแปร คำสั่งทางโครงสรางตางๆ กอนจะ
เขาสูการโปรแกรม Robocode การอบรม
ในระดับนี้ใชเวลาทั้งสิ้น 4 วัน

การอบรมสำหรับผูที่เคยเขียนโปรแกรม
ภาษาอื่น โดยที่จะเปนการเทียบเคียงคำ
สั่งตางๆ จากภาษาอื่นๆ มาสูภาษา Java 
เพื่อความรวดเร็ว และสามารถเขาสู
เนื้อหาในสวนของ Robocode ไดทันที 
การอบรมในระดับนี้ใชเวลาทั้งสิ้น 2 วัน

การอบรมสำหรับผูที่เคยเขียนโปรแกรม
ภาษา Java แลว จะสามารถเขาสูเนื้อหา
การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตใน 
Robocode ไดทันที โดยมุงเนนที่เทคนิก
พิเศษตางๆ และคำสั่งขั้นสูงบางประการ

การอบรมทั้งหมด ผูสมัครตองสมัครผาน
โรงเรียนที่สังกัดอยูเทานั้น ซึ่งจะรับเพียง 
40 คนตอระดับการอบรม (รวม 120 
คน) โดยใหสิทธิ์ผูที่สมัครกอน และให
สิทธิ์สำหรับแตละโรงเรียนไมเกินโรงเรียน
ละ 6 คน (รวมทั้ง 3 ระดับ)

การอบรมทั้งหมดไมมีคาใชจายใดๆ และมี
อาหารวางเชาและบาย และอาหารกลาง
วันรับรอง สำหรับนักเรียนในตางจังหวัด
ตองรับผิดชอบเรื่องการเดินทางและที่พัก
เอง

รายละเอียดเพิ่มเติมและขาวลาสุดเกี่ยว
กับการอบรม ทานสามารถตรวจดูไดจาก 
http://www.ku.ac.th/cubicrobocode 
หรือ http://cubiccreative.org/robocode


