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Prova da Arrecadaciao ACAO SOCIAL

Professoras responsaveis: Aline e lara
1. Objetivo

1.1.  Arrecadar leite e 6leo para doagao a entidades beneficentes na cidade de
Muzambinho. As entidades contempladas foram escolhidas pela comissao
organizadora do evento que visara atender as organizagbes que mais

necessitam da ajuda (item 5).
2. Das Regras

2.1. Para o desenvolvimento desta atividade as equipes poderdo contar com

todos os membros disponiveis na equipe.
2.2. Os produtos poderao ser arrecadados em qualquer cidade do Sul de Minas.

2.3. Todos os leites arrecadados deverao ser do tipo “Caixinha”, de 1 litro, nédo

sendo aceitos leites armazenados em saquinho ou leite em po.

2.4. Os produtos devem ter data de validade no minimo 30 dias da data de
entrega. Produtos com validade vencida também n&o ser&o considerados na

pontuacgao.
2.5. As equipes poderao utilizar de patrocinadores para doagao.

2.6. Os produtos deverdo ser entregues até as 07h do dia 23/05/2016 na

Coordenacao do Curso.

2.7. O transporte dos produtos, com carro oficial do Instituto, ocorrera no dia
23/05/2016, saindo do IF Sul de Minas as 08h com trés membros de cada

equipe.

2.8. As equipes devem realizar a entrega dos produtos diretamente nas
entidades contempladas e produzir um video, com no minimo 3 minutos € no

maximo 5 minutos, retratando a agao social.

2.9. Todas as equipes pontuarao se:
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¢ Produzirem e apresentarem o video da agao social;

e Arrecadarem um total minimo de produtos de acordo com os itens abaixo:
e Leite: 150 litros para cada equipe.
e Oleo: 20 litros para cada equipe.

2.10. Para esta tarefa as equipes somardao os pontos de acordo com a

classificacdo descrita no item 4.
3. Da Entrega e Apuracgao dos Resultados

3.1. Todos os produtos arrecadados deverdo ser entregues no dia 23/05/2016

nas entidades contempladas.

3.2. Os professores responsaveis pela prova acompanhardo os alunos na

entrega.

3.3. A apresentacao dos videos relacionados a prova ocorrera na quarta-feira,
25/05/2016, a partir das 19h.

4. Da pontuagao da Prova

4.1. Pontuam as equipes que produzirem e apresentarem o video da agao social

e arrecadarem produtos com os totais relacionados a seguir:

Quantidade dos Produtos Pontuacao
Quantidade Leite >= 150 e 10
Quantidade de Oleo >= 20
Quantidade Leite >= 120 e 8
Quantidade de Oleo >= 16
Quantidade Leite >=90 e 6
Quantidade de Oleo >= 12
Quantidade Leite >=60 e 4
Quantidade de Oleo >= 8
Quantidade Leite <60 e 0
Quantidade de Oleo < 8

5. Entidades Contempladas e Produtos
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Entidade Produto
APAE Leite e Oleo
Casa Lar Leite
Creche Helena Dipe | Leite

FAM Leite

6. Das Disposigoes Finais

6.1. Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela Comissao

Organizadora do Evento.

Regras da Prova CAMISETAS

Professor responsavel: Rogério
1.CAMISETAS

1.1. Sera avaliado o uso das camisetas por parte dos alunos de cada equipe.
Equipe em que qualquer componente nao estiver usando perdera pontos.

1.2. A camiseta é de uso obrigatério.

1.3.  Nenhum componente de equipe podera participar de provas caso o0 mesmo

nao esteja usando.

1.4. A equipe cujo participante de uma prova ndo usou a camiseta, sera

desclassificada da referida prova.

1.5. Sera avaliado o design da camiseta, onde devera conter 0 nome ou logo da

equipe e o logo do IF.

