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1 - INTRODUGAO

O Senac Sao Paulo, comprometido com a formacgao integral dos estudantes, acredita na
importancia de proporcionar vivéncias profissionais, contato direto com diversos profissionais de
mercado e oportunidades reais de aplicagdo pratica do conhecimento. Essas experiéncias
contribuem para o desenvolvimento educacional, cultural e comportamental, fortalecendo a
autonomia e ampliando as perspectivas de atuagao.

Participar do CRIA Senac Sao Paulo significa mais do que estimular a criatividade: € uma
oportunidade para criar conexodes relevantes, apresentar projetos a uma audiéncia qualificada e
concorrer a prémios que podem impulsionar suas carreiras.

O CRIA Senac Sao Paulo, cuidadosamente idealizado pela Geréncia de Desenvolvimento 1, na
subarea de Design (grafico e digital) do Senac Sao Paulo, ndo é apenas uma vitrine para os
talentos emergentes, mas uma plataforma de valorizagao e visibilidade para talentos criativos.
Destinado exclusivamente aos alunos matriculados no Senac Sao Paulo, nas modalidades de
Habilitagao Técnica, Qualificagao Profissional, Graduagao (presencial e EaD) e Pds-graduacao
(presencial e EaD) das areas abaixo, nos cursos listados mais a frente nesse documento:

* Design e Arquitetura,

* Tecnologia da Informacao,

 Comunicacao e Artes

* Moda e Beleza.

Nosso propdsito € promover uma experiéncia unica, estimulando a criatividade e o pensamento
critico, fomentando um ambiente de networking, fortalecendo a comunidade criativa e
proporcionando o crescimento profissional e pessoal. Acreditamos que cada projeto inscrito,
finalista ou premiado, contribui para o enriquecimento coletivo e para o ecossistema de inovacao
do Senac Sao Paulo.

2 - REALIZAGAO

A concepcao e idealizacao do CRIA Senac Sao Paulo - 32 Edicao foi liderada por Tiago Junio da
Trindade, coordenador da subarea de Design na Geréncia de Desenvolvimento 1. Também
conferiram apoio fundamental os docentes: Erico Fernando de Oliveira, Gustavo Goncalves de
Mendonga, Igor luri Mendoncga, Leticia Passarelli Verde, Mirela Lanzoni Terce, Tatiane Santana de
Oliveira e Tatiana Tolentino de Andrade, cuja colaboracdo e expertise contribuiram
significativamente para o planejamento e execugao do desafio.

3 - OBJETIVOS

O CRIA Senac Sao Paulo tem como objetivos:

- Promover o intercambio de experiéncias profissionais nas areas participantes;

- Incentivar o desenvolvimento de projetos autorais oferecendo aos estudantes a oportunidade de
expor seus trabalhos e estabelecer contatos com profissionais do mercado;
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- Difundir tendéncias e praticas contemporaneas das industrias criativa e tecnolégica;
- Fortalecer vinculos institucionais entre estudantes, docentes e profissionais convidados.

4 - CRONOGRAMA

O CRIA Senac Sao Paulo 32 Edicao acontece entre os meses de marco e setembro, podendo ser
prorrogado caso a equipe organizadora entenda a necessidade de extensao do prazo.

* Inscricoes e envio dos projetos - de 16 de margo a 25 de maio de 2026 - até as 23h59.

e Apuracao—de 26 de maio a 03 de agosto de 2026

» Divulgacao dos 10 finalistas de cada categoria - 10 de agosto 26

*  Premiacao - 03 de setembro de 2026
As datas aqui expressas podem sofrer alteragoes, sem prévio aviso, por necessidades técnicas
ou entendimento de necessidade pela equipe organizadora.

4.1 - ETAPAS

= Etapa 1: nessa fase é lancado o desafio, acontecem as acdes de comunicacgao,
inscricoes dos alunos na plataforma e envio (upload) dos projetos na plataforma.

- Etapa 2: nessa fase, um comité composto por professores e docentes do Senac Sao
Paulo, realiza uma avaliagado preliminar dos projetos enviados, analisando se o0s projetos
cumprem o0s pré-requisitos estabelecidos nesse edital, os que nao cumprem sao
desclassificados, também serao desclassificados os projetos que apresentam discurso de édio,
racismo, xenofobia, machismo, LGBTQIA+fobia, capacitismo ou qualquer forma de
discriminacao. Além de material politico-partidario ou manifestagdes de apoio explicito a partidos,
candidatos ou campanhas. Também é feita uma analise da qualidade técnica dos projetos,
podendo ser desclassificados projetos que nao apresentarem o minimo de qualidade técnica
exigida.

- Etapa 3: os projetos que seguirem no desafio sdo enviados a um juri composto por
profissionais de mercado, players e influencers. O qual atribuira notas de 0 a 100 em cada um dos
critérios definidos por categoria.

- Etapa 4: os 10 projetos de cada categoria e modalidade com maiores notas do juri
externo, sdo divulgados como finalistas. A estes serdo solicita-dos os arquivos abertos das midias
enviadas.

- Etapa 5: na data e local do evento de premiagao é realizada uma exposicao com os 10
projetos finalistas de cada categoria, sendo 5 projetos de cada categoria da modalidade
TEC+QPT e outros 5 projetos de cada categoria na modalidade GRAD+POS. Além da exposicao
€ realizado o anuncio no palco dos 3 projetos vencedores de cada categoria e modalidade.
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5 - PRE-REQUISITOS

Poderao participar do CRIA Senac Sao Paulo 32 Edicao os estudantes regularmente matriculados
no ano de 2026, até 16/03/2026 ou data posterior, nos cursos de Habilitacdo Técnica,
Qualificacao Profissional, Graduagao (presencial e EaD) e Pds-graduacao (presencial e EaD) do
SENAC Sao Paulo. O aluno, ou no caso de inscricdes em equipe, pelo menos um dos integrantes
deve estar regularmente matriculado em um curso elegivel a categoria escolhida, conforme a
tabela apresentada no item 5.1.

Nao poderao participar do CRIA Senac Sao Paulo 32 - Edigao os estudantes das modalidades:
e Cursos livres (Formacao Inicial Continuada FICs e Aperfeicoamentos),
¢« Ensino Médio Técnico,
* Cursos de extensao,
e Cursos de aprendizagem profissional,
e Funcionarios do Senac Sao Paulo, mesmo que devidamente matriculado nos cursos
elegieis para participacao.

Estudantes inscritos que apresentarem irregularidades na matricula, ou que interromperem o
curso durante o periodo de participagao, serdao automaticamente desclassificados. Caso o aluno
irregular faga parte de uma equipe, todos os integrantes da equipe serao desclassificados,
podendo se inscrever novamente sem o estudante com irregularidade.

Estudantes menores de idade no momento dainscrigao deverao entregar o Termo de Autorizacao
(Anexo 1) devidamente assinado por seu responsavel legal. A ndo entrega da referida autorizagao
implicara na desclassificacao do participante menor e dos demais membros da equipe, podendo
se inscrever novamente sem o estudante com irregularidade.

5.1 - CURSOS E CATEGORIAS
Para a inscricao em cada categoria, € obrigatério que a equipe possua pelo menos um integrante

— ou o proprio participante, em caso de inscricao individual — matriculado em um dos cursos até
16/03/2026:
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TECNICO EM DESIGN DE INTERIORES

TECNICO EM DESIGN GRAFICO

TECNICO EM ESTILISMO E COORDENAGAO DE MODA

TECNICO EM INFORMATICA PARA INTERNET

TECNICO EM MODELAGEM DO VESTUARIO

TECNICO EM MULTIMIDIA

TECNICO EM PAISAGISMO

TECNICO EM PROCESSOS FOTOGRAFICOS

TECNICO EM PRODUGAO DE MODA

TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

TECNICO EM PUBLICIDADE

QUALIFICAGAOQ PROFISSIONAL EM ANIMADOR DIGITAL 3D

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE ARTE

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE ATENDIMENTO E PLANEJAMENTO PUBLICITARIO

QUALIFICAGCAQ PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE CRIAGAO E PRODUGAO PUBLICITARIA

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE DESIGN DE EMBALAGENS

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE DESIGN DE MARCAS E IDENTIDADE VISUAL

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE DESIGN GRAFICO PARA INTERFACES DIGITAIS

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE MIDIA

QUALIFICAGAQ PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE PRODUGAO 3D

XXX XXX |X|X|X|X

XXX XXX |X|X|X

XXX XXX |X|X|X|X

D> > > > > >< [ > > [ >

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE PRODUGAQ DE MODA P/ VISUAL MERCHANDISING

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE DE PRODUGAQ GRAFICA

>

>

>

>

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE EM PESQUISA E CRIAGAO DE IMAGEM DE MODA

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM ASSISTENTE EM PRODUGAOQ PARA EDITORIAIS E PUBLICIDADE

b

>

>

>

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM CRIAGAO E PRODUGAO DE ANIMAGOES

b

>

>

>

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM DESENHISTA DE MAQUETE ELETRONICA

b

>

b

>

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM DESENHISTA DE MODA

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM DESENVOLVEDOR BACK-END

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM DESENVOLVEDOR DE GAMES

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM DESENVOLVEDOR FRONT-END

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM DESENVOLVEDOR FULL STACK

QUALIFICACAOQ PROFISSIONAL EM DESENVOLVEDOR MOBILE

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM DESIGNER DE EXPERIENCIA DO USUARIO E INTERFACES DIGITAIS

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM EDITOR DE PROJETO VISUAL GRAFICO

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM EDITOR DE VIDEO DIGITAL

XXX |X|X|X|X|X

XXX XXX |X|X

XXX |X|X|X|X|X

X3 [> > [>|>x|>

QUALIFICAGAOQ PROFISSIONAL EM ESTILISTA DE MODA

QUALIFICAGAQ PROFISSIONAL EM FOTOGRAFO

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM OPERADOR DE EDITORAGAQ ELETRONICA

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM PRODUGAO E DESIGN PARA WEB

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM PRODUGAO E DESIGN PARA WEBGAMES

QUALIFICAGAQ PROFISSIONAL EM PROGRAMAGAO VISUAL DE DESIGN EDITORIAL

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM PROGRAMADOR WEB

XXX |X|X|Xx

X > [>|>x

X > [>|>x

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

ANALISTA MUSICAL

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

APRESENTAGAO DE PROGRAMAS DE TELEVISAQ

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

ASSISTENCIA DE OPERAGOES AUDIOVISUAIS

QUALIFICAGAQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

CENOGRAFIA

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

DIREGAO DE IMAGENS - TV

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

EDIGAO DE MIDIA AUDIOVISUAL

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

ILUMINACAO

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

LOCUGAQ - NOTICIARISTA DE TELEVISAQ

QUALIFICAGAOQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA

- OPERAGAO DE CAMERA

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

OPERAGAO DE MIDIA AUDIOVISUAL

QUALIFICAGAQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

PRODUGAO DE RADIO E TV

QUALIFICAGAQ PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

SETORLOCUGAO

QUALIFICACAO PROFISSIONAL EM RADIALISTA -

SONOPLASTIA

QUALIFICACAQ PROFISSIONAL EM WEB DESIGNER

DX XX >33 [ 3> (> | > [><|>< [ ><|>< >
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Graduagdo + POS

BACHARELADO EM ARQUITETURA E URBANISMO X
BACHARELADO EM AUDIOVISUAL X

BACHARELADO EM DESIGN X X X X

BACHARELADO EM DESIGN DE MODA X
BACHARELADO EM FOTOGRAFIA X

BACHARELADO EM JOGOS DIGITAIS X

BACHARELADO EM PUBLICIDADE E PROPAGANDA X X X

TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS X

TECNOLOGIA EM PRODUGAO MULTIMIDIA X X X X

TECNOLOGIA EM SISTEMAS PARA INTERNET X X X X

TECNOLOGIA EM DESIGN DE ANIMAGAO X

TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO X X X X

TECNOLOGIA EM FOTOGRAFIA X

EaD TECNOLOGIA EM DESIGN DE INTERIORES X

EaD TECNOLOGIA EM DESIGN DE MODA X
EaD TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO X X X X

