REGULAMENTO DESAFIO GAMEJAM 2024

O Desafio GAMEJAM 2024 é um desafio promovido pelo departamento International
Outreach da universidade Full Sail University, o ORGANIZADOR.

1. CARACTERISTICAS E OBJETIVOS

1.1. O Desafio GAMEJAM 2024 (“Desafio”) visa reconhecer projetos de jogos digitais
tanto no aspecto criativo do jogo em si como no aspecto do plano de monetizagcao do
jogo proposto.

1.2. O Desafio consiste na realizagao de um video com um tempo maximo de até 3
(trés) minutos, em que as equipes deverao apresentar uma ideia para um jogo digital
bem como seus principais aspetos de monetizagéo.

1.3. Os projetos podem ser desenvolvidos individualmente ou em equipes de até 5
(cinco) alunos, entre 13 (treze) e 18 (dezoito) anos, podendo ser de anos letivos e
idades diferentes, sendo que todos os alunos da equipe deverdo ser da mesma escola.
Cada aluno somente poderd integrar um grupo. Caso seja observada a presenca de um
aluno em mais de um grupo, o mesmo devera optar, até a data limite do calendario
dessa edigao por somente um grupo em que permanecera. A ndo opgao gerara
desclassificagdo do aluno em todos os grupos em que ele esteja inscrito. Cada projeto
submetido devera estar ligado a um professor orientador da escola (sponsor). Sponsors
podem orientar mais de um grupo da mesma escola, mas alunos somente podem
participar com um trabalho por edigao.

1.4. Para participar do Desafio, o responsavel pela escola devera inscrever-se primeiro
através do site https://www.fs-courses.com/gamejam/2024/ dentro do prazo descrito
para a edicdo desse ano.

1.5. A participacao é voluntaria e gratuita, ndo sendo cobrada qualquer quantia ou
exigido que se adquira ou use qualquer produto, bem ou servicgo.

1.6. Ao se inscrever no Desafio, os participantes declaram que LERAM,
COMPREENDERAM e ACEITARAM todos os itens deste regulamento, estando sujeitos
as suas regras e condicoes.

1.7. O periodo de divulgacao, inscricao, selegcao e premiacao do Desafio devera ser
seguido de acordo com o calendario da edigao desse ano.

1.8. Os videos, bem como as mentorias, deverdo ser realizados exclusivamente em
inglés.



1.9. O calendario abaixo sera utilizado para a edicdo do ano atual, e ndo permitira
excecgoes:

e 22/abril: inicio das inscrigoes de escolas e alunos a partir das 10am horario de
Brasilia.

¢ 7/maio: término do prazo das inscricoes de escolas e alunos as 5pm horario de
Brasilia.

¢ 8/maio: Abertura da competicao as 5:30pm horario de Brasilia com o Opening
annoucement, uma apresentagao online que pode ser assistida ao vivo pelos
participantes.

* 9/maio: A partir das 10am horario de Brasilia: liberacao das mentorias online através
da plataforma da Full Sail University.

¢ 18/maio: Encerramento do prazo de entrega dos projetos através da Plataforma da
Full Sail University as 11:59pm horario de Brasilia.

e 22/maio: Encerramento da competi¢céo e anuncio dos projetos vencedores as 5:30pm
horario de Brasilia com o Award Ceremony, uma apresentagao online que pode ser
assistida ao vivo pelos participantes.

1.10. Os alunos nao tém a obrigatoriedade de assistir as mentorias online.
1.11. Os links para acesso do Opening Announcement e Award Ceremony ao

vivo serdo fornecidos aos alunos participantes através de email, whatsapp e da
plataforma digital da Full Sail University.

2. COMO PARTICIPAR 2.1. Quem pode participar?

2.1.1. Poderao participar equipes formadas por estudantes de todas as escolas
inscritas no DESAFIO. Os(as) integrantes da equipe deverao pertencer a mesma escola.

2.1.2. Os projetos podem ser desenvolvidos individualmente ou em equipes de até 5
(cinco) estudantes entre 13 (treze) e 18 (dezoito) anos, podendo ser formadas equipes
mistas, envolvendo estudantes de diferentes faixas etarias, desde que regularmente
matriculados e cursando ano letivo em escola inscrita na competicao.

