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REGULAMENTO

Este regulamento contém informagdes sobre o 1° Desafio da Inovagdo em Comércio de bens
Servigos, uma maratona de inovagao presencial. Ao realizar a inscrigao, os participantes estao
cientes e de acordo com os termos estabelecidos neste regulamento.

1. SOBRE o 1° Desafio da Inovagao no seguimento de Comércio de Bens, Servigos e
Turismo

1.1 O 1° Desafio da Inovagao no seguimento de Comércio de Bens Servigos e Turismo € um
hackathon (maratona de inovagéo) organizado pelo Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial
do Amazonas (SENAC AM) que vai acontecer de forma presencial nos dias 14 e 15 de Maio de
2025.

1.2 O evento tem como objetivo reunir mentes criativas e inovadoras para desenvolver solugdes
que impulsionem o setor de comércio de bens, servicos no Amazonas.

2. OBJETIVOS

2.1 O objetivo geral desta maratona € propor inovagao por meio de uma troca positiva de ideias
que ajudem a potencializar o desenvolvimento e o empreendedorismo no setor de comércio de
bens, servigos no Amazonas, por meio do incentivo a criagdo de solugdes criativas, da integracao
entre profissionais e estudantes do SENAC, e do reconhecimento de ideias com potencial de
impacto positivo no mercado local. Procura-se que os jovens empreendedores trabalhem para
solucionar desafios e gerar ganhos reais tanto para as empresas como para a sociedade em geral.
Queremos incentivar a busca e a partilha de conhecimento com vista a incrementar a economia
do pais com solugOes a altura das reais necessidades do mercado e fortalecer o ecossistema de
inovagdo no segmento de comércio bens e turismo.

2.2 Todos os elementos, independentemente da modalidade de participagdo (mentor ou
participante), deverdo respeitar as normas previstas neste regulamento, sob pena de serem
excluidos sumariamente das atividades do evento. A participagéo é voluntaria, ndo remunerada e
gratuita, sem obrigacdes acessorias ou vinculagéo trabalhista.

3. DATA E LOCAL

3.1 0 1° Desafio da Inovagao em Comércio e Servigos acontecera nos dias 14 e 15 de Maio de
2025.

3.2 O evento sera presencial e acontecera no Centro de Educagéo Profissional Manoel Catharino,
sala inovadora.

4. INSCRICOES

4.1 As inscri¢des devem ser feitas no formulario bit.ly/hackathon senac 2025 disponivel no site
am.senac.br de 06 a 09 de Maio de 2025, até as 23h59 (horério local de Manaus).

4.2 A inscrigéo € gratuita.

4.3 O Hackathon € exclusivo para estudantes e egressos do SENAC AM.
4.4 Os participantes podem se inscrever individualmente ou em equipes de até 5 pessoas.
4.5 Porém sera atribuido um docente responsavel por cada equipe formada.


https://bit.ly/hackathon_senac_2025
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4.5 As inscrices devem ser feitas no formulario dlsponlvel no site: am.senac.br, no perlodo de 06
a 09 de Maio de 2025, até as 23h59 (horario local de Manaus).

4.6 O preenchimento do formulario garante a participa¢édo na maratona e o candidato recebera um '
e-mail com a confirmagao e 0s proximos passos.

4.7 Independentemente de o participante j& ter uma equipa formada, todos os elementos da equipe
deverao fazer a inscri¢éo de forma individual.

4.8 No inicio da maratona havera um momento para se reunir com seus colegas e unir a sua
equipe.

5. EQUIPES

5.1 As equipes deveréo ser compostas por 5 pessoas, podendo ser equipes ja definidas pelos
elementos ou formadas no inicio do evento.

5.2 Nao é obrigatorio, mas recomenda-se que os outros integrantes da equipe possuam perfis
multidisciplinares, ou seja, com diferentes habilidades que possam ser complementares, quanto
mais diversidade de perfis tiver na sua equipe, mais forte sera. Exemplo:

1) Alguém que tenhalestude/tenha interesse na area de Comunicagao/Marketing
1) Alguém que tenha/estude/tenha interesse na area de Desenvolvimento/Tecnologia

1) Alguém que tenhalestude/tenha interesse na area de Administragao/Logistica

(1)
(1)
(1)
(1) Alguém que tenhalestude/tenha interesse na area de Atendimento/Vendas

(1) Alguém que tenha/estude/tenha interesse na area de Beleza/Moda

(1) Alguém que tenha/estude/tenha interesse na area de Gastronomia/Nutrigao

(1) Alguém que tenha/estude/tenha interesse na area de Design

(1) Alguém que tenha/estude/tenha interesse na area do desafio que vai escolher
5.3. Aformacao das equipes ocorrera no dia 14 de Maio de 2025.
5.4 As equipes poderao criar grupos de whatsapp paralelos para maior interagao entre si.