EaD TECNOLOGIA EM SISTEMAS PARA INTERNET X X X X

POS GRADUAGAO EM ANIMAGAO X

POS GRADUAGAO EM ARQUITETURA DA PAISAGEM X

POS GRADUAGAO EM DESIGN BRANDING X X X X

POS GRADUAGAO EM DESIGN DE INTERIORES X

POS GRADUAGAO EM DESIGN EDITORIAL X X X X

POS GRADUAGAO EM DESIGN GRAFICO E DIGITAL X X X X

POS GRADUAGAO EM DIREGAO DE ARTE AUDIOVISUAL X

POS GRADUACAO EM DIREGAQ DE CRIAGAO E STYLING DE MODA X
POS GRADUAGAO EM EFEITOS VISUAIS X

POS GRADUAGAO EM FOTOGRAFIA E ARTE X

POS GRADUAGAO EM GESTAO DA COMUNICAGAO EM MIDIAS DIGITAIS X X X X

POS GRADUAGAO EM GESTAO DO CONSUMO E ESTRATEGIAS APLICADAS X X X X

POS GRADUAGAO EM GESTAO ESTRATEGICA EM NEGOCIOS DA MODA X
POS GRADUAGAO EM PROCESSOS CRIATIVOS EM MODELAGEM X
POS GRADUAGAO EM ROTEIRO AUDIOVISUAL X

POS GRADUAGAO EM DESIGN PARA MOVELARIA X

EaD POS GRADUAGAO EM COMUNICAGAO E ESTRATEGIAS DIGITAIS NAS ORGANIZAGOES X X X X

EaD POS GRADUAGAO EM DESENVOLVIMENTO WEB X X X X

EaD POS GRADUAGAO EM NEURODESIGN: EXP. SENSORIAIS EM PROJ. DE INTERIORES X

EaD POS GRADUAGAO EM PLANEJAMENTO, GESTAO E MONITORAMENTO DE MIDIAS SOCIAIS X X X X

EaD POS GRADUAGAO EM UX DESIGN X X X X
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6 — TEMA

O tema da 3?2 edicao do CRIA Senac Sao Paulo escrito abaixo deve nortear todos os projetos
desenvolvidos em todas as categorias.

IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMO
Transformando tecnologia e criatividade em solugao para problemas locais.

Cada pessoa carrega uma “digital” unica e intransferivel, um conjunto de repertérios, vivéncias,
cultura, intengao, ética e sensibilidade que moldam sua forma de existir e criar. Nesta edicao, o
CRIA Senac Sao Paulo nos convida a explorar essa singularidade humana em dialogo com a
I6gica dos algoritmos: inteligéncia artificial, datificagdo, massificacao e economia da atencao.

Em um mundo cada vez mais mediado por sistemas que sugerem, filtram e padronizam, o desafio
€ claro: como usar a tecnologia sem perder o que nos torna humanos? E como o fazer sem apagar
contextos, histdrias e diversidade? Como transformar IA em poténcia criativa para enfrentar
problemas reais do nosso territorio e das nossas comunidades?

Os projetos devem refletir criticamente sobre como a tecnologia pode servir como poténcia
criativa para resolver problemas reais das nossas comunidades e territorios.

Perguntas—guia:

. Como transformar a IA em poténcia de criagao para resolver problemas locais?

. Quais impressdes queremos deixar e para quem?

. Inteligéncia criativa: como sair do “resultado bonito” e chegar ao design com intencao?

. Como criar com IA sem apagar cultura, contexto e diversidade?

. De que forma o design pode fortalecer identidades comunitarias diante da padronizagao
algoritmica?

Diretrizes praticas para o desenvolvimento do projeto:
Os trabalhos inscritos deverao:

. demonstrar relacao clara e explicita com o tema proposto;

. apresentar reflexao sobre singularidade humana e sistemas algoritmicos;
. conectar criatividade digital a contextos reais ou problemas locais;

. evidenciar pensamento critico sobre uso de IA, quando aplicavel.

7 - CATEGORIAS
A 32 edicao do CRIA Senac Sao Paulo conta com 6 categorias, duplicadas em 2 modalidades:
. Cursos Técnicos e Qualificagdes Profissionais (TEC+QPT).

. Graduacgao e Pos-graduacao (GRAD+POS).

Os projetos podem ser desenvolvidos individualmente, em duplas ou trios.
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Cada categoria premiara os 3 projetos mais bem avaliados pelo juri conforme regras
estabelecidas neste regulamento. Serao investidos um total de R$240.000,00 (duzentos e
quarenta mil reais), distribuidos em todas as categorias e por modalidade, conforme abaixo:

1° lugar — O aluno, dupla ou trio recebera como prémio principal o valor de R$ 10.000,00
(dez mil reais)*.

. 2° lugar - O aluno, dupla ou trio recebera como prémio principal o valor de R$ 6.000,00
(seis mil reais)*.

3° lugar - O aluno, dupla ou trio recebera como prémio principal o valor de R$ 4.000,00
(quatro mil reais)*.

* Todos os valores expressos estao sujeitos a tributagao vigente.

Em caso de premiagao de uma equipe, o valor sera dividido igualmente entre seus integrantes.
Cada participante recebera sua parte exclusivamente em conta bancaria de sua titularidade, ou de
seu representante legal, caso tenha entre 16 e 18 anos, conforme disposto no item Consideragoes
Finais.

CURSOS TECNICOS E QUALIFICACOES PROFISSIONAIS

CATEGORIA 1° lugar 2° lugar 3° lugar TOTAL
IMAGEM R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
IDENTIDADE VISUAL R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
DESIGN EM MOVIMENTO R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
DESIGN DE INTERAQAO R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
DESIGN DE AMBIENTES R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
MODA R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000

L TEC + QP 2026 20.000

Todos os valores expressos estao sujeitos a tributagao vigente.

CURSOS DE GRADUACAO E POS—GRADUAGAO

CATEGORIA 1° lugar 2° lugar 3° lugar TOTAL
IMAGEM R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
IDENTIDADE VISUAL R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
DESIGN EM MOVIMENTO R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
DESIGN DE INTERACAO R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
DESIGN DE AMBIENTES R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000
MODA R$10.000 R$6.000 R$4.000 R$20.000

TOTAL GRAD + POS 2026 R$120.000

Todos os valores expressos estao sujeitos a tributagao vigente.
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Entregas obrigatorias gerais:

O projeto devera ser publicado na plataforma (https://criadesign.com.br) dentro do prazo
estabelecido neste edital e mediante cadastro. Recomenda-se atencado na escolha do e-mail
utilizado, preferencialmente um e-mail pessoal. Em caso de classificagao, esse e-mail sera o
canal oficial para o envio do resultado, que também sera comunicado na Unidade em que o
participante estiver matriculado.

Todos os participantes, independentemente da categoria, deverao entregar:
Conteudo descritivo e conceitual:

* Modalidade: selecionar a modalidade na qual o projeto esta sendo inscrito, se TEC+QPT ou
GRAD+POS.

» Categoria: selecionar a categoria ha qual o projeto esta sendo inscrito.

* Tipo de inscricdo: indicar se a participagao € individual, em dupla ou trio e a(s) informacoes
do(s) integrante(s).

e Titulo do projeto.

* Docente Mentor: e-mail do docente responsavel pela orientagao do projeto.

* Apresentacao do projeto.

* Problema e solucao.

* Conceito e processo criativo.

* Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel).

Materiais de midia e link de entrega (ndao obrigatorio):

» Linkde entrega (se pertinente a categoria):
* Video: enviar link do YouTube (configurado como "nao listado").
* Game: enviar link de publicagao no itch.io ou plataforma equivalente.

Imagens:

* Imagem de capa: 1 arquivo com tamanho maximo de 2MB (jpg, png ou gif);

* Imagens do projeto: até 10 imagens, com tamanho maximo de 2MB cada (jpg, png ou gif).
Considere o envio de imagens que esclarecam e detalhem o seu projeto, contribuindo para
sua defesa e apresentagao. Fique atento as especificidades de cada categoria.

» Péster / prancha — PDF/X-1a em pagina Unica: Entregar 1 (uma) lamina da apresentagao do
trabalho, em formato A2 (42 x 59,4 cm), orientagao vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a
e com tamanho maximo de 15 MB.
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IMPORTANTE:

Cada participante pode realizar apenas uma inscricao por categoria, porém pode se inscrever em
mais de uma categoria com projetos diferentes.

Nao é permitida a formagao de equipes (duplas ou trios) entre alunos de unidades diferentes — s6
poderao ser formadas equipes entre estudantes da mesma unidade educacional.

0 uso de imagens deve respeitar os direitos autorais:

» Imagens de terceiros devem ser de uso livre;

+ Para a categoria Identidade Visual, é permitido utilizar somente imagens provenientes do
banco Adobe Stock.

Recomendamos que todos os arquivos originais, incluindo versdes editaveis, com camadas

abertas, e demais documentos de planejamento, sejam preservados pelos participantes. A

Comissao Organizadora podera solicitar o envio desses materiais aos projetos finalistas, caso

necessario para verificagao, validacao ou exposigao.

NAS PROXIMAS PAGINAS O DETALHAMENTO DE CADA CATEGORIA.
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7.1 - IMAGEM:

Nessa categoria os alunos sado desafiados a desenvolver uma ilustragao, fotografia, cartaz ou
tipografia, de acordo com o tema IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO
ALGORITMO. O participante deve estar atento as condigées de participacao estabelecidas no
item 5 deste regulamento. A leitura completa e a concordancia com o regulamento sao
obrigatdrias para validar a inscricao no desafio.

IMPORTANTE:

* As pecas nao podem ser vinculadas a marcas, pessoas ou produtos existentes. Trabalhar
com propostas 100% autorais.

e Ailustracao, fotografia e cartaz devem ser desenvolvidos no formato A2 42 x 59,4 centimetros
(cm) na vertical.

* Nocaso do cartaz, trabalhar com propostas 100% autorais e artisticas e usar o tema do CRIA
Senac Sao Paulo.

» Os projetos devem ser desenvolvidos e entregues de forma digital, ndo serdo aceitos
trabalhos de forma manual ou artesanal.

« Somente é permitido o uso de imagens e fontes que nao infrinjam direitos autorais.

7.1.1 Preenchimento de informagdes no portal de inscricao
7.1.1.1 Apresentacdo do Projeto

Descreva a proposta do projeto de imagem de acordo com a opcao selecionada (fotografia,
ilustragao, cartaz ou tipografia). Mencione o contexto e intengao considerando o tema. Lembre-se
de ser coerente entre proposta e estética.

7.1.1.2 Problema e solugao

Descreva o problema ou a necessidade que motivou a criagao deste projeto de imagem,

considerando os seguintes topicos:

* Problema (contexto): Descreva a situagcao ou o cenario que a imagem visa abordar. O que
esta acontecendo, com quem e em qual ambiente?

- Impacto: Indique a relevancia desse problema (seja ele cultural, social, educacional,
institucional, comunicacao etc.). Por que este contexto importa?

« Solucao: Expligue como a imagem proposta resolve, atenua ou problematiza a questao.
Como a composigao transmite a mensagem pretendida?

Lembre-se que problema e solugcado devem estar claramente conectados, evitando generalidades

(Ex. evite: “uma imagem bonita para chamar atencado”). O texto deve demonstrar, de forma

objetiva, como as escolhas geram impacto.
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7.1.1.3 Conceito e processo criativo

Descreva o0 caminho percorrido até a composicao final da imagem, evidenciando a
intencionalidade, o método e as decisdes técnicas tomadas.

