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CHỦ ĐỀ 

“Chinh phục đĩa bay” 

 

Cuộc thi ABU Robocon 2017 sẽ được tổ chức tại thủ đô của đất nước Nhật Bản, 

thành phố Tokyo! Thành phố này hội tụ những nét đặc trưng của một siêu đô thị, từ 

đời sống con người cho tới lĩnh vực công nghệ thông tin. Nhưng Tokyo không chỉ là 

thành phố của những điều mới mẻ. 

Ở Tokyo, truyền thống luôn đi đôi với hiện đại. Không chỉ ở quang cảnh mà còn ở 

mọi thứ trong cuộc sống hàng ngày. Như chiếc quạt tay mà cô gái này đang sử dụng 

là một ví dụ. Nó được gọi là “ SENSU”.  

SENSU ra đời ở Nhật Bản khoảng 1.300 năm trước. Chiếc quạt này có thể gấp gọn để 

thuận tiện mang theo người. Và thiết kế đó đến nay hầu như không thay đổi. Nhiều 

chiếc quạt được trang trí họa tiết rất trang nhã, khiến chúng trở thành những đồ trang 

sức giá trị. Nhưng SENSU còn có nhiều cách sử dụng khác nữa. Nó có thể được sử 

dụng trong các môn nghệ thuật truyền thống, ví dụ như múa. Và cả trong những trò 

chơi! 

Đây là một trò chơi sử dụng quạt SENSU để ném vào mục tiêu. TOSENKYO đã 

truyền cảm hứng cho cuộc thi ABU Robocon 2017 tại Tokyo. Điểm quan trọng của 

trò chơi này không chỉ là ném trúng mục tiêu mà chính là vị trí của SENSU và mục 

tiêu sau khi trò chơi kết thúc.  

Rất hiếm khi người chơi đạt được vị trí như thế này. Nếu thực hiện được, họ sẽ được 

tán thưởng bằng những tràng pháo tay nồng nhiệt. Trong tiếng Nhật, có một từ để 

diễn tả cảm xúc này, đó là  ASOBI.  

ASOBI đã in sâu trong văn hóa của người Nhật. Đó là tinh thần: Chơi không phải để 

cạnh tranh mà chủ yếu là mang lại niềm vui cho mọi người. Chủ đề của Cuộc thi 

ABU Robocon 2017 tại Tokyo sẽ liên quan chặt chẽ đến tinh thần ASOBI này.  

Nhiệm vụ đặt ra cho các robot. Đó là: ném quạt SENSU sao cho quạt nằm trên chiếc 

hộp sau khi đánh trúng mục tiêu. Đây sẽ là một nhiệm vụ không hề dễ chút nào. Và 

không để các bạn phải chờ lâu hơn nữa. Sau đây sẽ là luật chơi! 

Trong mỗi trận đấu, Đội Đỏ và Đội Xanh sẽ thi đấu trong vòng 3 phút. Sân thi đấu sẽ 

có 7 vị trí đáp đĩa bay với các độ cao khác nhau. Mỗi vị trí có một quả bóng đặt trên 

đó. Và Trận đấu bắt đầu!  
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Từ Khu vực ném đĩa, Robot đầu tiên sẽ ném đĩa bay vào trái bóng. Mỗi đĩa bay được 

đặt lên vị trí trống sẽ được 1 điểm. Vị trí gần nhất sẽ được 1 điểm và vị trí này chỉ 

được tính điểm một lần. Các vị trí ở giữa sẽ được tính 1 điểm. Và vị trí xa nhất được 

tính 5 điểm. Mỗi đĩa bay được đặt lên vị trí giữa và vị trí xa nhất sẽ được tính thêm 

điểm. Nhưng có thể bị cản phá! 