2.2. Como se inscrever?
2.2.1. Asinscri¢cdes deverao ser realizadas através do site do Desafio

https://www.fs-courses.com/gamejam/2024/



2.2.2. Os formularios de inscrigao reunirao informacodes de identificagcdo dos alunos e
da escola. O responsavel pelo projeto na escola devera cadastrar a escola e fornecer
seus dados de contato. Os alunos poderdo entao fazer seus cadastros de forma
individual através do link de inscricdo de alunos e fornecer seus dados de contato,
inclusive confirmando que seus responsaveis legais estao informados sobre sua
participacdo na competicdo e concordam com a mesma.

2.2.3. Os formularios de inscrigcdo deverao ser integralmente preenchidos. O nao
preenchimento de qualquer um dos campos obrigatérios dos formularios de inscrigao
implicara na desclassificagao do aluno. O preenchimento com dados nao verdadeiros
ou contatos genéricos de email e /ou telefone da propria escola ao invés de dados
pessoais dos participantes (alunos) também implicara na desclassificacao do aluno.

2.2.4. Os formularios de inscricdo deverao sempre ser preenchidos pelo préprio
interessado em participar da competi¢do (alunos), ndo devendo a escola cadastrar os
alunos sem seu conhecimento, tampouco fornecer dados dos alunos sob pena de
infracdo na lei geral de protecao de dados.

2.2.5. O formulario de inscricado somente estara disponivel para preenchimento online.
2.2.6. O periodo de inscricao devera respeitar o calendario da competicdo desse ano.

2.2.7. Aqueles que tiverem dificuldade para preencher o formulario de inscrigao
poderdo entrar em contato pelo telefone [55.11.97086.9545].

2.2.8. Ap6s efetuar a inscricao, os estudantes inscritos pela inscricao receberao um
email de confirmacao.

2.3. Quais recursos estao disponiveis para apoiar os estudantes na realizagdo dos
projetos?

2.3.1. Para orientar e apoiar os estudantes na realizacdo dos projetos, estardo
disponiveis mentorias, que poderao ser acessadas online.

2.3.2. As mentorias serao fornecidas em formato de video, em inglés, sem legenda, e
poderdo ser acessadas pelos alunos a partir do dia seguinte ao dia do Opening
Announcement. As mentorias ficardo disponiveis na plataforma digital da Full Sail
University até o dia limite para submissao dos projetos, de acordo com o calendario da
edicdo desse ano.

2.3.3. Os projetos deverao ser entregues dentro da data estipulada no calendario da
edicao desse ano, em formato de video.

2.3.4. Os videos devem ter uma duragao maxima de 3 (trés) minutos. A entrega dos
videos deve ser feita através da submissao de um link com a publicagdo do video em
modo publico no YouTube ou GoogleDrive. A postagem do projeto na plataforma digital
da competicao devera ser feita por cada integrante do grupo (0 mesmo link devera ser



postado por cada aluno). Juntamente com o link do video, o participante devera
submeter um texto com até 1000 caracteres (sem contar espagos), com uma
explicacdo sobre o projeto, incluindo os objetivos de desenvolvimento sustentavel que
estdo sendo tratados pelo projeto e qual a solugao que esta sendo proposta no video.
No caso de projetos feitos em grupo, cada aluno devera postar na plataforma digital,
utilizando seu login e senha, 0 mesmo texto explicativo de até 1000 caracteres sobre o
projeto.

2.3.5. Videos enviados fora do prazo, com duracio acima de 3 (trés) minutos, links
enviados sem acesso publico ao video e projetos que ndo venham acompanhados de
texto explicando os itens acima mencionados serdao desclassificados.

2.3.6. Qualquer comentario que nao seja em inglés no video deve ser acompanhado de
legendas em inglés. As inscricdes que requerem licenga ou direitos de uso de terceiros
nao serao aceitas. O video nao pode incluir quaisquer nomes / logotipos de marcas
registradas ou com direitos autorais. O video ndo pode difamar ou invadir os direitos ou
privacidade de qualquer pessoa ou de qualquer outra forma infringir os direitos
pessoais, de propriedade ou intelectuais de terceiros. O video ndo pode conter material
ilegal ou ilicito e nao deve promover intolerancia, racismo ou discriminagao. O video
deve ser adequado para publicos de todas as idades. Os videos que, a critério exclusivo
dos juizes, contenham qualguer tipo de vulgaridade ou conteldo questionavel serao
desqualificados. Os videos que nao atenderem aos critérios acima serao
desclassificados.