1.6. A nota das camisetas sera entregue no ultimo dia de competicdo, porém

durante todo o periodo da Gintec o professor responsavel avaliara.
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Regras Prova do ELITT

Professor responsavel: Joao Marcelo
Objetivo:
Desenvolver e apresentar algo inovador, abrangendo duas ou mais areas do
conhecimento.
Objetivos Especificos:
* Relacionar a computagcdo com outras areas do conhecimento de maneira a

desenvolver Inovagao;
* Desenvolver algo (produto, servi¢o, etc.) inovador usando a tecnologia de

maneira que ela possa contribuir com a sociedade de alguma forma;
* Apresentar a Inovagdo identificada através de um  pitch.

(https://fendeavor.org.br/como-elaborar-um-pitch-quase-perfeito/) entre 3 e 5
minutos.
Itens Obrigatérios:
* Aplicar a informatica para solucionar algum problema de um setor do

campus;
* Mostrar os recursos tecnoldgicos necessarios;
* Interagir com pelo menos duas areas do conhecimento (ou outros cursos do

Campus);

Descricao:

Cada equipe devera pesquisar sobre o funcionamento de um departamento ou pesquisar
sobre as atividades estudadas em um curso, e desenvolver algo que contribua para
aquele departamento e/ou para a comunidade. As ideias serdo analisadas por um grupo
de jurados (membros do ELITT do Campus Muzambinho) que atribuirdo notas as ideias
(pitch) apresentas para cada equipe. Para as ideias, deverao ser analisadas as seguintes
questdes:

* Criatividade e/ou Originalidade — Inovagao em si;

* Apresentagao do pitch;
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» Contribuigdo e/ou importancia para a comunidade.

Ao final, as equipes receberao as notas como projeto viavel ou ndo viavel e cada projeto
receber uma nota que podera ser:

* Projeto viavel com nota 10;

* Projeto viavel com nota 8;

* Projeto viavel com nota 6;

* Projeto viavel com nota 4;

* Projeto inviavel com nota 0.

Regras da Prova ENIGMAS

Professor responsavel: Ricardo Martins
1. Objetivo

1.1.Resolver todos os enigmas propostos, em uma sequéncia, feitos em um sistema

web.
2. Das Regras
2.1.A cada etapa, havera um campo de texto para preenchimento da resposta.
2.2.Cada tentativa correta faz com que a equipe passe para a proxima etapa.

2.3.Cada tentativa incorreta, causa uma penalidade de 20 minutos ao tempo final da

equipe.
2.4.0 tempo final é a data e a hora que a equipe acertar o ultimo enigma.

2.5. Para esta tarefa as equipes somarao os pontos de acordo com a classificacao

descrita no documento de regras gerais, item 4.4.
3. Das Disposig¢oes Finais

3.1 Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissdo organizadora

do evento.
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Regras da Prova FUTSAL

Professor responsavel: Rodrigo

1 Objetivo

1.1 Realizar um campeonato de futsal entre as equipes nas modalidades masculino e

feminino.
2 Das Regras
2.1 Serao observadas as regras oficiais do futsal.

2.2 A duracdo da partida sera de dois tempos de 15 min cada para modalidade

masculina e 10 min cada para modalidade feminina.

2.3 Cada equipe devera providenciar uniforme para os jogadores, de preferéncia

nas cores tipicas de cada equipe.
2.4 As equipes devem privilegiar o Fair Play.

2.5 Para esta tarefa as equipes somarado os pontos de acordo com a classificacdo

descrita no documento de regras gerais, item 4.4.
3 Da Formacgao da Tabela dos Jogos

3.1 Inicialmente, a tabela dos jogos sera realizada por meio de sorteio com

representantes de todas equipes.

3.2 Os perdedores nao se enfrentam para disputar o terceiro lugar, esta
classificagao sera realizada de acordo com critérios de desempate descritos abaixo,

ja os ganhadores se enfrentam para disputar o primeiro lugar.

3.3 As datas e horarios dos jogos serdo divulgados no cronograma geral da

competicao.