Những đĩa bay rơi khỏi vị trí đáp đĩa sẽ không được tính điểm. Trong mỗi trận đấu, 

mỗi đội chỉ được sử dụng 50 chiếc đĩa bay. Làm thế nào để sử dụng hiệu quả số đĩa 

bay này, điều đó phụ thuộc vào tài năng của các bạn. Chúng tôi khuyến khích những 

ý tưởng ném đĩa độc đáo của các bạn yêu thích Robocon trên toàn thế giới. 

Và đây là cách chiến thắng thứ nhất. Đó là đội đầu tiên đưa được đĩa bay lên cả 7 vị 

trí. Chiến thắng tuyệt đối sẽ được ghi nhận dù chưa hết 3 phút thi đấu. Chiến thắng 

này gọi là APPARE.  

Cách giành chiến thắng thứ 2. Nếu không đội nào đạt được APPARE thì đội chiến 

thắng sẽ là đội có số điểm cao nhất khi trận đấu kết thúc. Đội của bạn sẽ phải giành 

được chiến thắng tuyệt đối APPARE hoặc là có được số điểm cao nhất. Hãy đem đến 

cuộc chơi những chú robot tốt nhất! 

Và đừng quên tinh thần ASOBI: Chơi đẹp và thật vui!  

Tháng 8/2017. Hẹn gặp các bạn ở Tokyo! 
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LUẬT THI ĐẤU 

0. Các thuật ngữ và định nghĩa  

Thuật ngữ  Định nghĩa 

Robot Là robot thực hiện nhiệm vụ ném đĩa 

Đĩa bay  

(Flying disc) 

 

Đĩa được sử dụng trong cuộc thi 

Tên sản phẩm:   Volley® Soft Saucer 

Màu sắc:   Đỏ và xanh dương 

Mỗi đội sẽ sử dụng 50 đĩa cho một trận đấu 

Tên gọi tắt là: Đĩa 

Vị trí đáp  

(Spot) 

 

Là vị trí mà các đĩa sẽ được ném đến 

Trên sân thi đấu có 7 vị trí với độ cao và diện tích khác nhau. 

Tại tâm của mỗi vị trí đáp này có một lỗ trống với đường kính 

là 150mm. Một trái bóng sẽ được đặt trên mỗi lỗ trống này tại 

thời điểm bắt đầu trận đấu. 

Trái bóng  

(Beach ball) 

 

Là trái bóng (đường kính khi bơm phồng lên là 30cm) đặt trên 

các Vị trí đáp. 

Có 7 màu sắc khác nhau 

Tên gọi tắt là: Bóng 

Khu vực xuất phát  

(Start Zone) 

Là khu vực xuất phát của Robot khi bắt đầu thi đấu 

Tên gọi tắt là:   SZ 

Khu vực lấy đĩa 

(Loading Area) 

Là khu vực đặt các Đĩa. Robot sẽ lấy các đĩa tại khu vực này 

Tên gọi tắt là: LA 

Khu vực ném đĩa 

(Throwing Area) 

Là khu vực mà robot sẽ ném đĩa  

Tên gọi tắt là: TA 

Khu vực không được xâm 

phạm 

(No Contact Area) 

Là khu vực mà robot không được chạm vào mặt sàn thi đấu. 

Robot có thể xâm nhập vùng không gian phía trên. 

Tên gọi tắt là:   NC 
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1. Mô tả khái quát về cuộc thi  

1.1  Mỗi trận thi đấu sẽ được diễn ra giữa hai đội, mỗi đội chỉ có một (1) robot. 

1.2 Sân thi đấu hình chữ nhật được chia thành hai phần sân riêng biệt cho mỗi đội.(Xem 

hình vẽ) 

 

 

1.3  Mỗi phần sân thi đấu bao gồm Khu vực xuất phát, Khu vực ném đĩa và Khu vực lấy đĩa 

như trong hình vẽ 

1.4 Trên sân thi đấu có 7 Vị trí đáp (Spot) dạng hình tròn được đặt trên các cột hình trụ có 

độ cao và diện tích khác nhau. 

