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Faculdade de Ciéncias Sociais Aplicadas & Comunicacdo

Universidade do Vale do Paraiba

Faculdades de Engenharias
Arguitetura e Urbanismo

1.

REGULAMENTO DO CONCURSO DE CRIAGAO DE MASCOTE

CONCURSO:

A FCSAC (Faculdade de Ciéncias Sociais Aplicadas e Comunicagdo), junto com a FEAU

(Faculdade de Engenharias Arquitetura e Urbanismo), realiza o Concurso de Criagdo da
Mascote da MARATONA DE PROGRAMACAO da UNIVAP. Sendo assim, todos os alunos
da UNIVAP poderéo participar.

A comissdo julgadora sera formada por Professores da FCSAC e da FEAU, os alunos

interessados em participar do concurso devem conhecer as regras descritas abaixo:

e)
f)

9)

3.

. REGRAS

Poderéao participar somente em dupla (dois alunos);

Os participantes deverao estar devidamente matriculados na faculdade ou nos colégios
UNIVAP;

Teremos um limite de 30 duplas;

Os integrantes seréo avaliados por uma comisséo julgadora composta por professores
da area de criagéo, design e os responsaveis pelo evento;

A decisao da Comissao Julgadora sera irrecorrivel;
Os alunos devem desenvolver uma Mascote com as dimensdes para utilizagdo e

aplicagbes em preto e branco e colorido.

O arquivo deve ser enviado nos seguintes formatos: Al (Arquivo de lllustrator), JPEG,
PNG e PDF.

PARA SE INSCREVER:

A inscricéo sera realizada em duas partes, enviando para mascote@univap.br:

a)

b)

Inscricdo da dupla (entrega da ficha de inscricdo no email do evento), prazo final
08/10/2017 ou o limite de 30 duplas.
Envio das pecas (MASCOTE), para as duplas inscritas. Prazo final: 22/10/2017. O nao

envio das pecas até o prazo final desclassifica/desqualifica a dupla.

Ficha de Inscrigao | Clique aqui

4,

Todos os alunos inscritos no projeto ganharao:

PARTICIPANTES:

Certificados de participagao, disponivel apds a premiagao.

Obs.: O aluno é considerado inscrito, apdés a confirmagao da entrega dos arquivos da segéo

item g deste regulamento.
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http://www1.univap.br/marketing/publico/universidade/mascote/ficha-de-inscricao.doc
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5. FINALIZAGAO DO CONCURSO E PREMIAGAO
A comissao julgadora selecionara até 3 mascotes que serdo divulgados para a comunidade
no dia 10/11/2017, no site http://www.wagnerscj.com.br/mascote. Este site sera utilizado para
a votagdo popular que escolhera a mascote da Maratona de programacgédo. O periodo de
votacgao sera entre o dia 14/11/2017 e 21/11/2017. O resultado final sera divulgado durante a
EXPOCOMARTE no dia 22 de novembro de 2017.

6. BRIEFING

A Maratona de Programagédo € uma iniciativa da Coordenacdo do Curso de Ciéncia da
Computacgéo, seus professores e alunos e tem por objetivos aumentar a convivéncia dos
alunos dos cursos de computacdo e cursos afins, prepara-los e seleciona-los para a
participacdo das competi¢cdes regionais classificatdrias para as finais mundiais do concurso
de programacao da ACM International Collegiate Programming Contest.

A competicdo promove nos alunos a criatividade, a capacidade de trabalho em equipe, a
busca de novas solucdes de software e a habilidade de resolver problemas sob pressao.

Os times s&o compostos por um grupo de alunos, que tentarao resolver durante certo tempo o
maior numero possivel de problemas que sdo entregues no inicio da competicdo. Estes
alunos tém a sua disposi¢cdo apenas um computador e material impresso (livros, listagens,
manuais) para vencer a batalha contra o relégio e os problemas propostos.

Os competidores do time devem colaborar para descobrir os problemas mais faceis, projetar
os testes, e construir as solugbes que sejam aprovadas pelos juizes da competicdo. Alguns
problemas requerem apenas compreensdo, outros conhecimentos de técnicas mais
sofisticadas, e alguns podem ser realmente muito dificeis de serem resolvidos.

O julgamento é estrito. No inicio da competicdo os competidores recebem os problemas que
devem ser resolvidos. Nos enunciados dos problemas constam exemplos dos dados dos
problemas, mas eles ndo tém acesso as instancias testadas pelos juizes. A cada submissao
incorreta de um problema (ou seja, que deu resposta incorreta a uma das instancias dos
juizes) é atribuida uma penalidade de tempo. O time que conseguir resolver 0 maior numero
de problemas (no menor tempo acumulado com as penalidades, caso haja empate) é
declarado o vencedor.

Para conhecer melhor sobre o evento acesse:

http://web.univap.br/maratona_programacao/
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