Conceito e narrativa: Apresente a ideia central que guiou a criagao. O que a imagem pretende
comunicar e como ela se conecta a situacao apresentada?

Processo criativo: Escreva sobre as etapas de desenvolvimento, como a busca por referéncias,
estudos de composicao, esbocos, testes, paleta de cores ou técnicas especificas utilizadas.
Evolucao e edigao final: Descreva as principais mudancas entre a ideia inicial e o resultado.
Demonstre um processo criativo consciente, que va além do "acaso". O repertorio técnico e as
referéncias devem ser pertinentes e aplicados de forma que justifiguem o resultado visual.

7.1.1.4 Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel)

« Informe de forma clara e responsavel se, e como, ferramentas de Inteligéncia Artificial foram
utilizadas no desenvolvimento da imagem.

* Ferramentas utilizadas: Indigue quais softwares ou modelos de IA foram empregados (ex.:
Midjourney, Adobe Firefly e/ ou ferramentas similares).

* Finalidade do uso da IA: Descreva em quais etapas a IA foi aplicada: na fase de ideacao e
referéncias, na geracao de elementos especificos da composicao, na expansao de cenario ou
no tratamento e ampliagao da imagem, por exemplo.

« Autoria: Explique quais partes da imagem sao fruto direto da sua execugéao técnica (fotografia
autoral, ilustragao manual, retoque digital, pintura sobreposta, desenho tipografico manual,
colagem ou manipulagao avancada).

- Direcionamento (Prompts): Apresente os comandos principais utilizados ou descreva, de
forma resumida, o direcionamento criativo dado a ferramenta para alcangar o resultado
desejado.

» Refinamento: Descreva os ajustes realizados apds o uso da IA para garantir a qualidade final,
como correcao, ajustes de iluminacao e cor, reenquadramento, pintura digital ou finalizagao
técnica.

* A proposta é que a IA seja utilizada como ferramenta de apoio ao processo criativo, € ndao
como solucao final. Serao considerados a coeréncia ética, conceitual e estética, evitando
solugdes genéricas, esteredtipos ou a perda de contexto cultural.

7.1.1.5 Link de entrega

Nesta categoria ndo é obrigatdrio o envio do link.

Caso vocé tenha realizado algum video do seu projeto, faga o upload do video no Youtube com a
opgao/classificagao “nao listado” e envie o link.

7.1.1.6 Imagem de capa

Esta sera a “vitrine” do projeto, a primeira imagem que representa o trabalho e por onde os

Geréncia de Desevolvimento 1

Design e Arquitetura - Subarea: DESIGN




Clrla @ CRIA 2026 | REGULAMENTO

&

avaliadores e jurados identificardo seu projeto na plataforma, pense em algo visual que resuma
seu projeto e facilmente o identifique.
Pense em elementos legiveis mesmo em tamanho pequeno (thumbnail).

7.1.1.7 Imagens do projeto
Nesse item € possivel o upload de até 10 imagens de no maximo 2MB cada.

Para a categoria de IMAGEM é obrigatdria a entrega:

« Imagem final: O arquivo principal do projeto (o cartaz completo, a fotografia finalizada, a
ilustracao final ou o espécime tipografico).

« Em caso de tipografia, além da imagem final: Apresentacao do alfabeto completo (A-Z),
numerais (0-9) e principais pontuacdes. Exibicao da fonte em um "pangrama" (frase que
utiliza todas as letras do alfabeto) e variacoes de espessura/ peso.

« Em caso de cartaz, além da imagem final: uma simulacdo de aplicacdo (mockup) em
ambiente. (ex: parede).

* Em caso de fotografia, além da imagem final: Foto original sem tratamento.

Entregas Opcionais (Processo) para a categoria de IMAGEM:

 Estudos de Composicao: Esbogos iniciais, rafes, grids tipograficos ou variacbes de
enquadramento.

* Moodboard: Painel de referéncias visuais, texturas e inspiragées que guiaram o estilo da obra.

»  Processo Técnico (se pertinente): Etapas de lineart (trago) e estudo de cores, desenhos
manuais, malha de construcao (grid), paleta de cores e tipografia de apoio, making off,
capturas de tela do software utilizado, entre outros.

» VariacOes ou Aplicacoes: Simulacdes de uso do projeto em diferentes suportes (ex.:
mockups, posts, capas).

7.1.1.8 Poster / Prancha

Neste item é necessario entregar 1 (uma) imagem da apresentagao do trabalho, em formato A2

(42 x 59,4 cm), orientagao vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a e com tamanho maximo de

15 MB.

Este pbster / prancha podera integrar a exposigao caso o projeto seja selecionado como finalista.

Aproveite para criar algo que comunique e identifique seu projeto. Seja criativo! Se for

interessante, vocé pode inserir recortes dos detalhes do projeto, aplicacao, o nome do projeto etc.
O poster/ prancha é uma ferramenta visual sintética, que pode combinar graficos e imagens para

facilitar a leitura rapida do projeto. E importante que seja claro, sem excessos de informacao, que

tenha uma boa leitura de contraste e hierarquia de informacodes. Priorize imagens.

Nio é permitida a identificacao de alunos, mentor ou unidade no poster,
caso isto ocorra o projeto podera ser desclassificado.

O uso do template de poster / prancha disponibilizado é opcional.
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.1.2 Critérios de Avaliacao:

APRESENTA(;I'SO DO PROJETO: avalia a clareza, a organizacao e a qualidade da defesa do
projeto, incluindo o pdster/prancha de apresentacao. A estrutura deve facilitar a compreensao
da narrativa e das intencdes por tras da imagem proposta.

o COMPOSICI’SO E NARRATIVA VISUAL: avalia a qualidade estética e comunicativa da obra.
Refere-se a organizagao dos elementos visuais (equilibrio, ritmo, harmonia e contraste) para
guiar o olhar do espectador e a capacidade do projeto de contar uma histdria, transmitir uma
mensagem ou evocar uma emogao.

e ORIGINALIDADE E AUTORIA: avalia a inovacao e a singularidade da proposta. Busca-se
uma criagao que se destaque por sua identidade propria, evitando copia ou reproducgdes de
solugoes existentes. A originalidade demonstra criatividade e maturidade no uso das técnicas
escolhidas.

e COERENCIA TEMATICA: avalia a aderéncia ao tema "IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS
TORNA UNICOS AO ALGORITMO". Sera considerada a capacidade de refletir criticamente
sobre tecnologia, singularidade humana e cultura, bem como a pertinéncia da narrativa visual
ao contexto proposto. No caso de cartazes, sera considerada a clareza e a eficacia da
mensagem.
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7.2 — IDENTIDADE VISUAL:

Nessa categoria os alunos sao desafiados a refazer a identidade visual do CRIA Senac Sao Paulo,
de acordo com o tema proposto: IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO
ALGORITMO. O participante devera atentar-se ao item 5, que trata das condigdes e restrigoes
relacionadas a participacado no desafio. A leitura completa e a concordancia com as condicoes
estabelecidas sao obrigatdrias para a validagao da inscrigao e participacao no desafio.

IMPORTANTE:

« Autilizacao de imagens nesta categoria fica restrita as imagens provenientes do banco Adobe
Stock, sendo vetado o uso de imagens de qualquer outra origem.

 Somente é permitido o uso de fontes que nao infrinjam direitos autorais, como fontes
gratuitas, open source ou fontes com licenca de uso valida.

* Ologotipo devera ser desenvolvido em vetor. Em caso de selecao do projeto como finalista, o
arquivo vetorial de todas as pecgas devera ser enviado quando solicitado.

* A entrega da identidade visual pode ser composta por até 10 imagens. Os participantes
podem agrupar os itens de cada campo da forma que considerarem mais adequada para
apresentar o projeto de maneira clara e coerente. Por exemplo, logo e suas variagdes podem
ser exibidos juntos, ou paleta de cores e tipografia podem ser apresentadas na mesma
lamina, desde que todas as informacoes obrigatdrias estejam incluidas.

7.2.1 Preenchimento de informagdes no portal de inscricao
7.2.1.1 Apresentacdo do Projeto

Descrever a proposta de identidade visual desenvolvida para o CRIA Senac Sao Paulo. Mencione
0 contexto, o conceito central e os objetivos da proposta de identidade visual desenvolvida.
Lembre-se de ser coerente entre conceito, posicionamento e sistema visual, bem como clareza,
legibilidade, versatilidade e consisténcia da identidade visual em suas diferentes aplicacoes.

7.2.1.2 Problema e solugao

Descreva o problema de comunicagdo ou posicionamento escolhido e como a proposta de

identidade visual responde a ele, considerando os seguintes topicos:

* Problema: descreva o problema enfrentado pela marca/projeto (como ela é percebida, por
quem, em que contexto e por que isso importa).

* Impacto: Indique a relevancia desse problema (seja ele cultural, social, educacional,
institucional, comunicacgao etc.).

* Solugao: explique como a identidade visual proposta responde a esse problema, por meio da
linguagem visual.

Lembre-se que problema e solucao devem estar claramente conectados, evitando generalidades

(Ex. evite: “uma marca bonita para chamar atengao”). A identidade visual deve demonstrar, de

Geréncia de Desevolvimento 1

Design e Arquitetura - Subarea: DESIGN




Clrla @ CRIA 2026 | REGULAMENTO

&

forma objetiva, como resolve ou atenua o desafio apresentado, considerando o publico-alvo e o
contexto de uso.

7.2.1.3 Conceito e processo criativo

Descreva o caminho percorrido até o resultado da identidade visual, evidenciando
intencionalidade, método e tomadas de decisao ao longo do processo.

Conceito central: apresente aideia central que orientatoda a identidade visual e suarelagao com
0 tema proposto.

Processo criativo: explique as etapas de desenvolvimento do projeto, incluindo pesquisas,
referéncias, experimentacdes e testes realizados.

Evolucao do projeto: indigue o que foi ajustado ou refinado da primeira para a versao final da
identidade visual e os motivos dessas escolhas.

Demonstre um processo criativo consciente e estruturado. O repertorio visual e conceitual deve
ser pertinente, bem selecionado e diretamente relacionado ao tema e aos objetivos da identidade
visual.

7.2.1.4 Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel)

« Caso tenha utilizado recursos de inteligéncia artificial no desenvolvimento do seu projeto,
informe de forma clara e responsavel como ferramentas de Inteligéncia Artificial foram
utilizadas no desenvolvimento da identidade visual.

« Ferramentas utilizadas: indique quais softwares ou modelos de IA foram empregados (ex.:
Midjourney, ChatGPT, Adobe Firefly e/ ou ferramentas similares).

* Finalidade do uso da IA: descreva em quais etapas a IA foi aplicada: na fase de ideacao e
referéncias, na geracao de elementos especificos da composi¢ao, na expansao de cenario ou
criacao de textos, por exemplo.

« Autoria: explique claramente quais elementos da identidade visual foram desenvolvidos de
forma autoral, como conceituagao, construgao do logotipo, definicao do sistema visual,
tipografia, paleta de cores, grafismos e aplicacoes.

* Prompts: apresente os prompts principais utilizados ou um resumo do direcionamento dado
as ferramentas de IA.

» Ajustes e desenvolvimento pds-IA: descreva os refinamentos realizados apés o uso de IA,
como redesenho vetorial, ajustes de forma, cor e tipografia, definicao de proporgoes, sistema
de aplicagdes e coeréncia do conjunto.

* A proposta é que a IA seja utilizada como ferramenta de apoio ao processo criativo, € nao
como solucao final. Serao considerados a coeréncia ética, conceitual e estética, evitando
solucdes genéricas, esteredtipos ou a perda de contexto cultural.