1.5 Năm (5) trong số bảy (7) Vị trí đáp được bố trí nằm trên đường thẳng phân chia sân thi 

đấu thành hai phần, hai (2) vị trí còn lại được đặt ở phần sân của hai đội. 
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1.6 Chiều cao và diện tích của mỗi Vị trí đáp được mô tả trong hình vẽ. 

 

 

1.7 Khi bắt đầu trận đấu, bóng sẽ được đặt ở chính giữa tất cả các Vị trí đáp. 

1.8 Số lượng đĩa mà một đội có thể sử dụng trong một trận đấu là 50 đĩa, các đĩa này được 

đặt tại Khu vực lấy đĩa. 

1.9 Sau khi trận đấu bắt đầu, đội chơi có thể lấy đĩa đặt lên robot của đội mình khi robot di 

chuyển vào Khu vực lấy đĩa. 

1.10 Robot của hai đội sẽ ném đĩa để loại bỏ những trái bóng ở bất kỳ Vị trí đáp nào trên sân 

thi đấu. 

1.11 Điểm số sẽ được tính khi đĩa của các đội nằm trên Vị trí đáp mà trái bóng đã bị loại bỏ. 
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1.12 Khi tất cả các trái bóng đã bị loại bỏ ra khỏi Vị trí đáp và một đội ném được đĩa của đội 

mình nằm trên tất cả các Vị trí đáp thì đội đó đạt được chiến thắng “APPARE” và là đội 

giành chiến thắng của trận đấu. 

1.13 Nếu như không có đội nào đạt được chiến thắng “APPARE” hoặc cả hai đội đã sử 

dụng hết 50 đĩa hoặc đã hết thời gian 3 phút thì trận đấu sẽ được dừng lại. Đội giành chiến 

thắng là đội đạt được điểm số cao hơn khi kết thúc trận đấu. 

 

2. Quá trình thi đấu  

2.1 Hiệu chỉnh robot 

2.1.1 Trước mỗi trận đấu, các đội sẽ có một phút để hiệu chỉnh robot ngay sau tín hiệu của 

trọng tài. 

2.1.2 Ba thành viên thi đấu chính thức và tối đa ba thành viên trong đội hỗ trợ được phép 

tham gia hiệu chỉnh robot. 

2.1.3 Các đội thi đấu sẽ bắt đầu hiệu chỉnh robot khi có tín hiệu cho phép từ trọng tài và bắt 

buộc phải dừng việc hiệu chỉnh sau khi kết thúc 1 phút chuẩn bị. 

2.1.4 Nếu một đội thi đấu chưa hoàn thành việc hiệu chỉnh robot trong khoảng thời gian 1 

phút, đội đó có thể tiếp tục hiệu chỉnh sau khi bắt đầu trận đấu khi được sự cho phép của 

trọng tài. 

 

2.2 Bắt đầu trận đấu 

2.2.1 Sau khi kết thúc thời gian hiệu chỉnh robot, trận đấu sẽ được bắt đầu bằng tín hiệu từ 

trọng tài. 

2.2.2 Các đội hoàn thành việc hiệu chỉnh robot sau khi trận đấu bắt đầu phải được sự cho 

phép của trọng tài mới được bắt đầu di chuyển robot của đội mình. 

 

2.3 Thành viên tham gia thi đấu 

2.3.1 Các thành viên không được phép đi vào sân thi đấu khi chưa có sự cho phép từ trọng 

tài 

2.3.2 Các thành viên thi đấu không được phép chạm vào robot của đội mình khi chưa  được 

sự cho phép của trọng tài trong quá trình retry hoặc lấy đĩa. 
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2.3.3 Nếu đội thi đấu điều khiển robot bằng tay thì người điều khiển phải đứng ở vị trí được 

chỉ định trước ở bên ngoài sân thi đấu. 

 

2.4 Lấy đĩa 

2.4.1 Trong quá trình thi đấu, một đội có thể lấy đĩa khi tất cả các bộ phận của robot tiếp xúc 

với mặt sân thi đấu phải nằm hoàn toàn trong Khu vực lấy đĩa, và được sự cho phép của 

trọng tài. 