4 Sobre o Critério de Desempate
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4.1 Caso algum jogo termine empatado, sera definido o vencedor por meio de
disputa por pénaltis.

4.2 A definicdo do terceiro e quarto lugar sera realizada através dos seguintes

critérios de desempate, analisados obrigatoriamente na ordem de importancia a
sequir:

A) Maior Saldo de gols;

B) Maior quantidade de gols marcados;

C) Menor quantidade de gols sofridos;

D) Menor quantidade de cartées Amarelo;
E) Menor quantidade de cartdes Vermelho;

F) Se ambas equipes possuirem os mesmos critérios de desempate em todos os itens

acima, as duas serao consideradas classificadas em terceiro lugar.

5 Das Disposi¢coes Finais

5.1 Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissao
organizadora do evento.

Regras da Prova PERGUNTAS E RESPOSTAS
Professor responsavel: Ramon
1 Objetivo

1.1 Testar o nivel de conhecimento dos participantes em temas da informatica e

conhecimento geral, e, promover a integragao entre as equipes.

2 Da Formacgao dos grupos

2.1 Serao formados quatro grupos.
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2.2

23

24

Cada grupo possuira quatro participantes de uma mesma equipe. A escolha
devera ser feita com muito cuidado, tendo em vista que nao podera ser

alterada mais tarde.
Cada grupo representara uma equipe da GINTEC.

Cada time recebera uma plaquinha para indicar a resposta correta, se
acertar soma uma pontuagao se errar, perde aquela pontuacéo. Tendo ainda

a opcao de nao responder, neste caso nao altera o placar.

3 Sobre a Ordem de Resposta das Perguntas

3.1

3.2

Inicialmente sera feito um sorteio para decidir a ordem em que cada grupo

respondera as perguntas.

Os quatro participantes de cada equipe devem obrigatoriamente estar

presentes 15 minutos antes do inicio da prova.

4 Sobre as Categorias de Perguntas

41

4.2

4.3

Serao 4 (quatro) categorias de perguntas:
Programacao e software;
Hardware e Redes;
Conhecimentos gerais;
Informatica Geral.
Cada categoria possui 8 (oito) perguntas.

Cada pergunta possui 4 (quatro) alternativas/respostas.

5 Sobre as Rodadas

5.1

5.2

Serao 8 (oito) rodadas de perguntas, sendo 2 (duas) rodadas por categoria.

Cada rodada tera 4 (quatro) perguntas, ou seja, cada grupo tera o direito de

responder 1 (uma) pergunta em cada rodada.
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5.3

Por decisdo da equipe organizadora, poderao ser acrescentadas novas
rodadas ou excluidas algumas rodadas ja preparadas, a fim de atender o
limite de tempo estabelecido para esta atividade, mas respeitando a

igualdade do numero de perguntas atribuidas para cada equipe.

6 Sobre a pontuagao

6.1

Os pontos atribuidos para as perguntas de cada categoria serdo assim

distribuidos:

Programacao e software 5
Hardware e redes 7
Conhecimentos gerais 10
Informatica Geral 15

7 Sobre o Desenvolvimento da Prova

71

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

Uma sequéncia ordenada de numeros sera exibida para as equipes em

ordem numeérica crescente. Cada numero representa uma pergunta.

A equipe que possui o direito de responder tal pergunta devera escolher

algum numero que esteja disponivel.
A descrigao da pergunta sera apresentada.

Cada equipe tera 30 (trinta) segundos para responder cada pergunta,

iniciados conforme sinal ou ordem do apresentador.

Apos os 30 (trinta) segundos, qualquer membro da equipe em questédo

devera apresentar a sua resposta.

Caso a equipe acerte a resposta, obtera os pontos de acordo com a tabela

descrita no item 5.1.

Caso a equipe ndo acerte ou ndo saiba a resposta, tal pergunta sera

desconsiderada e nenhum valor sera atribuido.
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7.8 Continuando a rodada, a proxima equipe definida no sorteio feito

inicialmente, tera a sua vez de escolher um dos numeros referentes as

perguntas da categoria em questao.