5.5 Os participantes que nao tiverem equipe terdo a oportunidade de conhecer outros inscritos
para que possam formar uma equipe, a comissao organizadora ira auxiliar nessa formacao e na
inclusdo de elementos ainda sem equipe.

6. DESAFIOS

6.1 Os participantes deverédo propor solucdes inovadoras para os desafios reais nas areas de
comércio, bens, servigos e turismo em Manaus e regido do Amazonas.

6.2 Cada equipe, devera escolher apenas um tema do desafio para desenvolver uma solugéo:
#Desafio 1 Experiéncia do Cliente
Solugdes que melhorem a jornada do cliente, desde o primeiro contato até o pos-venda.

#Desafio 2 Tecnologia e Digitalizagao
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Ferramentas e plataformas digitais para otimizar processos, aumentar a eficiéncia e expandir o
alcance das empresas. '

#Desafio 3 Sustentabilidade e Responsabilidade Social
Iniciativas que promovam praticas sustentaveis e responsaveis no setor.
#Desafio 4 Logistica e Distribuicao

Solugdes para otimizar a cadeia de suprimentos, reduzir custos e melhorar a entrega de produtos
e Servigos.

#Desafio 4 Marketing e Vendas
Estratégias inovadoras para atrair, engajar e fidelizar clientes.
#Desafio 5 Turismo Cultural e Ecolégico

Estimular e diversificar a oferta turistica cultural do Amazonas e tornar mais atrativa a procura por
destinos turisticos e ecoldgicos.

7. PROGRAMAGAO

7.1 A programacao do Hackathon envolve, mentorias, atividades, avaliagdes para a selegéo das
melhores solugdes desenvolvidas. A programagédo completa sera divulgada no inicio do evento e
estara disponivel na plataforma de comunicagdo do evento.

7.2 A maratona comega no dia 14 de Maio de 2025, as 09h, e se encerra as 17h do dia 15 de
Maio de 2025.

7.3 Entre as etapas do Hackathon estao os processos de:

1. Ideagdo: Momento dedicado a analise e reflexdo sobre o problema proposto no desafio
escolhido. As equipes irdo trabalhar no desenvolvimento de uma ideia inovadora que
busque solucionar a problematica apresentada.

2. Prototipagem: Nessa fase, as equipes transformardo suas ideias em protétipos,
construindo uma representagao inicial da solugdo pensada para o desafio.

3. Pitch: Por fim, os participantes deverdo preparar uma apresentacao (pitch) de até quatro
minutos, na qual apresentarao a solugcdo desenvolvida, explicando seu funcionamento e o
processo de criagao.

7.4 Durante o periodo das 9h as 17h (horario de Manaus), mentores estardo disponiveis para
apoiar as equipes, esclarecendo duvidas e orientando no desenvolvimento das propostas de
solucao.

7.5 A programacao oficial podera sofrer alteragdes devido a fatores que impactem a organizagéo
do evento. Caso isso ocorra, todas as mudangas serdo comunicadas por e-mail e notificadas no
site, plataforma oficial de comunicagéo do hackathon.

8. ENTREGA DAS SOLUGOES

8.1 Durante a maratona, as equipes deverdo realizar trés entregas parciais, obrigatdrias e
apresentadas ao longo do evento. Essas entregas serdo consideradas na avaliag&o final pelo juri.

8.2 Cada entrega tera um prazo especifico para envio. No entanto, a plataforma permanecera
aberta durante todo o hackathon, permitindo envios posteriores. Entregas realizadas apds o
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horério estipulado ndo-serédo penallzadas mas em caso de empate téenico, tera vantagem a

eque que entregou dentro do prazo.

8.3 A entrega final da solucao devera conter:

1. Um protétipo funcional;

2. Um video de demonstracao;

3. Uma apresentacao (pitch) gravada, com duragdo méxima de quatro minutos, a ser enviada
pela plataforma disponibilizada pela organizag&o.