2.4.2 Các thành viên của đội có thể lấy đĩa bằng tay. 

2.4.3 Đế định vị và hộp chứa ví dụ hộp đựng đĩa có thể được sử dụng trong quá trình lấy đĩa 

nhưng nếu chúng được gắn vào robot thì các bộ phận này sẽ được tính vào kích thước của 

robot. 

2.4.4 Sau khi lấy đĩa xong, đội chơi có thể xuất phát lại sau khi được sự cho phép của trọng 

tài. Khi xuất phát lại, không bộ phận nào của robot được chạm vào mặt sân thi đấu phía bên 

ngoài Khu vực lấy đĩa. Nếu đội nào vi phạm đội đó bắt buộc phải retry lại ở Khu vực lấy 

đĩa. 

2.4.5 Robot chỉ được ném đĩa khi đã di chuyển vào Khu vực ném đĩa và không có bộ phận 

nào tiếp xúc với các Khu vực khác. 

2.4.6 Đĩa sử dụng cho các đội thi đấu sẽ do Ban tổ chức cung cấp. 

2.4.7 Nếu đĩa đã được nạp vào robot sau đó bị rơi xuống sàn trong khi diễn ra trận đấu thì 

các đĩa này sẽ không có giá trị và không được sử dụng lại. 

 

2.5 Điểm số 

2.5.1 Sau khi trận đấu bắt đầu, điểm số được tính cho các đội khi đĩa của đội đó được ném 

lên các Vị trí đáp đã loại bỏ bóng: 

1) Vị trí đáp nằm ở phần sân của đội mình: 1 điểm, bất kể số lượng đĩa là bao nhiêu 

2) Năm Vị trí đáp nằm trên đường phân chia ở chính giữa sân thi đấu: 1 điểm cho 

một đĩa 

3) Vị trí đáp nằm bên phần sân của đối phương: 5 điểm cho một đĩa 

2.5.2 Điểm sẽ được tính bất kể việc đĩa này được ném lên trước hay sau khi loại bỏ bóng. 

2.5.3 Khi kết thúc trận đấu, điểm số sẽ được tổng kết sau khi trọng tài đếm các đĩa tại các Vị 

trí đáp đã loại bỏ bóng. 
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2.6 Kết thúc trận đấu 

2.6.1 Trận đấu sẽ kết thúc ngay khi có một đội đạt được chiến thắng “APPARE” 

2.6.2 Nếu như không có đội nào giành được chiến thắng “APPARE”, trận đấu cũng sẽ kết 

thúc sau 3 phút. 

2.6.3 Trận đấu cũng dừng lại khi cả hai đội đã sử dụng hết 50 đĩa của đội mình mà không 

đạt được chiến thắng “APPARE” 

 

2.7 Quyết định đội thắng cuộc 

2.7.1 Đội giành chiến thắng sẽ được quyết định theo trình tự ưu tiên như sau: 

1) Đội đạt được chiến thắng “APPARE” 

2) Đội có điểm số cao hơn 

3) Đội ghi được nhiều điểm hơn tại Vị trí đáp bên phần sân thi đấu của đối phương 

4) Đội ghi được điểm tại nhiều Vị trí đáp khác nhau 

5) Đội có tổng điểm ghi được nhiều hơn tại các Vị trí đáp trung tâm 

6) Từ quyết định của Ban giám khảo 

 

3.  Khởi động lại 

3.1  Yêu cầu retry của các thành viên thi đấu chỉ hợp lệ khi được sự cho phép của trọng tài. 

3.2  Khi retry đội thi đấu phải mang robot về Khu vực xuất phát để hiệu chỉnh. 

3.3  Không giới hạn số lần retry. 

3.4  Trong quá trình retry đội thi đấu không được phép lấy đĩa. 

3.5  Đội thi đấu có thể sử dụng các đĩa đã nạp vào robot trước khi xin retry. 

