REGULAMENTO DESAFIO TECHFEST 2026

O Desafio TECHFEST 2026 é um desafio promovido pelo departamento International Outreach da universidade
Full Sail University, o ORGANIZADOR.

1. CARACTERISTICAS E OBJETIVOS

1.1.0 Desafio TECHFEST 2026 (“Desafio”) visa reconhecer projetos dentro dos temas: criagdo de personagem
3D, criagéo de layout de aplicativo, criagdo de projeto com uso de inteligéncia artificial e criagcdo de jogo
interativo.

1.2.Cada Desafio consiste na realizagdo de um video com um tempo maximo deaté 3 (trés) minutos, em que os
alunos deverao apresentar um projeto seguindo escopo especifico.

1.3.0s projetos devem ser desenvolvidos individualmente por alunos das escolas inscritas. Cada aluno somente
podera integrar um projeto por desafio, e participar em quantos desafios quiser. Caso seja observada a
presenca de mais de um projeto entregue para um mesmo desafio por um mesmo aluno, sera considerado para
avaliagdo o projeto entregue por ultimo e os projetos anteriores serdo desclassificados.

1.4.Para participar do Desafio, o responsavel pela escola devera inscrever-se primeiro através do site
https://www.fs-courses.com/techfest/2026/ do prazo descrito para a edigdo desse ano. dentro

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

1.6.A0 se inscrever no Desafio, os participantes declaram que LERAM, COMPREENDERAM e ACEITARAM
todos os itens deste regulamento, estando sujeitos as suas regras e condigées.

1.7.0 periodo de divulgagéo, inscri¢éo, selecédo e premiacdo do Desafio devera ser seguido de acordo com o
calendario da edigéo desse ano.

1.8.0s videos, bem como as mentorias, deverdo ser realizados exclusivamente em inglés.

1.9.0 calendario publicado no site da competicao sera utilizado para a edigado do ano atual, e ndo permitira
excecoes.

1.10. Os alunos ndo 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 e da plataforma digital da Full Sail University.

2. COMO PARTICIPAR

2.1.Quem pode participar?

2.1.1.Poderéo participar equipes formadas por estudantes de todas as escolas inscritas no DESAFIO.

2.1.2.0s projetos podem ser desenvolvidos individualmente por alunos das escolas inscritas que tenham entre
13 (treze) e 18 (dezoito) anos.

2.2.Como se inscrever?

2.2.A. As inscri¢gdes deverao ser realizadas através do site do Desafio https://www.fs-courses.com/techfest/2026/
2.2.2.0s formularios de inscri¢do reunirdo informagdes de identificagdo dos alunos e da escola. O responsavel
pelo projeto na escola devera cadastrar a escola e fornecer seus dados de contato. Os alunos poder&o entédo
fazer seus cadastros de forma individual através do link de inscrigdo de alunos e fornecer seus dados de
contato, inclusive confirmando que seus responsaveis legais estao informados sobre sua participagao na
competicdo e concordam com a mesma.

2.2.3.0s formularios de inscricdo deverao ser integralmente preenchidos. O ndo preenchimento de qualquer um
dos campos obrigatérios dos formularios de inscrigao implicara na desclassificagdo do aluno. O preenchimento
com dados nao verdadeiros ou contatos genéricos de email e /ou telefone daproépria escola ao invés de dados
pessoais dos participantes (alunos) também implicara na desclassificagao do aluno.

2.2.4.0s formularios de inscricao deverao sempre ser preenchidos pelo préprio interessado em participar da
competicdo (alunos), ndo devendo a escola cadastrar os alunos sem seu conhecimento, tampouco fornecer
dados dos alunos sob pena de infragdo na lei geral de protecdo de dados.

2.2.5.0 formulario de inscrigdo somente estara disponivel para preenchimento online.

2.2.6.0 periodo de inscrigdo devera respeitar o calendario da competigdo desse ano.

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

2.2.8.Ap06s efetuar a inscricao, os estudantes inscritos pela inscrigdo receberdo um e-mail de confirmagéo.
2.3.Quais recursos estao disponiveis para apoiar os estudantes na realizacdo dos projetos?

2.3.1.Para orientar e apoiar os estudantes na realizagdo dos projetos, estarao disponiveis mentorias, que
poderdo ser acessadas online.

2.3.2.As mentorias serao fornecidas em formato de video, em inglés, sem legenda, e poderao 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 edig&do desse ano.

2.3.3.0s projetos deverdo ser entregues dentro da data estipulada no calendario da edi¢céo desse ano, em
formato de video.