7.2.1.5 Link de entrega
Nesta categoria ndo é obrigatorio o envio do link.

Caso vocé tenha realizado algum video do seu projeto, faga o upload do video no Youtube com a
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opgao/classificagao “nao listado” e envie o link.
7.2.1.6 Imagem de capa

Esta sera a “vitrine” do projeto, a primeira imagem que representa o trabalho e por onde os
avaliadores e jurados identificardo seu projeto na plataforma, pense em algo visual que resuma
seu projeto e facilmente o identifique.

Pense em elementos legiveis mesmo em tamanho pequeno (thumbnail).

7.2.1.7 Imagens do projeto
Nesse item é possivel o upload de até 10 imagens de no maximo 2MB cada.
Para a categoria de IDENTIDADE VISUAL é obrigatdria a entrega:

e Logotipo:
= Versao principal — deve conter a assinatura “Senac Sao Paulo”
= Versoes alternativas (horizontal/vertical ou reduzida)
= Versao monocromatica (preto e branco)

* Paletade Cores:
= Codigos (RGB/CMYK/HEX)
= Tipografia
= Fonte(s) principal(is)
= Fonte(s) de apoio

* Aplicagbes em mockups:
= Camisetas
= Bottons/Adesivos
= Midias externas
= Impressos
= Backdrop

Entregas opcionais:

Elementos graficos de apoio (material promocional, patterns, grafismos, icones, shapes etc).
7.2.1.8 Poster / Prancha

Neste item é necessario entregar 1 (uma) lamina de apresentagao do trabalho, em formato A2 (42
x 59,4 cm), orientacao vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a e com tamanho maximo de 15

MB.
Este pbster / prancha podera integrar a exposigao caso o projeto seja selecionado como finalista.
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Aproveite para criar algo que comunique e identifigue seu projeto. Seja criativo! Se for

interessante, vocé pode inserir recortes dos detalhes do projeto, aplicagao, o nome do projeto etc.
O péster/ prancha é uma ferramenta visual sintética, que pode combinar graficos e imagens para

facilitar a leitura rapida do projeto. E importante que seja claro, sem excessos de informacao, que

tenha uma boa leitura de contraste e hierarquia de informagdes. Priorize imagens.

Niao é permitida a identificacao de alunos, mentor ou unidade no poster,
caso isto ocorra o projeto podera ser desclassificado.

O uso do template de poster / prancha disponibilizado é opcional.
7.2.2 Critérios de Avaliacdo:

° APRESENTAQKO DO PROJETO: avalia a forma como o projeto é apresentado. Isso inclui a
clareza e organizacao do texto de resumo e defesa do projeto. A apresentacao deve facilitar a
compreensao da narrativa por tras da identidade visual.

e PRINCIPIOS DO DESIGN: Este critério avalia a aplicagio dos fundamentos do design na
criacao da identidade visual.

e ORIGINALIDADE: Este critério avalia a inovagao e a singularidade da proposta. Busca-se
uma identidade visual que se destaque, que nao seja uma copia ou reproducao de solugoes ja
existentes. A originalidade demonstra criatividade e a capacidade de pensar "fora da caixa".

e COERENCIA TEMATICA: Este critério avalia a relagdo entre a identidade visual criada e o
tema " IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMO". A nova
marca deve transmitir conceitos relacionados na descricao do tema. A coeréncia tematica
garante que a identidade visual comuniqgue a mensagem desejada e esteja alinhada com o
propdsito do desafio.
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7.3 - DESIGN EM MOVIMENTO:

Nessa categoria os estudantes sao desafiados a desenvolver pecas audiovisuais, animacoes ou
projetos de motion design que dialoguem com o tema IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS
TORNA UNICOS AO ALGORITMO. O foco estd na combinagdo entre narrativa, estética,
movimento e expressao visual. O participante deve estar atento as condicdes de participagao
estabelecidas no item 5 deste regulamento. A leitura completa e a concordancia com as
condicdes estabelecidas sao obrigatdérias para a validagao da inscrigcao e participagao no desafio.

O participante podera optar por um dos formatos abaixo:

«  ANIMACAO (Motion design, Animagao 2D, Animagao 3D, Stop motion ou Técnicas hibridas).

« AUDIOVISUAL (Curta-metragem, Videoclipe, Peca experimental, Jingle, Trilha, Podcast ou
Video performatico ou conceitual).

IMPORTANTE:

* As pecas nao podem ser vinculadas a marcas, pessoas ou produtos existentes. Trabalhar
com propostas 100% autorais.

* Tempo total da producao: minimo 30 segundos e maximo 1 minuto, para todos os formatos.

« O projeto deve estar disponivel e acessivel durante todo o periodo de avaliagao.

« Caso o projeto seja finalista, podera ser solicitado ao participante o envio dos arquivos
originais (projeto editavel, renderizagdes, arquivos brutos etc.).

« E permitida a utilizacdo de Inteligéncia Artificial, desde que declarada conforme descrito nas
diretrizes gerais.

* Obras contendo discurso de 6dio, conteudos discriminatdrios ou violacdes de direitos
autorais serdo desclassificadas.

« Somente é permitido o uso de imagens e fontes que nao infrinjam direitos autorais.

7.3.1 Preenchimento de informagdes no portal de inscricao

7.3.1.1 Apresentacdo do Projeto

Descreva a proposta de animacao ou peca de audiovisual. Mencione o contexto, o conceito
central e os objetivos da produgao desenvolvida. Lembre-se de manter a coeréncia entre conceito
e narrativa apresentada, clareza e consisténcia estética ao longo da producao, além da
originalidade da abordagem.

7.3.1.2 Problema e solugao

Descreva o problema de comunicagdo ou posicionamento escolhido e como a proposta de
animacao ou produto audiovisual responde a ele, considerando os seguintes topicos:

e Problema: descreva o problema enfrentado pelo projeto (como ele é percebido, por quem,
em que contexto e por que isso importa).
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Impacto: Indique a relevancia desse problema (cultural, social, educacional, institucional,
comunicacao etc.).

Solugdo: expligue como a animagdo ou produto audiovisual proposto responde a esse
problema, por meio de linguagem estética, visual e/ou sonora.

Lembre-se que problema e solucdo devem estar claramente conectados, evitando
generalizacoes. A proposta deve demonstrar, de forma objetiva ou poética, como resolve, atenua
ou aborda o problema apresentado a fim de provocar reflexao, considerando o publico-alvo e o
contexto de aplicacao/divulgacao.

7.3.1.3 Conceito e processo criativo

Descreva o caminho percorrido até o resultado da animacao ou projeto audiovisual, evidenciando
intencionalidade, método e tomadas de decisao ao longo do processo.

Conceito central: apresente a ideia central que orienta toda a criacao e sua relacido com o tema
proposto.

Processo criativo: expligue as etapas de desenvolvimento do projeto, incluindo pesquisas,
referéncias, experimentacoes e testes realizados.

Evolugao do projeto: indique o que foi ajustado ou refinado da primeira para a versao final e os
motivos dessas escolhas.

Demonstre um processo criativo consciente e estruturado. O repertdério visual e conceitual deve
ser pertinente, bem selecionado e diretamente relacionado ao tema e aos objetivos do projeto,
assim como a narrativa apresentada na producao.

7.3.1.4 Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel)

 Caso tenha utilizado recursos de inteligéncia artificial, especifigue de forma clara e
responsavel como essas ferramentas foram aplicadas no desenvolvimento do seu projeto.

» Ferramentas utilizadas: indique quais softwares ou modelos de IA foram empregados (ex.:
Midjourney, ChatGPT, Suno, Adobe Firefly e/ ou ferramentas similares).

« Finalidade do uso da IA: Especifique a finalidade do uso da IA detalhando em quais etapas ela
foi aplicada, desde a concepgao (ideagdo e referéncias) até a execucao (geracao de
elementos, expansao de cenarios ou redacgao de textos).

« Autoria: explique claramente quais elementos foram desenvolvidos de forma autoral, como
conceituagao, construgao de imagens, ilustragdes, animagdes, sons ou videos, definicdo da
identidade/conceito visual, tipografia, paleta de cores, grafismos e edigao.

*  Prompts: apresente os prompts principais utilizados ou um resumo do direcionamento dado
as ferramentas de IA.

« Ajustes e desenvolvimento pds-IA: descreva os refinamentos realizados apés o uso de IA,
como redesenho de elementos, ajustes de forma, cor e tipografia, definicido de proporgoes,
edicao e coeréncia do conjunto.

* A proposta é que a IA seja utilizada como ferramenta de apoio ao processo criativo, € nao
como solucao final. Serao considerados a coeréncia ética, conceitual e estética, evitando
solucbes genéricas, esteredtipos ou a perda de contexto cultural.
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7.3.1.5 Link de entrega
E obrigatério nesta categoria o envio do link.

Faca o upload do video no YouTube com a opcao/classificagao “nao listado” e envie o link na
plataforma.

7.3.1.6 Imagem de capa

Esta sera a “vitrine” do projeto, a primeira imagem que representa o trabalho e pela qual os
avaliadores e jurados identificarao seu projeto na plataforma. Escolha um visual que resuma a
obra e facilite a identificagao, priorizando elementos legiveis mesmo em tamanhos reduzidos
(thumbnail).

7.3.1.7 Imagens do projeto

Nesse item & possivel o upload de até 10 imagens, com no maximo 2MB cada.
Para a categoria DESIGN EM MOVIMENTO, o envio de imagens nao é obrigatorio; contudo, caso
tenha produzido algum material visual do seu projeto, vocé podera realiza-lo.

Sugestoes de entregas (opcionais nessa categoria):

 Frames / Quadros do video - telas que representam visualmente a esséncia do projeto.
Podem ser prints dos frames / quadros que mais se destacam e demonstram a direcao de arte
da producao.

- Design board — uma tela que agrupa os prints dos frames/quadros mais representativos e
selecionados a partir do video.

«  Moodboard ou painel de referéncias.

* Model sheet de personagens.

« Paleta de cores e tipografia.

e Storyboard.

No caso de produtos de audio, podem ser considerados elementos de identidade visual gerados
para o projeto, como logotipos, capas para podcasts ou divulgacido nas midias sociais, por
exemplo.

7.3.1.8 Poster / Prancha

Neste item é necessario entregar 1 (uma) lamina de apresentacao do trabalho, em formato A2 (42
x 59,4 cm), orientacado vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a e com tamanho maximo de
15MB.

Este pdster/ prancha podera integrar a exposi¢ao caso o projeto seja selecionado como finalista.
Aproveite para criar algo que comunique e identifigue seu projeto. Seja criativo! Se for
interessante, vocé pode inserir recortes dos detalhes do projeto, aplicagao, o nome do projeto etc.
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O poster / prancha é uma ferramenta visual sintética, que pode combinar graficos e imagens para
facilitar a leitura rapida do projeto. E importante que seja claro, sem excessos de informacao, que
tenha uma boa leitura de contraste e hierarquia de informacodes. Priorize imagens.

Nio é permitida a identificacao de alunos, mentor ou unidade no poster,
caso isto ocorra o projeto podera ser desclassificado.

O uso do template de poster / prancha disponibilizado é opcional.
7.3.2 Critérios de Avaliacdo:

. APRESENTA(;I'RO DO PROJETO: avalia a forma como o projeto é apresentado. Isso inclui a
clareza da escrita, a qualidade da defesa conceitual, a organizagcao e completude das
entregas e a eficiéncia do poster / prancha como sintese visual. A apresentagao deve facilitar
a compreensao da narrativa por tras do projeto.

. COMPOSICI’SO E NARRATIVA VISUAL: avalia a qualidade estética e comunicativa do projeto,

considerando a direcao de arte, a organizacao dos elementos graficos, a clareza da narrativa

e ritmo, a coeréncia estética e o uso expressivo do movimento.