2.3.7. Ao enviar um video, os membros da equipe concordam em indenizar e isentar de
responsabilidade o ORGANIZADOR, suas afiliadas e/ou qualquer de seus respectivos
representantes envolvidos neste Desafio de todas e quaisquer reivindicagdes, danos,
despesas, custos (incluindo honorarios advocaticios razoaveis) e responsabilidades
(incluindo acordos), resultantes ou relacionados ao material produzido pela equipe, ou
qualquer informacéao fornecida pelos membros da equipe na ambito do Desafio.

3. AVALIACAO, SELECAO E PREMIACAO 3.1. Como serao avaliados os projetos?

3.1.1. Os projetos serao avaliados por uma equipe de jurados considerando a ideia
criada para o jogo digital bem como a proposta de monetizagao do jogo.

3.1.2. Os projetos serao julgados em uma escala de cem (100) pontos com base nos
seguintes critérios:

(20%): Proposta de monetizagao do jogo
(15%): Originalidade e criatividade da histdria do game

(15%): Originalidade e criatividade dos personagens



(15%): Originalidade e criatividade dos cenarios
(15%): Estrutura e balango dos niveis propostos

(20%): Solugéao de negdcios proposta pelo time, incluindo pitch, dados sobre a
audiéncia, precificagao, plataformas em que o jogo podera ser jogado, campanha de
marketing e rentabilidade esperada.

3.1.8. Osjurados avaliarao cada inscrigao e selecionardo os 06 melhores projetos com
base nos critérios estabelecidos. Uma segunda equipe de jurados definira, dentro dos
06 melhores projetos, quais serao as mencoes honrosas e quem serao os vencedores.

3.1.4. Todas as decisdes dos jurados sdo finais e vinculativas para todas as inscrigdes.
Em caso de empate, a inscricdo com a pontuagao mais alta ultimo critério de avaliacao
sera utilizada para desempate. Se ainda houver empate, serdo considerados os
seguintes critérios para o desempate: originalidade da historia, dos personagens e do
cenario proposto.

3.1.5. O vencedor e as mengdes honrosas seréo revelados em cerimbnia de premiagao
virtual (Award Ceremony) para a qual todos os participantes da Gamelam serao
convidados. O evento sera transmitido por meio da plataforma Zoom, ao vivo e ficara
disponivel para acesso em gravagao 24 horas apds o término do evento ao vivo.

3.2. Quais sédo as premiacoes da Gamelam?

Havera 1 (uma) equipe regional vencedora (WINNER) e 5 (cinco) equipes que receberao
mencéo honrosa no Brasil.

3.2.1. Prémios das equipes ganhadores de mengao honrosa:

¢ Troféu para escola que o grupo vencedor da mengao honrosa esta
representando

¢ Certificado com moldura em formato A3 para escola que o grupo vencedor da
menc¢ao honrosa esta representando

¢ Certificado impresso em formato A4 para cada aluno e professore orientador do
grupo vencedor da

mencéo honrosa

¢ Presente da Full Sail University para cada aluno e professore orientador do grupo
vencedor da mengéao

honrosa



3.2.2. Prémios da equipe ganhadora regional (WINNER):

¢ Troféu de winner para escola que o grupo vencedor esta representando

e Certificado com moldura em formato A3 para escola que o grupo vencedor esta
representando

¢ Certificado impresso em formato A4 para cada aluno e professore orientador do
grupo vencedor

¢ Kit gamer contendo teclado, fone e mouse para cada aluno e professore orientador do
grupo vencedor

3.2.3. Como condicao da participacao no Desafio, cada participante concede ao
ORGANIZADOR uma licenga exclusiva perpétua, irrevogavel, livre de royalties,
totalmente sublicencidvel e transferivel em todo o mundo e permissao para usar,
reproduzir, editar, modificar e exibir, criar trabalhos derivados, transmitir, distribuir, e
exibir o video em todos e quaisquer formatos de midia, sejam agora conhecidos ou
desenvolvidos posteriormente. Com relagéo a equipe vencedora e as equipes de
meng¢ao honrosa, se solicitado pelo ORGANIZADOR, o participante cede ainda todos os
direitos, titulos e interesses em relagao video a ORGANIZADOR, incluindo o direito
exclusivo de garantir registros de marca registrada e direitos autorais e outros direitos
relativos ao video em qualquer parte do mundo, o direito exclusivo de licenciar,
explorar, vender, ceder ou de outra forma dispor do video ou de qualquer um dos
referidos direitos nele incluidos para qualquer finalidade que o ORGANIZADOR possa
considerar adequado. O participante nao tera direito a compensacgao, crédito ou
atribuicao, ou aprovacao sobre qualquer uso do video pelo ORGANIZADOR. O
ORGANIZADOR tem o direito, mas nao a obrigacao, de publicar qualquer video para
visualizagdo mundial na internet. Os participantes renunciam e renunciam para
sempre a todos os chamados “direitos morais (droit moral)” agora ou no futuro
reconhecidos em relagao a qualquer video. Os participantes concordam em nao fazer
qualquer publicidade relativa ao ORGANIZADOR.