2.3.4.0s videos devem ter uma duragdo maxima de 60 segundos. A entrega dos videos deve ser feita através
da submissao de um link com a publicacdo do video em modo publico no YouTube ou GoogleDrive. A postagem
do projeto na plataforma digital da competicdo devera ser feita pelo proprio aluno participante. Juntamente com



o link do video, o participante devera submeter um texto com até 1000 caracteres (sem contar espagos), com
uma explicacéo sobre o projeto, incluindo os objetivos de desenvolvimento sustentavel que estdo sendo tratados
pelo projeto e qual a solugédo que esta sendo proposta no video.

2.3.5.Videos enviados fora do prazo, com duragéo acima de 60 segundos, links enviados sem acesso publico ao
video e projetos que ndo venhamacompanhados de texto explicando os itens acima mencionados serao
desclassificados.

2.3.6.Qualquer comentario que ndo seja em inglés no video deve ser acompanhado de legendas em inglés. As
inscricdes que requerem licenca ou direitos de uso de terceiros ndo seréo 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 ndo 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 qualquer tipo de
vulgaridade ou conteudo questionavel serdo desqualificados. Os videos que ndo atenderem aos critérios acima
serdo desclassificados.

2.3.7.Ao enviar um video, os alunos participantes 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 informagao fornecida pelos membros da equipe na ambito do Desafio.

3. AVALIACAO, SELECAO E PREMIACAO
Os projetos serao avaliados por desafio, de acordo com os parametros abaixo:

3.1.DESAFIO 1: CRIACAO DE PERSONAGEM 3D
Os alunos serao desafiados a projetar um modelo de um novo super-heréi usando o Tinkercad
(https://tinkercad.com). A inscri¢do do aluno DEVE incluir varios angulos de seu design 3D e uma historia de
como o design suporta as habilidades do super-herai.
Especificamente, cada design deve incluir: um personagem com trés superpoderes, referéncias visuais claras ao
superpoder, uso criativo de cores.
Os alunos deveréo enviar através de nossa plataforma digital:
- Link para um video curto (60 segundos ou menos de duragéo) que destaca uma
visdo de 360 graus do personagem. Somente ser&o aceitos links do YouTube ou
google drive.
- Descrigao da aplicagdo em paragrafo com até 1000 caracteres (sem contar
espagos). Os alunos também serao solicitados a enviar uma descri¢cdo do
personagem em um paragrafo com até 1000 caracteres.

Premiacao do desafio #1:

Prémios dos ganhadores de mengao honrosa:

¢ Troféu para escola que o aluno vencedor da mengao honrosa estéa representando

e Certificado com moldura em formato A3 para escola que o aluno vencedor da mencéo honrosa esta
representando

o Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor da meng&o honrosa

¢ Presente da Full Sail University o aluno vencedor da meng&o honrosa

e Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 (custos de viagem e documentao nao
inclusos)

Prémios do aluno vencedor (WINNER):

e Troféu de winner para escola que o aluno vencedor esta representando

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

e Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor

e Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 e alimentacao (almoco e lanche da tarde)
durante os dias de curso (custos de viagem e documentao nao inclusos)

Critérios de Avaliagdo do desafio #1:

Os projetos serdo avaliados numa escala de 1 a 10 nos seguintes itens:
- Qualidade de pelo menos 4 angulos do personagem 3D desenhado (20%)
- Qualidade dos recursos de cores utilizados no personagem (20%)
- Visibilidade das habilidades do super-heroi no personagem 3D (20%)
- Criatividade do super-heroi apresentado (20%)
- Originalidade do projeto (20%)



3.2.CHALLENGE 2: Layout de aplicativo
Os alunos serao desafiados a projetar um protétipo rapido para uma nova aplicagdo mével. O MVP (Produto
Minimo Viavel) do aluno DEVE ser criado utilizando o Abode Creative Cloud Express
(https://www.adobe.com/express) para mostrar os recursos Ul/UX solicitados do aplicativo.
Especificamente, cada design de aplicativo deve incluir pelo menos cinco telas de usuario (ou seja, tela inicial,
trés telas de aplicativo, uma tela de preferéncias/configuragdes).
Os alunos deveréo enviar o seguinte através de nossa plataforma digital:
- Link para um video curto (60 segundos ou menos de duragéo) que destaca as cinco telas necessarias
do usuario. Somente links do YouTube ou Google Drive serdo aceitos.
- Os alunos também serao solicitados a enviar uma descrigdo do aplicativo em um paragrafo com até
1000 caracteres (sem contar espagos).