= Animacdo: O foco esta na fluidez, timing, expressividade, coeréncia entre movimento e
narrativa, clareza da narrativa, impacto emocional e qualidade técnica.

= Audiovisual: O foco esta na fotografia (no caso de entregas de video), edicao e
montagem de audio e video, ritmo audiovisual, construgdo da narrativa, impacto
emocional e qualidade técnica.

e ORIGINALIDADE: avalia a inovacao técnica ou conceitual e a singularidade da proposta, a
criatividade na abordagem do tema e a auséncia de copias, templates ou solucdes ja
difundidas.

e COERENCIA TEMATICA: avalia a aderéncia ao tema, a capacidade de refletir criticamente

sobre identidade, tecnologia, singularidade humana, cultura e IA e pertinéncia narrativa ao
contexto proposto.
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7.4 - DESIGN DE INTERAGAO:

Nessa categoria os alunos sao desafiados a criar interfaces (de aplicativos ou sites) ou jogos
digitais para web, executados em navegador (browser) no computador, de acordo com o tema
proposto: IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMO. O
participante devera atentar-se ao item 5, que trata das condigcdes e restricdes relacionadas a
participagao no desafio. A leitura completa e a concordancia com as condigdes estabelecidas sao
obrigatdrias para a validagao da inscrigao e participagao no desafio.

IMPORTANTE:

« Somente é permitido o uso de imagens e fontes que nao infrinjam direitos autorais.
+ Odesenvolvimento do jogo digital deve contemplar uma gameplay minimo de 5 minutos.
« Naentrega de projetos de interfaces, o protétipo deve ser navegavel e em alta fidelidade.

7.4.1 Preenchimento de informacoes no portal de inscrigao
7.4.1.1 Apresentacido do Projeto

Descreva a proposta de interface ou de game desenvolvida. Mencione o contexto e intengao
considerando o tema. Lembre-se de ser coerente entre conceito, posicionamento e sistema
visual, bem como clareza, legibilidade, versatilidade e consisténcia da interface visual em suas
diferentes aplicagdes.

7.4.1.2 Problema e solugao

Descreva o problema ou a necessidade que motivou a criacao deste projeto, considerando os

seguintes topicos:

e Problema: descreva a situacao ou o cenario que o projeto visa abordar. O que esta
acontecendo, com quem e em qual ambiente?

e Impacto: Indique a relevancia desse problema (cultural, social, educacional, institucional,
comunicacao etc.). Por que este contexto importa?

e Solugao: Expligue como ainterface ou game resolve, atenua ou problematiza a questao, por
meio de conceito, linguagem visual, escolhas formais e aplicacées.

Lembre-se que problema e solucado devem estar claramente conectados, evitando

generalizacoes.

7.4.1.3 Conceito e processo criativo
Descreva o caminho percorrido até o resultado do projeto, evidenciando a intencionalidade, o
método e as decisdes técnicas tomadas.

Conceito e narrativa: Apresente a ideia central que guiou a criacao e sua relagcao com o tema.
Processo criativo: Escreva sobre as etapas de desenvolvimento do projeto, incluindo pesquisas,
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referéncias, experimentacoes e testes realizados.

Evolugao: Descreva as principais mudancas entre a ideia inicial e o resultado.

Demonstre um processo criativo consistente e estruturado, indo além da simples comparagao
entre versdes. O repertorio visual e conceitual deve ser pertinente, bem selecionado e
diretamente relacionado ao tema e aos objetivos do projeto.

7.4.1.4 Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel)

* Informe de forma clara e responsavel se, e como, ferramentas de Inteligéncia Artificial foram
utilizadas no desenvolvimento da interface ou game.

» Ferramentas utilizadas: Indique quais softwares ou modelos de IA foram empregados (ex.:
Midjourney, Adobe Firefly e/ ou ferramentas similares).

* Finalidade do uso da IA: Descreva em quais etapas a IA foi aplicada: na fase de ideagao e
referéncias, na geracao de elementos especificos da composicao ou construgao de telas, na
expansao de cenario, no tratamento e ampliagcao de imagens, ou na codificacao, por exemplo.

« Autoria: Explique quais partes do projeto sao fruto direto da sua execugao técnica (fotografia
autoral, ilustracao manual, retoque digital, pintura sobreposta, desenho tipografico manual,
colagem ou manipulacao avancada, desenho e planejamento de interfaces, desenvolvimento
de personagens, cenarios e sons, animagoes, level design, programacao).

« Direcionamento (Prompts): Apresente os comandos principais utilizados ou descreva, de
forma resumida, o direcionamento criativo dado a ferramenta para alcangar o resultado
desejado.

» Refinamento: Descreva os ajustes realizados apds o uso da |IA para garantir a qualidade final,
como corregao, ajustes de iluminagao e cor, reenquadramento, pintura digital ou finalizagao
técnica.

* A proposta é que a IA seja utilizada como ferramenta de apoio ao processo criativo, e ndo
como solucao final. Serao considerados a coeréncia ética, conceitual e estética, evitando
solucdes genéricas, esteredtipos ou a perda de contexto cultural.

7.4.1.5 Link de entrega
E obrigatdério nesta categoria o envio do link.
Interfaces: envie o link do protétipo navegavel em alta fidelidade.

Jogos Digitais: envie o link (do itch.io ou drive) com a versao jogavel — gameplay ou versdo demo.
O jogo deve conter uma gameplay minima de 5 minutos.

7.4.1.6 Imagem de capa
Esta sera a “vitrine” do projeto, a primeira imagem que representa o trabalho e por onde os

avaliadores e jurados identificardao seu projeto na plataforma, pense em algo visual que resuma
seu projeto e facilmente o identifique.
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Pense em elementos legiveis mesmo em tamanho pequeno (thumbnail).
7.4.1.7 Imagens do projeto
Nesse item é possivel o upload de até 10 imagens de no maximo 2MB cada.

Para a categoria de DESIGN DE INTERACAO nao é obrigatdrio o upload de imagens. Mas caso
voceé tenha realizado alguma imagem do seu projeto, pode fazer o upload.

Sugestoes de entregas (opcionais nessa categoria):

*  Proposta visual.

» Personagens e/ ou model sheet (se aplicavel).

e Cenarios (se aplicavel).

» Compilagao de interfaces.

» Telas dainterface ou jogo que representam visualmente a esséncia do projeto e demonstram
a direcao de arte da produgao.

* Moodboard ou painel de referéncias.

» Paleta de cores e tipografia.

e  Storyboard e/ou fluxos.

7.4.1.8 Poster / Prancha

Neste item é necessario entregar 1 (uma) imagem da apresentacao do trabalho, em formato A2

(42 x 59,4 cm), orientacao vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a e com tamanho maximo de

15 MB.

Este poster / prancha podera integrar a exposigao caso o projeto seja selecionado como finalista.

Aproveite para criar algo que comunique e identifique seu projeto. Seja criativo! Se for

interessante, vocé pode inserir recortes dos detalhes do projeto, aplicagao, o nome do projeto etc.
O poster / prancha é uma ferramenta visual sintética, que pode combinar graficos e imagens para

facilitar a leitura rapida do projeto. E importante que seja claro, sem excessos de informagao, que

tenha uma boa leitura de contraste e hierarquia de informacodes. Priorize imagens.

Niao é permitida a identificacao de alunos, mentor ou unidade no poster,
caso isto ocorra o projeto podera ser desclassificado.

O uso do template de péster / prancha disponibilizado é opcional.
7.4.2 Critérios de Avaliacdo:
° APRESENTACI'-'\O DO PROJETO: avalia a forma como o projeto é apresentado. Isso inclui a

clareza e organizacgao do texto de resumo e defesa do projeto. A apresentacao deve facilitar a
compreensao da narrativa por tras do projeto.
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COMPOSICI’SO E NARRATIVA VISUAL: avalia a qualidade estética e comunicativa da
interface ou do jogo, considerando a organizagao dos elementos visuais e a forma como eles
constroem uma narrativa, criam atmosfera e influenciam navegacao e/ou jogabilidade.
Considera a experiéncia interativa e imersiva para o usuario/jogador levando em conta nao
apenas a estética, mas também a funcionalidade, a usabilidade, jogabilidade e a imersao
proporcionada.

e ORIGINALIDADE: avalia a inovacdo e a singularidade da proposta. A originalidade
demonstra criatividade e a capacidade de pensar "fora da caixa".

e COERENCIA TEMATICA: avalia a relacdo entre o projeto e o tema "IDENTIDADE DIGITAL:
DO QUE NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMO". O projeto deve transmitir conceitos
relacionados na descrigcdo do tema. A coeréncia tematica garante que a mensagem esteja
alinhada com o propdsito do desafio.
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7.5 — DESIGN DE AMBIENTES:

Nesta categoria, os estudantes sdo desafiados a desenvolver um projeto de espaco efémero
imersivo com dimensdes de 3 x 3 x 3 metros (comprimento, largura e altura), conforme
especificado no Anexo I, tendo como ponto de partida o tema: “IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE
NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMO?”. O participante deve observar atentamente o Item 5,
que apresenta as condigoes e restrigoes referentes a participacao no desafio. A leitura integral do
regulamento e a concordancia com todas as condicoes estabelecidas sao obrigatérias para a
validacao da inscricao e para a efetiva participacao no desafio.

IMPORTANTE:

« Oambiente proposto € composto por duas paredes perpendiculares, cada uma com 3 metros
de altura, 3 metros de comprimento e 15 centimetros de espessura, além de uma laje de piso
com dimensdes de 3 metros por 3 metros e 20 centimetros de espessura.

* O projeto devera considerar as condicionantes, ndo sendo permitida a adigao ou remocao de
paredes, a criagao de aberturas nas superficies existentes ou a construcao de laje ou
cobertura superior.

» Otopodoespacgo podera ser utilizado de outras formas, desde que nao resulte no fechamento
completo do ambiente.

* Nao é permitido que qualquer elemento ultrapasse a altura maxima de 3 metros. Somente os
componentes projetados dentro do espago delimitado serdo considerados na avaliagao.

« Autilizacao de imagens nesta categoria fica restrita as imagens provenientes do banco Adobe
Stock, sendo vedado o uso de imagens de qualquer outra origem.

* Somente é permitido o uso de fontes que nao infrinjam direitos autorais, como fontes
gratuitas, open source ou fontes com licenca de uso valida.

7.5.1 Preenchimento de informacdes no portal de inscrigao
7.5.1.1 Apresentacdo do Projeto

Descrever a proposta de projeto de espago efémero imersivo desenvolvida para o CRIA Senac
Sao Paulo, tendo como ponto de partida o tema do CRIA Senac Sao Paulo. Mencione o contexto
e ajustificativa das principais escolhas projetuais e os objetivos do espaco imersivo.

O texto deve evidenciar como o conceito se materializa no ambiente, considerando a relacao
entre forma, espaco, atmosfera, estética e experiéncia do usuario, respeitando as condicionantes
fisicas estabelecidas no regulamento.

Lembre-se de ser coerente entre o conceito e o tema proposto; clareza na apresentagao da ideia;
consisténcia na resolucao formal, espacial, atmosférica e estética do projeto; e adequacao as
dimensdes e restricdes do espaco definido para o desafio.
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7.5.1.2 Problema e solugao

Descreva o problema central que orientou o desenvolvimento do projeto de espaco efémero
imersivo e de que maneira a proposta responde a essa questao, considerando o tema do CRIA
Senac Sao Paulo, considerando os seguintes topicos:

e Problema: descreva o problema enfrentado pelo projeto, indicando como ele se manifesta,
quem é impactado, em qual contexto ocorre e por que essa questao é relevante no ambito
cultural, social, educacional, institucional ou comunicacional. Evite abordagens genéricas e
apresente o problema de forma clara e delimitada.

e Impacto: justifique a importancia do problema escolhido, evidenciando seus
desdobramentos e implicacdes para o publico envolvido e para o contexto em que o espaco
efémero esta inserido.

e Solugdo: expligue como o projeto de espago efémero imersivo responde ao desafio
identificado, destacando as estratégias espaciais, formais, sensoriais, estéticas e conceituais
adotadas. Descreva de que maneira 0 ambiente proposto contribui para resolver ou atenuar a
questao apresentada, considerando o publico-alvo, a experiéncia do usuario e as
condicionantes do espago.