8.4 O pitch devera apresentar, de forma clara: o problema abordado, a solugéo criada, como ela
funciona, quem é o publico-alvo, como a solugdo sera desenvolvida, o impacto que ela causa e 0
seu potencial para registro de propriedade intelectual.

8.5 Todos os dados, documentos, informagdes, solugdes e protétipos apresentados pelas equipes
no contexto do hackathon sao confidenciais. Seu uso é restrito aos proprios proponentes e ndo
podem ser divulgados ou explorados, sob qualquer forma, por outros membros da equipe ou
terceiros.

9. AVALIAGAO

9.1 Apbs a entrega final das solugbes, a comissdo organizadora verificara se todas as etapas
foram cumpridas e, em seguida, disponibilizara as propostas para avaliagéo, que ocorrera em duas
fases:

12 Banca: Avaliagdo de todas as solugdes por desafio, com a defini¢do dos finalistas de cada um.
22 Banca: Avaliagéo dos finalistas e selegéo das trés melhores solugdes, que seréo premiadas.

9.2 As propostas serdo avaliadas por um juri composto por profissionais especialistas nas areas
relacionadas aos desafios e em negdcios. Os critérios utilizados para a avaliagéo sao:

Inovacao e originalidade

Impacto e Beneficio

Relevancia e Valor para Manaus / AM
Viabilidade da Solugéo técnica e econdmica
Qualidade da Apresentagéo

Alinhamento com os desafios propostos

2l

9.3 Em caso de empate, cabera ao juri, a seu exclusivo critério, decidir o desempate.

9.4 O juri atua com total autonomia e discricionariedade na analise das solugdes. Suas decisdes
quanto a selecdo das equipes e aos resultados finais sdo soberanas e irrecorriveis, ndo cabendo
questionamentos ou recursos.

9.5 Durante as avaliagdes, os membros do juri poderdo oferecer feedback individual as equipes
sobre suas solugdes. Ao final do evento, a organizagdo reunird essas observacbes e as
encaminhara por e-mail. Ressaltamos que o envio de feedback por escrito € opcional por parte do
juri; portanto, apenas os comentarios efetivamente recebidos serdo compartilhados.

10. PREMIAGAO

10.1 E importante destacar que o principal objetivo desta maratona ndo & apenas eleger
vencedores, mas sim estimular a inovagdo na pratica, promover conexdes entre pessoas e
fomentar a criacéo de solugdes que contribuam para o desenvolvimento do comércio, dos servigos,
dos bens e do turismo no Amazonas.



Fecomércio
Sesc

O aprendizado e as-conexdes construidas ao longo dessa jornada j& representam uma grande

conquista, independente da classificacao. '

10.2 Os prémios serdo concedidos as melhores solugdes, conforme avaliagdo do juri.

10.3 Durante a programag&o da maratona, também poder&o ocorrer sorteios de brindes e prémios
especiais.

10.4 Os resultados, com o anuncio das ideias vencedoras, serao divulgados no dia 16 de Maio de
2025, durante o evento Inovation Day.

10.4.1 Sera realizada a cerimdnia de premiacao do 1° Desafio da Inovagao em Comércio, Bens,
Servigos e Turismo, durante o evento serao revelados os nomes dos trés primeiros colocados na
competigéo.

10.4.2 A presenca de pelo menos um representante de cada equipe finalista é obrigatéria.

10.5 Ao término da maratona, todas as equipes participantes, mentores e padrinhos receberédo
certificados de participagdo, com a carga horaria correspondente ao hackathon.

10.6 Dos Prémios

1° lugar A equipe recebera como prémio principal o valor bruto de R$ 5.000,00 (cinco mil reais), a
ser dividido igualmente entre os integrantes da equipe + certificado de participagao.

2° lugar A equipe recebera como prémio principal o valor bruto de R$ 3.000,00 (trés mil reais), a ser
dividido igualmente entre os integrantes da equipe + certificado de participagéo.

3° lugar A equipe recebera como prémio principal o valor bruto de R$2.000,00 (dois mil reais),
a ser dividido igualmente entre os integrantes da equipe + certificado de participagao.

10.7 Outros Detalhes sobre os Prémios:
10.7.1 Os valores indicados para os prémios sdo brutos, ou seja, estao sujeitos a tributacao.