7.9 Ao final da segunda rodada de cada categoria, uma nova categoria €&
apresentada juntamente com os respectivos numeros que representam as

perguntas disponiveis.

7.10 Ao final da ultima rodada da ultima categoria, os pontos serdo contabilizados

e sera definida a ordem de classificacdo das equipes participantes.
8 Sobre o Desempate

8.1 Caso haja empate, a comissdo organizadora definira os critérios de

desempate no momento de realizagédo da prova.
9 Sobre as Penalizagoes

9.1 A comunicagao entre os grupos e a plateia nao podera ocorrer em hipotese
alguma, com o risco de a equipe em questao sofrer penalizagdes definidas

pela comisséao julgadora.
10 Das Disposic¢oes Finais

101 Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissao

organizadora do evento.
Regras da PROVA ARTISTICA

Professora responsavel: Sandra
4. Objetivo

4.1. Cada equipe deve desenvolver uma musica, podendo ser apresentada das
seguintes formas: somente a musica, a musica com dangas e a musica com

encenacgdes teatrais ou musicais.

5. Das Regras
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5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

A apresentacao deve ser pratica e bem elaborada.

O tema é de livre escolha das equipes, entretanto, devem-se respeitar os

valores éticos e morais.

Todo recurso necessario para o desenvolvimento desta atividade é de
responsabilidade de cada equipe. A instituicdo nao fornecera nenhum tipo de

material, vestuario ou outros objetos.

Em hipétese alguma sera permitida a participagao de terceiros na tarefa, sob

pena de desclassificagdo da equipe.

Para esta tarefa as equipes somardo os pontos de acordo com a

classificagao descrita no documento de regras gerais item 4.4.

6. Da Apresentacao e Critérios de Avaliagao

6.1.

6.2.

6.3.

A apresentacao e apuragao desta prova sera na quarta-feira dia 25/05/2016
das 20 h as 22 h.

Cada equipe devera realizar uma apresentacdo de, no maximo, 15 minutos
para uma banca avaliadora, e, terdo um prazo de 7 minutos para montagem

e desmontagem do cenario utilizado.

Os trabalhos serao avaliados de acordo com os seguintes critérios:

7. Originalidade;

8. Criatividade;

9. Dificuldade;

10.Nivel de integragdo multidisciplinar;

11. Afinacao;

12.Dicc¢ao;

13.Interpretacao;
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14.0Organizacao;

15. Ritmo.
7. Das Disposigoes Finais

7.1. Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissao

organizadora do evento.
Regras GERAIS

1. Da Organizagao

1.1.A gincana é organizada pelos professores e coordenadores dos cursos técnicos
em Informatica Integrado e Subsequente, e bacharelado em Ciéncia da
Computacdo do IFSULDEMINAS Campus Muzambinho.

2. Dos Objetivos

2.1.A proposta da GINTEC é a de promover a interagao entre todos os cursos que
trabalham diretamente com a tecnologia da informagdo, estimulando o aluno a

descobrir seus talentos nas mais diversas areas da tecnologia, artes e cultura.

2.2. A coordenagéao entende que a troca de experiéncias e o fazer pedagdgico, aliando
a teoria a pratica, sao instrumentos de suma importancia para a construgao do

conhecimento.
3. Da Formacao das Equipes

3.1.Cada curso, descrito abaixo, formara uma equipe para participar da Gincana,

formando um total de quatro equipes, a saber:
e Técnico em Informatica Diurno;
e Técnico em Informatica Vespertino;

e Técnico em Informatica Noturno, Técnico em Contabilidade e Técnico em

Administracao;
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e Ciéncia da Computagéo.