Lembre-se de ter clareza na definicao do problema; coeréncia e conexao direta entre problema,

impacto e solugao; objetividade na apresentaciao da resposta projetual; e capacidade de

demonstrar como o espaco efémero imersivo dialoga com o contexto e o publico ao qual se
destina.

7.5.1.3 Conceito e processo criativo

Descreva o percurso de desenvolvimento do projeto de espago efémero imersivo, evidenciando a
intencionalidade projetual, o método adotado e as principais tomadas de decisdao ao longo do
processo, em consonancia com o tema do CRIA Senac Sao Paulo.

Conceito central: apresente a ideia estruturante que orienta o projeto como um todo,
evidenciando sua relagcao com o tema proposto e como esse conceito se desdobra nas escolhas
espaciais, formais, sensoriais e estéticas do espacgo efémero imersivo.

Processo criativo: explique as etapas de desenvolvimento do projeto, incluindo pesquisas
conceituais e referenciais, levantamento de repertdrio visual, experimentacoes, testes de
materiais, estudos espaciais e demais caminhos percorridos até a consolidacao da proposta.
Evolugao do projeto: indique o que foi ajustado ou refinado desde a concepcao inicial a final do
projeto de espaco efémero imersivo e os motivos dessas escolhas.

Demonstre um processo consistente e estruturado, indo além da simples comparagao entre
versoes. O repertorio visual e conceitual deve ser pertinente, bem selecionado e diretamente
relacionado ao tema e aos objetivos do projeto de espacgo efémero imersivo.

7.5.1.4 Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel)

« Caso tenha utilizado recursos de inteligéncia artificial no desenvolvimento do seu projeto,
informe de forma clara e responsavel como ferramentas de Inteligéncia Artificial foram
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utilizadas no desenvolvimento do projeto.

Ferramentas utilizadas: indigue quais softwares ou modelos de IA foram empregados (ex.:

Midjourney, ChatGPT, Suno, Adobe Firefly e/ ou ferramentas similares).

Finalidade do uso da IA: descreva em quais etapas a IA foi aplicada: na fase de ideagao e

referéncias, na geracao de elementos especificos da composicao, na expansao de cenario ou

criacao de textos, por exemplo.

« Autoria: explique claramente quais elementos da identidade visual foram desenvolvidos de
forma autoral, como conceituagao, construgao do logotipo, definicdo do sistema visual,
tipografia, paleta de cores, grafismos e aplicacoes.

*  Prompts: apresente os prompts principais utilizados ou um resumo do direcionamento dado
as ferramentas de IA.

« Ajustes e desenvolvimento pds-IA: descreva os refinamentos realizados apés o uso de IA,
como redesenho vetorial, ajustes de forma, cor e tipografia, definigao de proporgoes, sistema
de aplicagdes e coeréncia do conjunto.

* A proposta é que a IA seja utilizada como ferramenta de apoio ao processo criativo, € nao
como solucao final. Serao considerados a coeréncia ética, conceitual e estética, evitando
solugbes genéricas, esteredtipos ou a perda de contexto cultural.

7.5.1.5 Link de entrega
E obrigatdorio nesta categoria o envio do link.

Faca o upload do video no YouTube com a opcao/classificacao “nao listado” e envie o link na
plataforma.

O video deve conter o percurso virtual (walkthrough) do projeto de espaco efémero imersivo, além
de apresentar o percurso pelo ambiente proposto, evidenciando a experiéncia espacial, as

relacoes entre os elementos do projeto e a atmosfera criada.

Certifigue-se de que o link esteja acessivel para visualizacdo e que o conteldo do video
represente adequadamente o projeto apresentado nos demais itens da inscrigao.

7.5.1.6 Imagem de capa

Esta sera a “vitrine” do projeto, a primeira imagem que representa o trabalho e por onde os
avaliadores e jurados identificardo seu projeto na plataforma, pense em algo visual que resuma
seu projeto e facilmente o identifique.

Pense em elementos legiveis mesmo em tamanho pequeno (thumbnail).

7.5.1.7 Imagens do projeto

Nesse item é possivel o upload de até 10 imagens de no maximo 2MB cada.
Para a categoria de DESIGN DE AMBIENTES é obrigatdria a entrega:
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¢ Painel MoodBoard;
*  Planta humanizada com escala grafica;
* Imagens 3D de diferentes perspectivas e vistas do projeto.

7.5.1.8 Poster / Prancha

Neste item é necessario entregar 1 (uma) lamina de apresentagao do trabalho, em formato A2 (42
x 59,4 cm), orientacao vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a e com tamanho maximo de 15
MB.

Este pbster / prancha podera integrar a exposigao caso o projeto seja selecionado como finalista.
Aproveite para criar algo que comunique e identifique seu projeto. Seja criativo! Se for
interessante, vocé pode inserir recortes dos detalhes do projeto, aplicacdo, o nome do projeto etc.
O péster / prancha é uma ferramenta visual sintética, que pode combinar graficos e imagens para
facilitar a leitura rapida do projeto. E importante que seja claro, sem excessos de informacao, que
tenha uma boa leitura de contraste € hierarquia de informacodes. Priorize imagens.

Nio é permitida a identificacao de alunos, mentor ou unidade no poster,
caso isto ocorra o projeto podera ser desclassificado.

O uso do template de poster / prancha disponibilizado é opcional.
7.5.2 Critérios de Avaliacdo:

o APRESENTACKO DO PROJETO: avalia a qualidade global da apresentacao do projeto,
considerando sua clareza, organizagao e capacidade de comunicar o conceito proposto. Sao
examinados aspectos como:
= Estrutura e legibilidade das informagdes, garantindo que o conteudo seja compreensivel
e bem-organizado;

= Qualidade visual, incluindo nitidez e resolugcao adequada das imagens utilizadas;

= Completude, assegurando a presenca de todos os elementos obrigatérios, gerais e
especificos do projeto;

= Diagramagcao do poster/prancha, com atencao a hierarquia visual, equilibrio entre texto e
imagem, e coeréncia grafica, considerando a proporgao entre os elementos e visando a
legibilidade do péster como um todo;

= A apresentacdo deve facilitar a leitura e a interpretagcdo do projeto, conduzindo o
observador de forma fluida pela narrativa e reforgcando o conceito central do tema.

e COERENCIA TEMATICA: Este critério avalia arelagdo entre o projeto desenvolvido e o tema "
IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMO". O trabalho deve
demonstrar, de forma clara e consistente, a interpretacao e a aplicacado dos conceitos
apresentados na descricao do tema. A coeréncia tematica assegura que o projeto comunique
a mensagem proposta, mantenha alinhamento conceitual com o propdsito do desafio e
traduza visual e espacialmente a reflexao sobre identidade digital e singularidade no contexto
dos algoritmos.
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ORIGINALIDADE: avalia ainovacgao e a singularidade da proposta. Busca-se um projeto que
se destaque pela sua autenticidade, evitando a reproducao ou adaptacao direta de solugoes
ja existentes. A originalidade demonstra a capacidade criativa do(a) participante,
evidenciando pensamento autoral, proposicdes inesperadas e a habilidade de explorar
possibilidades “fora da caixa” no desenvolvimento do conceito e da forma.

e PLURALIDADE: avalia a capacidade do projeto de incorporar multiplas referéncias culturais,
estéticas e funcionais, promovendo a diversidade e a representatividade das diferentes
culturas e regides do Brasil. A proposta deve demonstrar sensibilidade e abertura para
distintas expressoes identitarias, valorizando a riqueza cultural brasileira e refletindo essa
pluralidade de forma integrada e significativa no espaco projetado.
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7.6 — MODA:

Nessa categoria 0os alunos sao desafiados a criar um Editorial de Moda: produgcao completa de um
editorial fotografico ou Fashion Film: curta-metragem focado na comunicacgao visual de uma
colecao. O participante devera atentar-se ao item 5, que trata das condicdes e restricoes
relacionadas a participacao no desafio. A leitura completa e a concordancia com as condicoes
estabelecidas sao obrigatdrias para a validagao da inscrigao e participagao no desafio.

IMPORTANTE:

+ Considerando que a proposta do desafio é valorizar o trabalho do estudante e fortalecer a
parceria entre os cursos (elegiveis) da mesma unidade, nao serao permitidas parcerias ou
contratagdes externas com fotdgrafos, videomakers ou outros profissionais da area. O
objetivo é assegurar que todas as etapas do processo sejam desenvolvidas pelos proprios
alunos, promovendo aprendizagem colaborativa, troca de conhecimentos e protagonismo
académico.

* Nao éobrigatdrio que o estudante confeccione as roupas, portanto é permitido o uso de pecas
do mercado, desde que os devidos créditos sejam incluidos.

» Se o estudante firmar uma parceria com uma loja que seja local ou que possua colegdes
autorais sera necessaria a assinatura do termo de uso de imagem. Obs: se forem utilizadas
roupas de acervo proprio, NAo Ssera necessario.

+ Caso o estudante opte por trabalhar com modelos convidados, sera necessaria a assinatura
do termo de uso de imagem.

7.6.1 Preenchimento de informacdes no portal de inscrigao
7.6.1.1 Apresentacdo do Projeto

Descrever a proposta do editorial de moda ou fashion film, evidenciando o processo criativo de
construcao imageética, priorizando a narrativa estética, direcao criativa e identidade visual.
Mencione o contexto, o conceito central e os objetivos da producao desenvolvida. Lembre-se de
ser coerente entre conceito e narrativa presentada, clareza e consisténcia estética ao longo da
producao, originalidade da abordagem.

7.6.1.2 Problema e solugao

Descreva o problema escolhido e como a proposta de editorial ou fashion film responde a ele,

considerando os seguintes tépicos:

e Problema: descreva o problema enfrentado pelo projeto (como ele é percebido, por quem,
em gue contexto e por que isso importa).

e Impacto: Indique a relevancia desse problema (cultural, social, educacional, institucional,
comunicacao etc.).

e Solugdo: expliqgue como a proposta responde a esse problema, por meio de linguagem
estética, visual e/ou sonora.
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Lembre-se que problema e solugdo devem estar claramente conectados, evitando
generalizacdes. A proposta deve demonstrar, de forma objetiva ou poética como resolve, atenua
ou aborda o problema apresentado a fim de provocar reflexao, considerando o publico-alvo e o
contexto de aplicacao/divulgagao.

7.6.1.3 Conceito e processo criativo

Descreva o caminho percorrido até o resultado do projeto, evidenciando intencionalidade,
meétodo e tomadas de decisao ao longo do processo.

Conceito central: apresente a ideia central que orienta toda a criagao e sua relacao com o tema
proposto.

Processo criativo: explique as etapas de desenvolvimento do projeto, incluindo pesquisas,
referéncias, experimentacoes e testes realizados.

Evolugao do projeto: indique o que foi ajustado ou refinado da primeira para a versao final e os
motivos dessas escolhas.

Demonstre um processo criativo consciente e estruturado. O repertorio visual e conceitual deve
ser pertinente, bem selecionado e diretamente relacionado ao tema e aos objetivos do projeto,
assim como a narrativa apresentada na producao.

7.6.1.4 Uso de Inteligéncia Artificial (quando aplicavel)

e Caso tenha utilizado recursos de inteligéncia artificial no desenvolvimento do seu projeto,
informe de forma clara e responsavel como ferramentas de Inteligéncia Artificial foram
utilizadas no desenvolvimento do projeto.