10.8. Os prémios serdo pagos a pessoas fisicas, 0 imposto de renda sera retido na fonte,
conforme a aliquota vigente na tabela do IR no més de pagamento, sendo transferido aos
vencedores o valor liquido.

10.8 Todos os prémios s&o pessoais € intransferiveis, até o dia 31 de Maio de 2025, a Comiss&o
Organizadora entrara em contato com os vencedores para fornecer orientagdes detalhadas sobre o
recebimento da premiag&o.

10.9 Prémios sujeitos a tributagéo vigente. O vencedor, ou seu representante legal, que néo informar
os dados bancérios por e-mail dentro do prazo de 60 (sessenta) dias corridos, contados a partir do
recebimento das orientagdes repassadas pelo Senac, perdera o direito ao prémio, essa orientacdo sera
reforgada no dia da Ceriménia de Premiacéo durante o Inovation Day do Senac.

10.10 O prémio sera pago exclusivamente por meio de depdsito em conta bancaria indicada
pelos participantes ganhadores, desde que respeitado o disposto no paréagrafo abaixo.

10.11 Cada integrante das equipes premiadas tera sua parte do prémio depositada
exclusivamente em conta bancéria de sua titularidade, ou de seu representante legal. O vencedor
maior de idade recebera o prémio em conta bancaria em seu nome. Ja o vencedor menor de idade
recebera o prémio na conta bancéria de seu representante legal. Caso 0 menor possua conta
bancaria em seu nome, podera receber o prémio nessa conta, desde que autorizado, por escrito, por
seu representante legal, exceto no caso de emancipagéo, que deveréa ser comprovada.
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11. CRONOGRAMA. -

06/05/2025 é 09/05/2025 - Inscrigéo de equipes
14/05/25 Montagem das equipes

14/05/25 a 15/05/253: Hackathon presencial

15/05/25: Avaliagéo das solugdes e votagéo do juri
16/05/25: Resultado dos vencedores no Inovation Day
12. CODIGO DE CONDUTA

12.1 O 1° Desafio da Inovagao em Comeércio, Bens, Servigos e Turismo é um ambiente que
acolhe e respeita a todos e todas, independentemente de raga, sexo, idade, orientagéo sexual,
deficiéncia, etnia ou religido. Portanto, ndo ser&o toleradas nenhuma forma de assédio,
comentarios ofensivos, ameagas, gozagdes e desrespeitos nos ambientes da maratona.

12.2 Na hipdtese de algum tipo de incidente que contrarie o item 12.1, procure a organizagao do
evento imediatamente e denuncie o ocorrido para que possamos tomar providéncias.

13. DIREITO AUTORAL E PROPRIEDADE INTELECTUAL

13.1 O 1° Desafio de Inovagdo em Comércio, Bens, Servigos e Turismo &€ um evento
colaborativo de inovagdo aberta. As equipes participantes detém os direitos de propriedade
intelectual sobre as solugdes desenvolvidas durante a maratona, conforme a legislagéo vigente no
estado do Amazonas.

13.2 Cada equipe participante declara e garante que a proposta apresentada nao viole direitos de
propriedade intelectual de terceiros, assumindo total responsabilidade por eventuais danos,
reivindicagdes ou onus decorrentes, bem como por quaisquer medidas administrativas e/ou
judiciais relacionadas.

13.3 No ato da sua inscrigéo, o participante declara estar ciente e concorda que qualquer ideia,
solucdo, produto, servico ou conteldo apresentado durante o evento podera ser utilizado
gratuitamente e amplamente pela comiss&o organizadora do Senac — notadamente o IGQPI e a
OMPI — apenas para fins promocionais, institucionais e de marketing que também podera ser
utilizado na implementagdo de projetos institucionais, sempre em parceria com os autores das
solugdes, pelo periodo de 12 (meses) contados do dia 16/05/2025, quando seré divulgado o
resultado final das equipes vencedoras.

13.4 A comissao organizadora do Senac-Am, reconhece e declara expressamente que os direitos
autorais das solugdes apresentadas pertencem aos integrantes das equipes, 0s quais deverao ser
devidamente referenciados como autores.

13.5 A protecdo formal dos direitos de propriedade intelectual, incluindo eventuais registros junto
ao IGQPI, é de responsabilidade exclusiva e intransferivel dos membros das equipes participantes.