3.2. As equipes devem manter os nomes e as cores tradicionais de cada equipe.

3.3.Cada equipe devera eleger obrigatoriamente um lider e um vice-lider, que
automaticamente representam a equipe nas provas e sao responsaveis pela

eleicdo dos componentes da equipe para cada prova.

3.4.0s membros das equipes para as provas deverdo ser alunos regularmente

matriculados nos cursos envolvidos na GINTEC e no periodo de sua realizagao.

3.5.E proibido que, durante as provas, membros da equipe formada se comuniquem

com os colegas de curso que se encontram na plateia.

3.6.0s alunos que estiverem fora das equipes, ndo poderao participar das provas em

andamento, sendo-lhes assegurada apenas a torcida.

3.7.Qualquer equipe que descumprir as normas de realizacdo das provas fica

automaticamente desclassificada da mesma.
Das Provas
4.1.As provas seréao divididas em provas convencionais e relampago.

4.2.As provas convencionais serao aquelas apesentadas previamente as equipes para

organizagao e preparo.

4.3.As provas relampago se caracterizam como “surpresa’ para equipe e serao
apresentadas no decorrer da Gincana. Algumas provas, caso a comissao achar

necessario, poderao ser divulgadas com antecedéncia.

4.4.Cada prova sera avaliada por uma comissédo de juri que sera apresentada no

momento de cada prova. As pontuagdes sao as seguintes:
e 1°colocado — 10 pontos;

e 2°colocado — 8 pontos;
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e 3°colocado — 6 pontos;

e 4° colocado — 4 pontos.
4.5. Somente participardo das provas os alunos de cada curso, inscritos pelas equipes.
4.6.Cada prova sera avaliada por uma comissao de julgamento.

4.7.E vedada a participacdo de professores e ou outros componentes nas equipes que
nao sejam alunos dos cursos envolvidos, exceto quando exigido em provas

especificas.
4.8.Os resultados das provas serao apresentados no decorrer da semana.

4.9.Em caso de empate entre as equipes, a organizacdo definira os critérios de

desempate.

4.10. O resultado final das provas sera publicado no portal do evento, apds o seu

término.
. Da Discordancia dos Objetivos

5.1. A gincana pretende promover a integragao, o trabalho em equipe, a cooperagéao e
a solidariedade. Portanto, atitudes antidesportivas acarretarao na perda de pontos
ou mesmo a desclassificagdo da equipe, conforme a gravidade do caso. As

puni¢des serdo julgadas e decididas pela comissao organizadora.
. Da Avaliagao das Equipes

6.1.Durante todos os dias da gincana, havera responsaveis pela observagao das
equipes e comunicagao de qualquer irregularidade aos organizadores. O que

implicara em perda dos pontos pela equipe.

. Dos Patrocinios

7.1.Cada equipe podera buscar livremente o patrocinio de qualquer empresa para

apoiar o evento.
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8. Da Premiacgao

8.1.Somente receberdo as premiagdes as equipes dos cursos que participarem de

todas as provas da gincana.

8.2.0s alunos que tiverem sua frequéncia atestada em todos os dias do evento
receberdao premiacao, de acordo com a ordem final de classificacdo de sua

equipe, da seguinte forma:
8. 1°colocado - 0,5 ponto em trés disciplinas em curso;
9. 2°colocado — 0,5 ponto em duas disciplinas em curso;
10.3° colocado — 0,5 ponto em uma disciplina em curso;
11. 4° colocado — n&o havera premiacgao.

8.3.Isso posto, fica a cargo dos lideres de cada equipe indicar a comissao

organizadora as disciplinas nas quais receberao a premiagao.
9. Das Disposic¢oes Finais

9.1. A organizacgao se reserva o direito de nao realizar todas as provas propostas por

motivos adversos, como limitagdo de tempo e falta de recursos.

9.2.As regras podem ser alteradas sem aviso prévio das equipes, entretanto, caso
haja alguma alteracédo, estas serdo amplamente divulgadas com antecedéncia

minima de trés dias.