« Ferramentas utilizadas: indique quais softwares ou modelos de IA foram empregados (ex.:
Midjourney, ChatGPT, Suno, Adobe Firefly e/ ou ferramentas similares).

* Finalidade do uso da IA: descreva em quais etapas a IA foi aplicada: na fase de ideacao e
referéncias, na geracao de elementos especificos da composigao, na expansao de cenario ou
criacao de textos, por exemplo.

« Autoria: explique claramente quais elementos da identidade visual foram desenvolvidos de
forma autoral, como conceituagao, construcao do logotipo, definicao do sistema visual,
tipografia, paleta de cores, grafismos e aplicagoes.

*  Prompts: apresente os prompts principais utilizados ou um resumo do direcionamento dado
as ferramentas de IA.

» Ajustes e desenvolvimento pds-IA: descreva os refinamentos realizados apés o uso de IA,
como redesenho vetorial, ajustes de forma, cor e tipografia, definicao de proporgoes, sistema
de aplicagdes e coeréncia do conjunto.

* A proposta é que a IA seja utilizada como ferramenta de apoio ao processo criativo, € ndao
como solucao final. Serao considerados a coeréncia ética, conceitual e estética, evitando
solugdes genéricas, esteredtipos ou a perda de contexto cultural.
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7.6.1.5 Link de entrega

Editorial de Moda: se o seu projeto se trata de um editorial de moda, nao é obrigatério o envio de
video. Caso voceé tenha realizado algum video do seu projeto, faga o upload do video no youtube
com a opgao/classificacao “nao listado” e envie o link.

Fashion Film: caso vocé tenha optado por desenvolver um fashion film, é obrigatdrio o envio de
video. Faca o upload do video no YouTube com a opgao/classificagcao “nao listado” e envie o link
na plataforma.

7.6.1.6 Imagem de capa

Esta sera a “vitrine” do projeto, a primeira imagem que representa o trabalho e por onde os
avaliadores e jurados identificardo seu projeto na plataforma, pense em algo visual que resuma
seu projeto e facilmente o identifique.

Pense em elementos legiveis mesmo em tamanho pequeno (thumbnail).
7.6.1.7 Imagens do projeto
Nesse item é possivel o upload de até 10 imagens de no maximo 2MB cada.

Caso voceé tenha optado por desenvolver um Fashion Film nao é obrigatdrio o upload de imagens.
Mas caso voceé tenha realizado alguma imagem do seu projeto, pode fazer o upload.

Se o projeto desenvolvido € um Editorial de Moda € obrigatéria a entrega:

« Moodboard ou painel de referéncias.

* Imagem conceitual de abertura e fechamento.

* Imagens com looks completos, permitindo visualizar proporcoes, silhueta e styling.
* Planos médios para visualizar modelagem.

» Detalhes, texturas, acabamentos, acessdrios, maquiagem ou cabelo.

*  Movimento.

e Storytelling.

» Fichatécnica.

» Fotos do editorial.

Sugestodes de entregas para o projeto de Fashion Film (opcionais nessa categoria):

* Moodboard ou painel de referéncias.

»  Storyboard.

* Registros do processo.

* Imagens de looks completos, permitindo visualizar proporgoes, silhueta e styling.
* Planos médios para visualizar modelagem.

» Detalhes, texturas, acabamentos, acessdrios, maquiagem ou cabelo.
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7.6.1.8 Poster / Prancha

Neste item é necessario entregar 1 (uma) lamina de apresentagao do trabalho, em formato A2
(42 x 59,4 cm), orientagao vertical (retrato), exportada em PDF/X-1a e com tamanho maximo de
15 MB.

Este pbster / prancha podera integrar a exposigao caso o projeto seja selecionado como finalista.
Aproveite para criar algo que comunique e identifique seu projeto. Seja criativo! Se for
interessante, vocé pode inserir recortes dos detalhes do projeto, aplicagao, o nome do projeto
etc.

O pobster/ prancha é uma ferramenta visual sintética, que pode combinar graficos e imagens
para facilitar a leitura rapida do projeto. E importante que seja claro, sem excessos de
informacao, que tenha uma boa leitura de contraste e hierarquia de informacgoes. Priorize
imagens.

Nao é permitida a identificacdo de alunos, mentor ou unidade no poster,
caso isto ocorra o projeto podera ser desclassificado.

O uso do template de poéster / prancha disponibilizado é opcional.
7.6.2 Critérios de Avaliacdo:

. APRESENTA;I’SO DO PROJETO: avalia a qualidade da apresentagao do projeto como um todo,
considerando a clareza, organizagao e estrutura das informacodes, bem como a capacidade
de sintese e defesa da proposta. Inclui o poster / prancha de apresentacao e demais suportes
visuais, que devem facilitar a compreensao da narrativa e da identidade visual desenvolvida.

e ORIGINALIDADE: avalia o grau de inovacao, criatividade e singularidade da proposta.
Busca-se uma identidade visual autoral, que se diferencie de solugdes ja existentes, evitando
copias ou reproducdes. A originalidade reflete a capacidade do participante de explorar novas
ideias e pensar de forma inovadora.

e COERENCIA TEMATICA: avalia a relagdo entre o projeto desenvolvido e o tema
"IDENTIDADE DIGITAL: DO QUE NOS TORNA UNICOS AO ALGORITMOQ". A proposta deve
traduzir visualmente os conceitos apresentados na descricdo do tema, garantindo que a
identidade desenvolvida comunique de forma clara a mensagem e o propdsito do desafio.

e IMPACTO: avalia a capacidade da proposta de impactar o publico-alvo de maneira relevante,

seja pelo aspecto estético, conceitual ou intelectual. Desperta reflexdes sobre o papel da
moda na construcao de futuros possiveis).
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8 — CURSOS PARTICIPANTES E MODALIDADES
8.1 Modalidade Técnico e Qualificacdo Profissional

Poderao participar apenas alunos regularmente matriculados nos cursos presenciais do Senac
Sao Paulo listados abaixo:

Habilitacdo Profissional Técnica:

+  TECNICO EM COMPUTACAO GRAFICA

«  TECNICO EM DESIGN DE INTERIORES

«  TECNICO EM DESIGN GRAFICO

+  TECNICO EM ESTILISMO E COORDENACAO DE MODA
+  TECNICO EM INFORMATICA PARA INTERNET

+  TECNICO EM MODELAGEM DO VESTUARIO

+  TECNICO EM MULTIMIDIA

+  TECNICO EM PAISAGISMO

«  TECNICO EM PROCESSOS FOTOGRAFICOS

+  TECNICO EM PRODUCAO DE MODA

+  TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS
+  TECNICO EM PUBLICIDADE

Qualificacao Profissional:

+  ANIMADOR DIGITAL 3D

+ ASSISTENTE DE ARTE

« ASSISTENTE DE ATENDIMENTO E PLANEJAMENTO PUBLICITARIO
« ASSISTENTE DE CRIACAO E PRODUCAO PUBLICITARIA

+ ASSISTENTE DE DESIGN DE EMBALAGENS

« ASSISTENTE DE DESIGN DE MARCAS E IDENTIDADE VISUAL

+ ASSISTENTE DE DESIGN GRAFICO PARA INTERFACES DIGITAIS

+ ASSISTENTE DE MIDIA

« ASSISTENTE DE PRODUCAO 3D

+ ASSISTENTE DE PRODUCAO DE MODA PARA VISUAL MERCHANDISING
« ASSISTENTE DE PRODUGCAO GRAFICA

« ASSISTENTE EM PESQUISA E CRIACAO DE IMAGEM DE MODA

+ ASSISTENTE EM PRODUCAO PARA EDITORIAIS E PUBLICIDADE

« CRIACAO E PRODUCAO DE ANIMACOES

« DESENHISTA DE MAQUETE ELETRONICA

+  DESENVOLVEDOR BACK-END

+ DESENVOLVEDOR DE GAMES

« DESENVOLVEDOR FRONT-END

+  DESENVOLVEDOR FULL STACK
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DESENVOLVEDOR MOBILE

DESIGNER DE EXPERIENCIA DO USUARIO E INTERFACES DIGITAIS
EDITOR DE PROJETO VISUAL GRAFICO

EDITOR DE VIDEO DIGITAL

« ESTILISTA DE MODA

+  FOTOGRAFO

+ OPERADOR DE EDITORACAO ELETRONICA

«  PRODUCAO E DESIGN PARA WEB

+  PRODUCAO E DESIGN PARA WEBGAMES

+  PROGRAMACAO VISUAL DE DESIGN EDITORIAL

«  PROGRAMADOR WEB

+  RADIALISTA - ANALISTA MUSICAL

« RADIALISTA - APRESENTACAO DE PROGRAMAS DE TELEVISAO
+ RADIALISTA - ASSISTENCIA DE OPERACOES AUDIOVISUAIS
+  RADIALISTA - CENOGRAFIA

+ RADIALISTA - DIRECAO DE IMAGENS - TV

« RADIALISTA - EDICAO DE MIDIA AUDIOVISUAL

+  RADIALISTA - ILUMINACAO

«  RADIALISTA - LOCUCAO - NOTICIARISTA DE TELEVISAO

« RADIALISTA - OPERACAO DE CAMERA

+  RADIALISTA - OPERACAO DE MiDIA AUDIOVISUAL

+ RADIALISTA - PRODUCAO DE RADIOE TV

+  RADIALISTA - SETOR LOCUCAO

+  RADIALISTA - SONOPLASTIA

+ WEBDESIGNER

Nao poderao participar alunos que concluirem seus cursos antes de 16/03/2026.
8.2 Modalidade Graduagdo e Pés—graduacdo (presencial e EAD)

Poderao se inscrever alunos regularmente matriculados nos cursos (presenciais ou EAD) do
Senac Sao Paulo listados abaixo:

Graduagdo — Bacharelado e Tecndlogo:

«  ARQUITETURA E URBANISMO - BACHARELADO
« AUDIOVISUAL - BACHARELADO

+ BACHARELADO EM DESIGN

« DESIGN DE MODA - BACHARELADO

+ FOTOGRAFIA - BACHARELADO

+ JOGOS DIGITAIS - BACHARELADO
 PUBLICIDADE E PROPAGANDA - BACHARELADO
« JOGOS DIGITAIS - TECNOLOGIA
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PRODUGCAO MULTIMIDIA - TECNOLOGIA

SISTEMAS PARA INTERNET - TECNOLOGIA

TECNOLOGIA EM DESIGN DE ANIMAGCAO

TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

TECNOLOGIA EM FOTOGRAFIA

 DESIGN DE INTERIORES - TECNOLOGIA EAD

« DESIGN DE MODA - TECNOLOGIA EAD

«  DESIGN GRAFICO - TECNOLOGIA EAD

« TECNOLOGIA EM SISTEMAS PARA INTERNET - TECNOLOGIA EAD

Pés-graduagdo (LATO SENSU):

« ANIMACAO

«  ARQUITETURA DA PAISAGEM

« DESIGN BRANDING

« DESIGN DE INTERIORES

- DESIGN EDITORIAL

« DESIGN GRAFICO E DIGITAL

« DESIGN PARA MOVELARIA

« DIRECAO DE ARTE AUDIOVISUAL

« DIRECAO DE CRIACAO E STYLING DE MODA

« EFEITOS VISUAIS

«  FOTOGRAFIAE ARTE

«  GESTAO DA COMUNICACAO EM MIDIAS DIGITAIS

«+  GESTAO DO CONSUMO E ESTRATEGIAS APLICADAS

+ GESTAO ESTRATEGICA EM NEGOCIOS DA MODA

+  PROCESSOS CRIATIVOS EM MODELAGEM

+ ROTEIRO AUDIOVISUAL

«  COMUNICACAO E ESTRATEGIAS DIGITAIS NAS ORGANIZACOES
« DESENVOLVIMENTO WEB

«  NEURODESIGN: EXPERIENCIAS SENSORIAIS EM PROJETOS DE INTERIORES
«  PLANEJAMENTO, GESTAO E MONITORAMENTO DE MIDIAS SOCIAIS
« UXDESIGN

9 - ATOS DE DESCLASSIFICAGAO

A desclassificacao podera ocorrer em qualquer fase do processo caso sejam identificadas
irregularidades, descumprimento do regulamento ou infragdes éticas. Serao desclassificados:

9.1 - Irregularidades que impedem a participacao

* Participantes matriculados em modalidades nao elegiveis (cursos livres, FICs,
aperfeicoamentos, Ensino Médio Técnico, extensao, aprendizagem profissional).

