
 
COMPETIÇÃO MULTIDISCIPLINAR ABERTA DE ROBÔS (2023) 

Regras 

1. Introdução 

 Nome da Modalidade:     Sumô 

 Número de Robôs por Partida:    Dois 

 Apresentação e Avaliação do Protótipo: Início do 2º semestre 2023 

 Competição:      Semana de Feira Tecnológica – 

 2º semestre de 2023 

 Duração da Partida:     3 minutos (3 rounds de 1 minuto) 

 Classes Disponíveis:     Máximo 1 kg 

 Dimensões máximas dos Robôs:   Largura: 15,0 cm;  

Comprimento: 15,0 cm;  

Altura: ilimitada 

 Especificações do Ringue de Sumô (Dohyō): Diâmetro: 1,0 m (O interior do 

Dohyō é a superfície onde são realizadas as partidas, circulada por uma linha 

de borda, que também é parte integrante do Dohyō) 

 Especificações de Controle: Livre (poderão ser tanto autônomos, controlados 

com fio ou rádio controlados) 

 

2. Equipes       

Equipes formadas por grupos de no máximo 5 alunos, de quaisquer cursos e 

turnos, desde que estejam matriculados na FATEC Itaquera. 

Podem ser formadas equipes multidisciplinares, ou seja, de turmas e turnos 

diferentes. 

 

 

3. A Partida de Sumô  

 A partida é disputada por duas equipes. Cada equipe competirá no Dohyō 

com um robô construído de acordo com as especificações. A partida será 

iniciada ao comando do juiz e continua até um competidor conquistar dois 

pontos de Yukô. O vencedor da partida é determinado pelo juiz.  

 Uma partida consistirá em 3 (três) rounds, cada round terá um tempo de 1 

(um) minuto, podendo ser acrescentado, a critério do juiz, 30 segundos.  

 O juiz poderá decretar o fim de um round ao perceber que não está ocorrendo 

qualquer tipo de evolução por parte dos dois robôs competidores, sendo 

decretado empate nesse round.  

 A equipe que ganhar dois rounds primeiro, dentro do tempo limite, será 

declarada vencedora. Caso o tempo limite seja atingido antes de uma equipe 

atingir dois pontos de Yukô e uma das equipes tenha recebido um ponto de 

Yukô, enquanto a outra não tiver ganhado pontos, esta será a vencedora.  

 Caso a partida não for vencida por nenhuma equipe dentro do tempo limite, 

o juiz poderá solicitar um round de desempate onde a posição dos robôs será 

definida pelos juízes. Caso mesmo após o round de desempate não seja 



 
possível definir um vencedor, a decisão será realizada pelos juízes, por meio 

de pontuação.  

 É permitido ao competidor um tempo máximo de 5 minutos para troca de 

baterias dos robôs entre dois rounds. É permitido ao competidor alterar a 

programação de seus robôs entre duas partidas, porém, é proibida qualquer 

tipo de alteração durante a partida, ou seja, entre cada um dos rounds. 

 

4. Restrições: Não utilize peças que tenham, ou não, a intenção de danificar o 

robô adversário, seu operador e/ou Dohyō. Impactos e colisões normais não 

serão considerados como danos intencionais. Dispositivos que possam 

armazenar líquido, pó, gás ou outras substâncias com intenção de lançá-las 

no oponente não são permitidos. Nenhum dispositivo inflamável será 

permitido. Dispositivos que lancem quaisquer objetos no oponente não são 

permitidos.  

 

5. Yukô  

Um ponto de Yukô será concedido quando:  

 Um robô legalmente forçar o corpo do robô oponente a tocar o espaço fora 

do Dohyō; 

 Quando o robô adversário tocar o espaço externo ao Dohyō por si mesmo.  

 

Figura 1 - Dohyō 

 

 

 

  

 

 

 

 

 