9.3.0s participantes da gincana permitirdo gratuitamente que suas imagens sejam

usadas adequadamente nos diversos meios de comunicagao.

9.4.Fica vedada a participagcdo em qualquer prova da GINTEC dos alunos

participantes da comissao organizadora do evento.

9.5.0s casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissdo organizadora

do evento.
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Regras da Prova SNAKE

Professor responsavel: Ricardo Martins
1 Objetivo

1.1 Fazer a maior quantidade de pontos no jogo Snake.
2 Das Regras

2.2 Em momentos aleatorios, tentativas serdo distribuidas igualmente entre as

equipes.

2.3 Cada tentativa finalizada contabilizara a quantidade de pontos ao total de

pontos da prova.

2.4 Para esta tarefa as equipes somarao os pontos de acordo com a classificagdo

descrita no documento de regras gerais, item 4.4.
3 Das Disposicoes Finais

3.1 Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissao

organizadora do evento.

Regras da Prova SOLETRANDO

1. Objetivo

1.1 A prova consiste em soletrar corretamente as palavras ou termos propostos
pela organizagao.
2. Das Regras

2.1 Cada equipe ira selecionar trés participantes para realizar essa prova.

2.2 Os participantes de cada equipe deverao soletrar corretamente a palavra
sorteada na sua vez, observando a acentuagao e sinais graficos como til e hifen,
e, além disso, deve-se dizer a palavra “espaco” em termos compostos por duas ou

mais palavras. Por exemplo, para soletrar corretamente a palavra LAPIS o
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participante devera soletrar da seguinte forma:

L (ele)

A (a), (acento agudo no A)

P (pé)

I (i)

S (esse)

2.3 O participante podera pedir a definicdo da palavra ou termo sorteado antes de

iniciar a soletracdo do mesmo.

2.4 Nao sera permitido, sob nenhuma hipdtese, que o participante reinicie a

soletrac&do da palavra.

2.5 Cada equipe participara da prova somente com um participante por vez. Se
esse participante errar a palavra, ele sera eliminado e a equipe o substituira pelo
segundo participante. Se o segundo errar entra o terceiro e ultimo participante da

equipe.

2.6 Se todos os participantes da equipe forem eliminados a equipe estara

desclassificada.

2.7 A equipe vencedora é a que ficar com pelo menos um participante ao término

das rodadas.

3. Sobre as palavras ou termos

3.

1 As palavras ou termos s&o relacionados a area de informatica e comumente

utilizados em disciplinas dos cursos, sendo, na sua maioria, do idioma Inglés.

3.2 As palavras serao classificadas em trés niveis de dificuldade:

3.3 Nivel Basico: palavras de baixa complexidade para soletrar.
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3.4 Nivel Intermediario: palavras de complexidade mediana para soletrar.

3.5 Nivel Avancgado: palavras com maior grau de complexidade para soletrar.
4. Sobre as Rodadas

4.1 A prova tera um apresentador que conduzira o soletrando e um professor para

verificar se a palavra esta correta.
4.2 Dar-se-a preferéncia a pronuncia em Inglés das palavras.

4.3 Serao realizadas cinco rodadas em cada nivel. Se ainda nao for definido o

vencedor, serdo realizadas rodadas extras no nivel avangado.
5. Sobre as Penalizagées

5.1 A comunicagao entre a equipe e a plateia ndo podera ocorrer em hipétese
alguma, com o risco de a equipe em questdo sofrer penalizagbes definidas pela

comissao organizadora.
6. Das Disposi¢coes Finais

6.1 Os casos omissos a esse documento serdo julgados pela comissao organizadora

do evento.
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Prova da TORCIDA

Professores responsaveis: Adolfo e Paulo
1.0bjetivo
1.1 Participar das atividades da gincana apoiando sua equipe.

2. Das Regras

2.1 Serao avaliados os aspectos: caracterizacdo da torcida, organizagao,
presenca, animagao, elaboracdo de musicas e grito de guerra, mosaico formado

pelas equipes diariamente e limpeza do ambiente.