Premiagao do desafio #2:

Prémios dos ganhadores de mengao honrosa:

e Troféu para escola que o aluno vencedor da mencao honrosa esta representando

¢ Certificado com moldura em formato A3 para escola que o aluno vencedor da mengao honrosa esta
representando

e Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor da mengéo honrosa

¢ Presente da Full Sail University o aluno vencedor da mengao honrosa

¢ Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 (custos de viagem e documentao nao
inclusos)

Prémios do aluno vencedor (WINNER):

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

¢ Certificado com moldura em formato A3 para escola que o aluno vencedor esta representando

¢ Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor

¢ Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 e alimentacao (almoco e lanche da tarde)
durante os dias de curso (custos de viagem e documentao nao inclusos)

Critérios de Avaliagdo do desafio #2:

Os projetos serao avaliados numa escala de 1 a 10 nos seguintes itens:
- Qualidade de pelo menos 5 telas de usuario (20%)
- Qualidade da aparéncia do aplicativo (20%)
- Qualidade da experiéncia do usuario sugerida (20%)
- Criatividade da solucdo do aplicativo (20%)
- Originalidade do projeto (20%)

3.3.DESAFIO 3: Solugao de Inteligéncia Artificial
Os alunos serao desafiados a desenvolver uma solugéo para um problema que a sua comunidade enfrenta,
utilizando Inteligéncia Atrtificial. A solugdo pode passar pela criagdo de um equipamento conectado a um site ou
aplicativo, que ajude as pessoas a resolver problemas por meio da inteligéncia artificial.
Este projeto devera incluir: explicagdo do equipamento criado pelo aluno e explicagdo de como as pessoas
acessarao as informagdes obtidas através do equipamento e se beneficiardo dele (aplicativo ou site). No projeto
devera ser apresentado um protétipo do equipamento (real ou digital), bem como a aparéncia do site ou
aplicativo. O aluno também devera explicar como a inteligéncia artificial esta sendo utilizada no projeto.
Os alunos deverao enviar o seguinte por meio de nossa plataforma digital:

- Link para um pequeno video (60 segundos ou menos de durag¢éo) no qual os

- alunos explicam todos os itens listados acima.

- Os alunos também seréo solicitados a enviar uma descri¢cdo do projeto em um

- paragrafo com até 1000 caracteres (sem contar espagos).Premiagédo do desafio #3:

Premiacao do desafio #3:

Prémios dos ganhadores de meng&o honrosa:

e Troféu para escola que o aluno vencedor da mengao honrosa esta representando

e Certificado com moldura em formato A3 para escola que o aluno vencedor da mengéo honrosa esta
representando

e Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor da meng&o honrosa

¢ Presente da Full Sail University o aluno vencedor da mengéo honrosa

e Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 (custos de viagem e documentao nao
inclusos)

Prémios do aluno vencedor (WINNER):
¢ Troféu de winner para escola que o aluno vencedor esta representando



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

¢ Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor

¢ Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 e alimentacao (almoco e lanche da tarde)
durante os dias de curso (custos de viagem e documentao nao inclusos)

Critérios de Avaliagdo do desafio #3:
Os projetos serao avaliados numa escala de 1 a 10 nos seguintes itens:
- Apresentagéo do problema que esta sendo resolvido (20%)
- Originalidade da solugéao proposta (20%)
- Viabilidade da solugéo proposta (20%)
- Aplicacéo de ferramentas de tecnologia na solugéo proposta (20%)
- Apresentagéo do projeto (20%)

3.4.DESAFIO 4: DESIGN DE JOGOS INTERATIVOS
Os alunos serao desafiados a desenvolver um jogo interativo baseado em texto usando Twine. Este jogo deve
incluir imagens graficas e op¢des de escolha. Especificamente, cada design de jogo deve incluir: pelo menos
cinco imagens e pelo menos trés finais alternativos para completar o jogo.
Os alunos deverao enviar o seguinte por meio de nossa plataforma digital:
- Link para um pequeno video (60 segundos ou menos de dura¢do) em que o aluno navega pelo jogo e
mostra os 3 finais possiveis do projeto.
- Link executavel do jogo.
- Os alunos também serao solicitados a enviar uma descrigdo da histéria em um paragrafo com até 1000
caracteres (sem contar espagos).