3.6  Đội xin retry chỉ được phép xuất phát lại khi được sự cho phép của trọng tài. 

 

4.  Các lỗi vi phạm 

4.1  Đội thi đấu bắt buộc phải retry lại nếu vi phạm một trong các lỗi sau đây: 

4.1.1  Robot hoặc một phần của robot chạm vào Khu vực không được xâm phạm. 

4.1.2  Thành viên thi đấu chạm vào robot khi chưa được sự cho phép của trọng tài. 
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4.1.3  Đội thi đấu xuất phát sai quy định. 

4.1.4  Bất kỳ hành động nào trái với luật thi đấu. 

 

5.  Truất quyền thi đấu 

5.1  Nếu đội thi đấu được cho là cố ý vi phạm những điều sau đây thì đội đó sẽ bị truất 

quyền thi đấu. 

5.1.1  Có hành động gây nguy hiểm cho sân thi đấu, khu vực xung quanh, robot và/hoặc con 

người. 

5.1.2  Sử dụng gió để cản phá hoặc bất kỳ hành động nào khác chỉ nhằm mục đích cản phá 

đối phương. 

5.1.3  Không tuân thủ những cảnh báo của trọng tài. 

5.1.4  Hành động trái với tinh thần thi đấu trung thực, cao thượng. 

 

6. Đội thi đấu 

6.1 Mỗi quốc gia hoặc vùng lãnh thổ sẽ cử một đội đại diện tham gia cuộc thi ABU 

Robocon 2017. Nước chủ nhà Nhật Bản được cử 2 đội tham gia. 

6.2 Một đội sẽ bao gồm 3 thành viên thi đấu là các bạn sinh viên và một chỉ đạo viên của 

cùng một trường đại học/ cao đẳng/ trung cấp nghề. 

6.3 Như đã trình bày ở mục 6.2, ba thành viên khác có thể đăng ký là thành viên hỗ trợ. 

Những thành viên hỗ trợ này cũng là sinh viên của cùng một trường đại học/ cao đẳng/ trung 

cấp nghề. Những thành viên này có thể hỗ trợ tại khu vực kỹ thuật, vận chuyển robot từ khu 

vực kỹ thuật đến sân thi đấu và hiệu chỉnh robot. 

6.4 Sinh viên đã tốt nghiệp không được tham gia. 

 

7. Robot 

7.1 Mỗi đội chỉ sử dụng một robot cho cuộc thi này. 

7.2 Robot phải được chế tạo từ các sinh viên của cùng một trường đại học/ cao đẳng/ trung 

cấp nghề 

7.3 Robot có thể tự động hoàn toàn hoặc được điều khiển bằng tay. Có thể điều khiển không 

dây hoặc thông qua cáp kết nối. 
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7.4 Robot không được chia tách thành các phần trong suốt trận đấu. 

7.5 Kích thước robot 

7.5.1 Robot (không bao gồm bộ điều khiển và cáp nối) phải nằm trong Khu vực xuất phát 

khi bắt đầu trận đấu, bao gồm cả vùng không gian phía trên. 

7.5.2 Trong suốt trận đấu kích thước robot và cơ cấu hộp chứa được sử dụng trong quá trình 

lấy đĩa không được vượt quá chiều dài 1500mm x chiều rộng 1500mm x chiều cao 1800mm. 

7.6 Khối lượng robot 

7.6.1 Tổng khối lượng của robot, bất kỳ hộp chứa gắn vào robot sau khi lấy đĩa, bộ điều 

khiển, cáp kết nối và bất kỳ thiết bị nào khác sử dụng trong thi đấu không được vượt quá 

25kg. 

7.6.2 Pin dự phòng (cùng loại với pin đã được gắn trên robot) không tính vào khối lượng 

robot. 

7.7 Nguồn điện cung cấp cho robot 

7.7.1 Các đội phải tự trang bị nguồn điện cho robot của mình 

7.7.2 Tất cả pin sử dụng trên robot, bộ điều khiển và bất kỳ thiết bị nào khác được sử dụng 

trong thi đấu không được vượt quá 24V. 