14. DESCLASSIFICACAO
14.1 Sera desclassificada a equipe que:

(a) Copiar solugdes ja existentes;
(b) N&o cumprir qualquer condi¢do deste regulamento;
(c) Ferir os principios de fair play, (jogo limpo) ou a ética no @mbito do hackathon;
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(d) Fica a critério da comiss&o organizadora do Senac-Am, julgar todos 0s casos omissos que
n&o estejam contemplados neste regulamento, podendo as penalidades serem aplicadas a toda a
equipa ou aos seus elementos individualmente.

15. DISPOSICOES GERAIS

15.1 Os participantes comprometem-se a colaborar com a organizagéo do evento, observando as
regras estabelecidas e respeitando as convengdes sociais e os direitos individuais e coletivos
reconhecidos. Devem atuar com ética, boa-fé e conduta compativel com os valores do
ecossistema de inovagao, evitando conflitos, animosidades ou comportamentos inadequados. O
descumprimento dessas diretrizes podera resultar na exclusdo imediata do participante, sem
qualquer responsabilidade por parte da organizag&o.

15.2 O SENAC AM e a organizagao do evento nédo se responsabilizam por danos ou prejuizos de
qualquer natureza sofridos pelos participantes, sendo de responsabilidade destes a prevengao de
risCOS pessoais e aos seus equipamentos.

15.3 O SENAC AM e a organizagao nao poderéo ser responsabilizados por eventos imprevisiveis
ou que, embora previsiveis, apresentem-se de forma excessiva ou extraordinaria, bem como por
situagdes de caso fortuito ou forga maior. Também n&o serdo responsabilizados quando houver
culpa ou dolo de terceiros ou do préprio participante, ou quando, mesmo tendo agido com
diligéncia, o dano n&o puder ter sido evitado por fatores externos ou independentes.

15.4 Ao realizar a inscri¢ao, o participante autoriza a utilizagdo de seus dados pessoais fornecidos
no ato do cadastro para os fins de realizagdo do evento, em conformidade com a Lei Geral de
Protecéo de Dados Pessoais Amazonense (Lei n® 13.709/2018).

15.5 Os participantes autorizam, de forma livre e inequivoca, a utilizagdo de seus dados pessoais,
nome, profissdo, imagem e voz por prazo indeterminado, para fins de realizag&o, divulgacao e
promogao do 1° Desafio de Inovagdo em Comércio de Bens, Servigos e Turismo, tanto para o
publico interno quanto externo, em quaisquer meios de comunicacao. Essa autorizacdo se estende
a divulgacéo de selegdes, avaliagdes, resultados, conteudos derivados ou relacionados ao evento
e suas possiveis edi¢cdes futuras.

15.6 Os participantes também se comprometem a estar disponiveis para interagdes com a midia
e canais de comunicagéo, cedendo gratuitamente entrevistas e participagdes em reportagens, com
0 objetivo de divulgar o evento, seus resultados e futuras edi¢des. As imagens, videos e demais
materiais captados durante o hackathon, ou fornecidos pelos participantes, poderao ser veiculados
sem custo adicional pela organizagdo em meios de comunicagdo nacionais e internacionais,
incluindo midias impressas, televisivas, digitais, virtuais e telefonicas.

15.7 Os participantes reconhecem que néo se estabelece qualquer vinculo de natureza societaria,
trabalhista, empregaticia, tributaria ou de agéncia com o SENAC AM, com a organizagdo do
evento, seus socios, colaboradores, subcontratados ou terceiros envolvidos. Da mesma forma,
néo ha solidariedade ou subsidiariedade de qualquer natureza entre as partes.

15.8 O SENAC AM se reserva o direito de alterar este regulamento a qualquer momento, mediante
divulgagéo prévia.
15.9 Os casos omissos neste regulamento seréo decididos pela comissao organizadora do evento.

CONTATO

Para mais informagdes, entre em contato com o SENAC AM através do e-mail
aline.miranda@am.senac.br ou do telefone 0800 092 8888.