2.2 Na criagao do grito de guerra nao pode haver ofensas as demais equipes e

palavras de baixo calao.

2.3 Para esta tarefa as equipes somarao os pontos de acordo com a classificagao

descrita no documento de regras gerais, item 4.4.

2.4 Nao sera permitido o uso de instrumentos musicais e aparelhos sonoros pelas

torcidas durante as atividades na quadra.

3. Da Entrega e Apuracgao dos Resultados

3.1 O julgamento desta prova ocorrera nos dias da gincana por uma equipe

avaliadora.

3.2 Adivulgacao dos resultados ocorrera no ultimo dia da Gintec.

4. Das Disposi¢oes Finais
4.10s casos omissos a esse documento serdo julgados pela comisséo

organizadora do evento.



7Z CGGinmntec

Prova do XADREZ

Professor responsavel: Gustavo
1. Objetivo

1.1.Realizar um campeonato de xadrez entre as equipes.
2. Das Regras

2.1.Serao observadas as regras oficiais do jogo de Xadrez.

2.2.A duracao da partida sera definida em reunido com os participantes (sugestao

seria 15 minutos).

2.3.Caso nao haja vencedor no tempo estipulado, sera declarado vencedor o que for
acordado na reunidao com os participantes (sugestao seria aquele que tiver maior

numero de pecas no tabuleiro).

2.4.Para esta tarefa as equipes somardao os pontos de acordo com a classificacdo

descrita no documento de regras gerais, item 4.4.
3. Da Formacao da Tabela dos Jogos

3.1.Inicialmente, a tabela dos jogos sera realizada por meio de sorteio. Na sequéncia,
os perdedores se enfrentam para disputar o terceiro lugar e os ganhadores se

enfrentam para disputar o primeiro lugar.
4. Sobre o Critério de Desempate

4.1.Caso algum jogo termine empatado, esgotando-se os critérios definidos na

reunido, sera definido o vencedor por meio de uma disputa de “par ou impar”.
5. Das Disposicoes Finais

5.1.0s casos omissos a esse documento serao julgados pela comissdo organizadora

do evento.
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Prova da Midia

1) Produzir um video com boa qualidade na imagem e no audio, as informacgdes
veiculadas deverao ser claras e objetivas.

2) O conteudo audiovisual devera estar vinculado com a prova da “Ag¢ao Social’.

3) O video devera ter no minimo 3 (trés) e no maximo 10 (dez) minutos de duragéo.

4) Veicular o video na pagina do Facebook de cada equipe.

5) Os membros de cada equipe deverdao promover o compartiihamento do video. Cada
integrante devera promover o compartilhamento do video 20 vezes.

6) E expressamente recomendado que cada integrante da equipe convide outras pessoas
a acessar a pagina da equipe no Facebook e realizar o compartilhamento do video. Os
proprios integrantes deverao evitar o compartilhamento mais de uma vez, ou seja, o
integrante compartilha uma vez e convida outros dezenove amigos para compartilharem
também. Deste modo, cada equipe devera totalizar os compartilhamentos em vinte vezes
0 numero de integrantes de sua equipe. Por exemplo, se uma equipe possuir 10
participantes, devera totalizar 200 compartilhamentos.

7) O periodo de veiculagéo do video e consequentemente os compartilhamentos, deverao
ser realizados somente durante a realizacdo da 72 GINTEC, ou seja, iniciar dia
23/05/2016 as 19h00 e finalizar dia 25/05/2016 as 21h00. Apds este horario sera realizada
a apuracao dessa prova.

8) Esta prova valerda 10 (dez) pontos. Para obter a nota maxima deverdo ser
contemplados integralmente todos os itens desta regra. Podera também ser avaliada
proporcionalmente com notas entre 0 (zero) a 9 (nove) de acordo com o cumprimento € 0

numero de compartilhamento que a equipe obtiver.
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