4. DIVULGACAO

4.1 O ORGANIZADOR divulgara o Desafio através das escolas participantes e redes
sociais na internet, mas também poderao ser utilizados para divulgagdo em outros
meios de comunicacgao.

4.2 A divulgacao tem por objetivo ndo s6 estimular a participacao no Desafio como
também a disseminacao das iniciativas realizadas pelas equipes participantes.

4.3 Ao participar do Desafio, os(as) participantes (estudantes e professor(a)) autorizam
a utilizagao gratuita de seus nomes, imagens e vozes em materiais relacionados ao
Desafio, sem restricao de frequéncia e por periodo indeterminado.



4.4 A autorizacao descrita acima nao implica o pagamento de qualquer quantia por
parte do ORGANIZADOR.

5. SOBRE AS RESPONSABILIDADES DAS PARTES

5.1. Cabe ao ORGANIZADOR honrar as especificacoes do presente contrato,
oferecendo uma plataforma digital para execucao da competicao bem como links de
Zoom para os eventos que serao oferecidos ao vivo. O ORGANIZADOR entende que o
ponto de contato com os participantes da competicao sao os responsaveis das escolas
que os participantes estao representando no evento.

5.2. Cabe as ESCOLAS inscritas repassar toda e qualquer informacao aos seus alunos
participantes, bem como instruir os alunos para que tenham comportamento
apropriado nas plataformas digitais tais como, mas nao limitadas a plataforma digital
da Full Sail University, ambientes de Zoom (chats e Q&A), conteudo do proprio projeto
apresentado pelo aluno e grupos de whatsapp e emails criados para troca de
comunicacoes.

5.3. Cabe aos ALUNOS inscritos 0 bom comportamento o atendimento a normas eticas
durante todo o desenvolvimento da competicao. Atitudes que possam transmitir
qualguer comportamento racista, preconceituoso, sexista, homofobico ou afins serao
punidos com a desclassificacao do aluno e a comunicacao do ocorrido a sua escola e
familia.

6. DISPOSICOES GERAIS

6.1 As decisdes do ORGANIZADOR serao soberanas, sendo vedado o questionamento
ou a apresentacao de recursos contra suas decisoes.

6.2. O ORGANIZADOR podera, a qualquer momento durante o periodo do Desafio,
solicitar informacdes adicionais dos projetos que se facam necessarias para a
avaliacdo dos mesmos. As equipes deverao atender as solicitagdes no prazo
determinado, respondendo ao email enviado pelo ORGANIZADOR. Caso nédo atendam,
os projetos poderao ser desclassificados.

6.3. Eventuais irregularidades relacionadas aos requisitos de participacdo ou o nao
envio de informacdes adicionais, como mencionado no item anterior, significardo a
desclassificacao da equipe.

6.4. Este regulamento esta disponivel no site do Desafio Qttpsi//is-
courses.com/gamelam/2024/ O ORGANIZADOR reserva-se o direito, a seu exclusivo e

absoluto critério, de modificar, cancelar ou suspender este Desafio, ou de alterar as
regras a qualquer momento, sem aviso prévio individual, caso algum fator interfira na
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administracado ou seguranca deste Desafio. Se por qualquer motivo o ORGANIZADOR
forimpedido de continuar com este Desafio, ou a integridade e/ou viabilidade do
Desafio for severamente prejudicada por qualquer evento, incluindo, mas nao se
limitando a incéndio, inundacéao, epidemia, doenca generalizada, terremoto, explosao
ou greve, caso fortuito ou forga maior, falha de equipamento, tumulto ou disturbio civil,
guerra (declarada ou nao), ameaca ou atividade terrorista, ou qualquer lei, ordem ou
regulamento federal, estadual ou local do governo, ordem de qualquer tribunal ou
jurisdicao, o ORGANIZADOR tera o direito, a seu exclusivo critério, de abreviar,
modificar, suspender, cancelar ou encerrar o Desafio sem outras obrigagdes.

6.5. Eventuais duvidas ou casos omissos serdo resolvidos pelo ORGANIZADOR.
Sao Paulo, 01 de janeiro de 2024
Full Sail University

GamelJam Team