Premiagao do desafio #4:

Prémios dos ganhadores de mengao honrosa:

o Troféu para escola que o aluno vencedor da mengao honrosa esta representando

e Certificado com moldura em formato A3 para escola que o aluno vencedor da mengao honrosa esta
representando

¢ Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor da mengao honrosa

¢ Presente da Full Sail University o aluno vencedor da mengao honrosa

¢ Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 (custos de viagem e documentao nao
inclusos)

Prémios do aluno vencedor (WINNER):

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

¢ Certificado com moldura em formato A3 para escola que o aluno vencedor esta representando

¢ Certificado impresso em formato A4 para o aluno vencedor

e Conteudo do Campus XP da Full Sail University de Janeiro de 2027 e alimentacao (almoco e lanche da tarde)
durante os dias de curso (custos de viagem e documentao nao inclusos)

Critérios de Avaliagdo do desafio #4:
Os projetos serao avaliados numa escala de 1 a 10 nos seguintes itens:
- Qualidade das 5 imagens utilizadas (20%)
- Qualidade da histéria do jogo (20%)
- Qualidade da interagéo oferecida ao usuario (20%)
- Criatividade dos 3 finais diferentes (20%)
- Originalidade do projeto (20%)

3.5.0s jurados avaliardo cada projeto e selecionardo os 4 (quatro) primeiros com base nos critérios
estabelecidos para cada desafio. O projeto que receber a pontuagao mais alta de cada desafio sera designado
como vencedor do desafio.

Os demais 3 (trés) projetos de maior pontuagéo de cada desafio serdo designados como mengdes honrosas do
desafio.

3.6.Todas as decisdes dos jurados sao finais e vinculativas para todas as inscricbes. Em caso de empate, sera
considerado o critério originalidade do projeto para o desempate.

3.7.0 vencedor e as mengdes honrosas seréo revelados em ceriménia de premiagéo virtual (Award Ceremony)
para a qual todos os participantes do Desafio convidados. O evento sera transmitido por meio da plataforma
Zoom, ao vivo e ficara disponivel para acesso em gravagao 24 horas apos o término do evento ao vivo.
3.8.Como condigéo da participagédo no Desafio, cada participante concede ao ORGANIZADOR uma licenga
exclusiva perpétua, irrevogavel, livre de royalties, totalmente sublicenciavel e transferivel em todo o mundo e
permissdo 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 equipevencedora e as equipes de mengéo honrosa, se solicitado pelo ORGANIZADOR,

o participante cede ainda todos os direitos, titulos e interesses em relagédo 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 compensacao, crédito ou atribui¢gdo, ou aprovagao
sobre qualquer uso do video pelo ORGANIZADOR.

O ORGANIZADOR tem o direito, mas ndo a obrigagéo, 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 relagdo a qualquer video. Os participantes concordam em nao fazer
qualquer publicidade relativa ao ORGANIZADOR.

4. DIVULGACAO

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

4.2A divulgagao tem por objetivo ndo s6 estimular a participagéo no Desafio como também a disseminacéo das
iniciativas realizadas pelas equipes participantes.

4.3A0 participar do Desafio, os(as) participantes (estudantes e professor(a)) autorizam a utilizagdo gratuita de
seus nomes, imagens e vozes em materiais relacionados ao Desafio, sem restricdo de frequéncia e por periodo
indeterminado.

4 .4A autorizagéo descrita acima nao implica o pagamento de qualquer quantia por parte do ORGANIZADOR.

5. DISPOSICOES GERAIS

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

5.2.0 ORGANIZADOR podera, a qualquer momento durante o periodo do Desafio, solicitar informagées
adicionais dos projetos que se fagam necessarias para a avaliagdo dos mesmos. As equipes deverao atender as
solicitagdes no prazo determinado, respondendo ao email enviado pelo ORGANIZADOR. Caso nao

atendam, os projetos poderao ser desclassificados.

5.3.Eventuais irregularidades relacionadas aos requisitos de participagdo ou o néo envio de informacdes
adicionais, como mencionado no item anterior, significardo a desclassificagdo da equipe.5.4.Este regulamento
esta disponivel no site do desafio: https://www.fs-courses.com/techfest/2026/school 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 administragdo ou
seguranga deste Desafio. Se por qualquer motivo o ORGANIZADOR for impedido 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, inundagéo, epidemia, doenga generalizada, terremoto, exploséo ou
greve, caso fortuito ou forga maior, falha de equipamento, tumulto ou disturbio civil, guerra (declarada ou nao),
ameagca ou atividade terrorista, ou qualquer lei, ordem ou regulamento federal, estadual ou local do governo,
ordem de qualquer tribunal ou jurisdicdo, o ORGANIZADOR terd o direito, a seu exclusivo critério, de abreviar,
modificar, suspender, cancelar ou encerrar o Desafio sem outras obrigacgdes.

5.5.Eventuais duvidas ou casos omissos seréo resolvidos pelo ORGANIZADOR.

Sao Paulo, 01 de janeiro de 2026
Full Sail University
TechFest Team