SENAC AM: Inovando para o futuro do comércio de bens e servigos no Amazonas.
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ANEXO |
TERMO DE AUTORIZACAO DE PARTICIPAGCAO (PARTICIPANTE MENOR)
B, s portador(@) da Cédula de
Identidade RG n°.......ccoovvvveiiiiccccee inscrito(@) N0 CPF SOb 0 N°.......o.ovcviviveiecercic
FESIAENTE NA RUBIAV........eceeeeeeee ettt sttt (AT ,
N0 MUNICIPIO d€ oo e , responsavel legal do menor
...................................................................................................... ("Menor"), portador(a) da Cédula
de Identidade RG n® ., inscrito(@) no CPF sob o
N ao Servico Nacional de Aprendizagem Comercial - Senac,

Administracdo Regional no Estado de S&o Paulo, inscrito no CNPJ sob o n° 03.709.814/0001-98,
com sede nesta Capital, na Avenida Djalma Batista, 228, 7° andar, doravante denominado
simplesmente "Senac", por meio do presente Termo, procedo a

1. AUTORIZACAO para que o Menor participe do 1° Desafio da Inovagdo no seguimento
Comércio, Bens, Servicos e Turismo, estando ciente de todos os termos de seu
Regulamento;

1.1 AUTORIZACAO gratuita, exclusiva e definitiva do uso da imagem. da voz e do nome do Menor
decorrentes de captagdo de videos, fotos e/ou sons realizados pelo Senac e/ou por terceiros
contratados e/ou autorizados pelo Senac, no @mbito da participagédo do Hackathon, bem como
para fins de divulgagdo em quaisquer tipos de suportes (materiais ou imateriais), em especial
midias eletronicas, impressas ou digitais, tais como, mas ndo limitadas a, webpage
www.sp.senac.br, mailing, assessoria de imprensa, cartazes, impressos, programas e chamadas
comerciais em emissoras de radio e televisao, internet, intranet, blogs, aplicativos, redes sociais,
plataformas de compartilhamento de videos, inclusive Youtube, Facebook, Instagram, Twitter e
Linkedin, streaming e demais materiais publicitarios dirigidos ao publico em geral e a terceiros.

Fica 0 Senac expressamente autorizado a exercer todos os direitos de uso das filmagens, fotos e
testemunhais captados, em todos os seus aspectos, podendo executar liviemente sua edicdo e
sua montagem, bem como proceder aos cortes, fixacdes e reproducdes que entender necessarios,
com todas as faculdades de exploragao comercial.

Nome completo do(a) responsavel legal
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Programagao Hackathon

Mentoria com
especialistas

Dia 01.
Horario Atividade

08h-08h30 | Recepgéo dos participantes.
Recepcéo: Equipe CEl - Coleta da lista de assinaturas: na entrada e na saida

08h30 - 09h | Abertura do evento —
Apresentacdo do tema, dos desafios e das regras.

09h - 09h30 | Palestra inspiradora sobre tendéncias e oportunidades no setor de comércio, bens e
Servicos.

09h30-10h | Formagdo das equipes (5 integrantes);
Lista dos grupos com seus respectivos participantes.
Escolha dos grupos em desenvolvimento.

10h - 10:30h Intervalo

10:30h - 12h | Brainstorming para encontrar uma solugao para um problema (por grupo)

. Resumo do Problema e Solugédo
Imersao nas
atividades e
desafios
13h30min - | Desenvolvimento das solugdes:
15h Modelagem de negécios Canvas

Defini¢do da proposta de valor, diferenciais e modelo de receita
Criagao de protétipos (desenhos, wireframes, mockups)

15h - 15h30 Intervalo

15h30 - 17h | Feedback individual para cada equipe sobre as solugdes.

Orientagdes sobre modelagem de negécios.
Apresentacdo do Modelo de Negdcios

Fecomércio
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— - ﬁpi"bgl'amagéo Hackathon
" Dia02
Horario Atividade
9h-11h Implementagéo do feedback dos mentores.

Refinamento Melhoria dos protétipos e da apresentacao (pitch).

das solugdes | Criacao de materiais de apoio (slides, videos, etc.).

10h —10:15h Intervalo

10:15h - 12h Ensaio das apresentacdes (pitch) para uma banca de jurados.
Apresentagdo das solugbes para a banca de jurados

13:30h - Cada equipe tera 3 (trés) minutos para apresentar sua solugéo.

14:45h Os jurados teréo 2 minutos cada, onde far&o perguntas e daréo feedback sobre

as solucoes.

14:45h — 15h Intervalo

15h - 16:30h Deliberacdo dos jurados e fechamento das 5 (cinco) melhores solugdes.
16:45h Encerramento