7.7.3 Điện áp lớn nhất bên trong các mạch điện không được vượt quá 42V 

7.7.4 Các đội thi đấu có sử dụng khí nén phải dùng các loại bình chứa được sản xuất với 

mục đích để chứa khí nén hoặc các loại bình nhựa chứa nước soda phù hợp. Áp lực khí 

không được vượt quá 600kPa. 

7.7.5 Các nguồn năng lượng có nguy cơ gây nguy hiểm sẽ bị cấm. 

 

8. An toàn 

8.1 Robot phải được thiết kế và chế tạo đảm bảo an toàn cho các thành viên thi đấu, đối 

phương, những người xung quanh và sân thi đấu. 

8.2 Những quy định an toàn 

8.2.1 Không được phép sử dụng các thiết bị sau đây: 

Pin axit chì (có gắn keo), nguồn năng lượng cháy nổ và nhiệt độ cao, những thứ làm hư 

hỏng sân thi đấu cũng như gây hư hỏng robot hoặc cản trở cuộc thi. 

8.2.2 Nếu sử dụng laser thì phải sử dụng loại laser cấp 2 hoặc thấp hơn. Phải chú ý tránh gây 

nguy hiểm đến mắt của mọi người tại sân thi đấu. 
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8.2.3 Tất cả robot phải có nút dừng khẩn cấp 

1) Yêu cầu: phải có nút nhấn màu đỏ đặt trên phần đế màu vàng 

Khuyến cáo các đội tuân theo tiêu chuẩn ISO 13850, hoặc JIS B 9703.(JIS = Japanese 

Industrial Standard) 

2) Vị trí: nút nhấn này phải được đặt tại vị trí dễ thấy và dễ kích hoạt, để thành viên thi đấu 

hoặc trọng tài có thể dừng robot ngay lập tức trong trường hợp khẩn cấp. Trọng tài và ban tổ 

chức sẽ kiểm tra để đảm bảo các robot đáp ứng các yêu cầu về an toàn mới được tham gia 

thi đấu. 

 

Những điều khoản khác 

9.1 Đối với những tình huống không được đề cập trong Luật thi đấu này, các đội phải tuân 

theo quyết định từ phía trọng tài và ban tổ chức. 

9.2 Kích thước, khối lượng… của sân thi đấu được mô tả trong Luật thi đấu này có sai số 

trong khoảng ± 5% trừ khi có quy định khác. 

9.3 Các câu hỏi về luật thi đấu có thể gửi về trang web chính thức của cuộc thi ABU 

Robocon 2017 [aburobocon.net]. 

9.4 Những thay đổi về luật thi đấu cũng sẽ được cập nhật tại trang web chính thức của ban 

tổ chức [aburobocon.net]. Các tin tức cập nhật sẽ được gửi qua tài khoản Twitter 

[@ABUrobocon2017] 

9.5 Những việc phải thực hiện để đảm bảo an toàn cho robot và/ hoặc con người, các đội 

phải tuân theo những hướng dẫn của ban tổ chức và trọng tài. 

9.6 Vận chuyển robot 

9.6.1 Ban tổ chức sẽ sắp xếp việc vận chuyển robot cho các đội tham gia cuộc thi ABU 

Asia-PacificRobot Contest 2017 Tokyo. Chi tiết về việc vận chuyển này sẽ được thông báo 

cụ thể đến từng đội. 

9.6.2 Đối với các đội tham gia cuộc thi ABU Robocon 2017 Tokyo, robot phải được đóng 

gói vào một thùng có kích thước 1000x1600x1400mm. 

Các đội tham dự phải chú ý khi thiết kế và chế tạo robot cho phù hợp với kích thước của 

thùng; kích thước này sẽ nhỏ hơn kích thước của robot được cho phép trong quá trình thi 

đấu. 