Geréncia de Desevolvimento 1

Design e Arquitetura - Subarea: DESIGN




Clrla @ CRIA 2026 | REGULAMENTO

&

Funcionarios(as) do Senac Sao Paulo, ainda que matriculados em cursos permitidos.

Estudantes com irregularidades de matricula, ou que interrompam o curso durante o periodo

do desafio.

Integrantes de equipes que nao atendam aos pré-requisitos do item 5.

» Participantes menores de idade que ndo entregarem o Termo de Autorizagao (Anexo 1).

» Serao desclassificadas equipes (duplas ou trios) formadas por estudantes de unidades
diferentes.

« Os vencedores que apresentarem débitos pendentes com o Senac Sao Paulo nao poderao

usufruir do prémio, até que sua situagao financeira esteja em dia com o Senac.

9.2 Infragdes éticas e legais
Em todas as modalidades e categorias € proibido:

e A.Plagio e violacao de direitos autorais
= Uso de conteudos de terceiros sem licenca ou sem autorizacao.
= Reproducgao parcial ou integral de marcas, projetos ou elementos existentes.
= Submissao de projetos baseados em templates nao modificados.

e B. Usoinadequado de Inteligéncia Artificial
O uso de IA é permitido, desde que:

=  Sejadeclarado no envio do projeto.

= Nao produza falsificacboes, identidades falsas, material enganoso, deepfakes ou
informagdes manipuladas para beneficio indevido.

= Nao gereinfragcdes éticas, de privacidade ou danos a terceiros. Projetos que utilizem IA de
maneira enganosa, ardilosa ou prejudicial poderao ser desclassificados.

e C.ViolacaodaLGPD

O uso de dados pessoais deve seguira Lei n°® 13.709/2018.
O uso de imagens deve se limitar a bancos de acesso gratuito e liberagio de direitos de
uso.

« D. Conteudos proibidos

= Discurso de o6dio, racismo, xenofobia, machismo, LGBTQIA+fobia, capacitismo ou
qualquer forma de discriminacgao.

= Material politico-partidario ou manifestagoes de apoio explicito a partidos, candidatos ou
campanhas.
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3 - Composicao de equipes e participacdo por modalidade

Da elegibilidade, composicao das equipes e do enquadramento por nivel de ensino.

l1o0.

A participagao na 32 edigao do CRIA Senac Sao Paulo é restrita a estudantes matriculados em
cursos elegiveis, conforme definido neste Regulamento. Nao é permitida a participacao de
estudantes matriculados em modalidades nao elegiveis, incluindo: cursos livres,
aperfeicoamentos, FICs — formacgoes iniciais continuadas, Ensino Médio Técnico, extensao e
aprendizagem profissional.

As equipes (duplas ou trios) devem ser compostas exclusivamente por estudantes da mesma
unidade educacional. Serao desclassificadas as inscrigdes individuais ou em equipe (duplas
ou trios) que envolvam estudantes de unidades educacionais diferentes, independentemente
da modalidade escolhida.

E vedada a formacdo de equipes entre modalidades e niveis de ensino distintos. A
composicao das equipes deve respeitar, obrigatoriamente, a modalidade escolhida no ato da
inscricao e o nivel de ensino da matricula vigente do participante.

Na modalidade TEC+QPT (Técnico + Qualificacao Profissional) é permitida a composigcao de
equipes entre estudantes do mesmo nivel de ensino (técnico com técnico; qualificagao com
qualificacao profissional) e também entre técnico e qualificagao profissional, desde que todos
sejam da mesma unidade educacional, participando da modalidade TEC+QPT. Nao é
permitida, nesta modalidade, a participacao de estudantes matriculados em graduacao ou
pos-graduacao, nem a formagao de equipes que envolvam esses niveis.

Na modalidade GRAD+POS (Graduagao + Pés-Graduacao) é permitida a composicao de
equipes entre estudantes do mesmo nivel de ensino (graduagao com graduacao;
pos-graduacao com pos-graduacao) e também entre graduacao e pos-graduacao, desde que
todos sejam da mesma unidade educacional, participando da modalidade GRAD+POS. Nao
é permitida, nesta modalidade, a participacdo de estudantes matriculados em cursos
técnicos ou qualificagao profissional, nem a formacao de equipes que envolvam esses niveis.
Participantes com diploma anterior: uma vez que prevalece a matricula vigente para fins de
enquadramento no desafio, caso o participante esteja atualmente matriculado em curso
técnico ou de qualificacao profissional elegivel, ainda que ja possua diploma de graduagao
e/ou poés-graduagao, devera se inscrever na modalidade TEC+QPT, sendo vedada sua
participagao na modalidade GRAD+POS. Da mesma forma alunos matriculados nos cursos
de graduacdo ou poés-graduagao, ainda que ja possuam diploma de curso técnico ou
qualificacao profissional, deverao se inscrever na modalidade GRAD+POS, sendo vedada
sua participagao na modalidade TEC+QPT.

MENTOR

Cada participante (individual ou equipe) devera indicar um Unico docente mentor da Unidade em

que

esta matriculado. O mentor sera responsavel por orientar, acompanhar e apoiar o

desenvolvimento do projeto.

Geréncia de Desevolvimento 1

Design e Arquitetura - Subarea: DESIGN




Clrla @ CRIA 2026 | REGULAMENTO

&

10.1 Diretrizes sobre o papel do mentor

A mentoria € voluntaria e ndo gera prémio, 6nus ou participagao autoral no projeto.

A formalizagao do mentor é obrigatéria no ato da inscrigao.

* O papel do mentor nao inclui execugao do projeto, preservando o protagonismo dos alunos.
* Mentores de equipes premiadas nao terao direitos autorais sobre os trabalhos.

11. INSCRICOES

As inscrigoes deverao ser realizadas exclusivamente pelo preenchimento integral do formulario
eletrdnico disponivel em: https://criadesign.com.br

O periodo de inscrigdes: do dia 16 de marco de 2026, até o dia 25 de maio de 2026, as 23h59.
Inscricdes realizadas apds esse prazo serao automaticamente desconsideradas.

11.1 - Processo de Inscricao

Etapal- Cadastro
No formulario, o responsavel (individual ou representante da equipe) deve informar:

» dados pessoais dos integrantes
» categoria de inscricao

* unidade e curso

» dados de contato

* indicagao do docente mentor

Etapa 2 - Desenvolvimento e envio
Ap0s a leitura do regulamento, o grupo desenvolve o projeto conforme o tema e as entregas do
item 7 e publica o material na plataforma.

Regras Adicionais

« Cadaaluno pode se inscrever em mais de uma categoria, mas com projetos diferentes.
« E permitido apenas 1 projeto por categoria, seja individual ou em equipe.

* Equipes devem ser formadas pelos proprios alunos.

11.2 - Tratamento de dados pessoais

O Senac Sao Paulo tem compromisso com a privacidade e a protecao dos dados pessoais. E,
nesse sentido, tratara os dados pessoais conforme a Lei Geral de Protegao de Dados Pessoais
(“LGPD” - Lei 13.709/18), garantindo uso minimo, finalidade especifica, seguranga, transparéncia
e possibilidade de contato com o encarregado através do e-mail privacidade@sp.senac.br. Ele se
compromete a observar integralmente a legislagao aplicavel, em especiala Lein®13.709, de 14 de
agosto de 2018 (“LGPD”), comprometendo-se, na qualidade de controlador, a:
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I.  Cumprir as obrigacdes estabelecidas pela LGPD, tratando sempre o minimo de dados
pessoais necessarios para atingir as finalidades deste Regulamento, qual seja a
realizagao do CRIA Senac Sao Paulo 32 edicao

II. Adotar medidas razoaveis para informar empregados e terceiros sobre cuidados e
responsabilidades resultantes de normas de protecao de dados pessoais;

lll. Envidar esforgos razoaveis para garantir que os dados pessoais tratados estejam
atualizados e sejam relevantes em todas as circunstancias, enquanto estiverem sob sua
custddia ou sob seu controle, na medida em que tenha capacidade de fazé-lo;

IV. Notificar o titular de dados pessoais acerca do tratamento nao autorizado ou ilegal, perda,
destruicao, dano, alteracao ou divulgacao nao autorizados, bem como qualquer violacao
de medidas de seguranca em relagao a dados pessoais cujo tratamento decorra deste
Regulamento; e

V. Disponibilizar Politica de Privacidade especifica para o CRIA Senac Sao Paulo 32 Edigao
(ver documento anexo) e Politica de Seguranga da Informacao

(https://www.sp.senac.br/normaseducacionais/psi_normas_educacionais.pdf) para
ampliar a transparéncia e confiabilidade acerca do tratamento de dados pessoais
realizado.

Ao submeter a inscrigao para participar do CRIA Senac Sao Paulo 32 edicao, o candidato e/ou
seus representantes legais declaram como verdadeiros os dados pessoais sobre si e/ou terceiros
informados no processo, bem como que notificaram eventuais terceiros acerca do
compartilhamento de seus dados pessoais para fins deste Regulamento. O candidato e/ou seu
representante legal responsabilizam-se integral e exclusivamente por essas garantias.

Ao submeter a inscricdo para o CRIA Senac Sao Paulo 3?2 edicdo, o candidato e/ou seus
representantes legais reconhecem que, nos termos da legislacdo aplicavel e Politica de
Privacidade do CRIA Senac Sao Paulo, seus dados pessoais e aqueles de terceiros indicados
serao tratados, de forma segura e em ambiente com acesso restrito apenas aos responsaveis
pela conducao da competicao, para fins especialmente de viabilizar a inscricao e participagao no
CRIA Senac Sao Paulo 32 edigao e permitir o contato da Comissao Organizadora por qualquer
meio, bem como a comunicacao de resultados e entrega de prémios. Declaram, ainda, ciéncia de
que os dados pessoais podem ser, nos termos da lei, compartilhados pelo Senac Sao Paulo com
outras entidades como auditores financeiros e fiscais, 6rgaos do governo, e parceiros na
conducgao da competicao para cumprimento de obrigagoes legais do Senac, exercicio regular de
direitos por este e atingimento de legitimos interesses.

Em caso de duvidas acerca do tratamento de seus dados pessoais e/ou para exercer os direitos
previstos na LGPD, como de acesso, retificagao e exclusao, entre em contato com o encarregado
de protecao de dados no e-mail privacidade®@sp.senac.br.

12 - EXPOSIGAO

Durante o evento CRIA Senac Sao Paulo 32 Edicao, os 5 projetos mais bem avaliados de cada
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categoria serao expostos em uma area dedicada, proporcionando aos participantes a
oportunidade de apresentar suas criagcbes ao publico, profissionais da area e demais
participantes. A exposicao visa destacar a diversidade de talentos e abordagens criativas dos
alunos, contribuindo para o enriquecimento do ambiente e promovendo o intercambio de ideias e
experiéncias. Ao se inscrever, 0s participantes concordam com a divulgacao e exposicao dos
projetos e sedem todos os direitos autorais dos projetos ao Senac Sao Paulo.

Podera ocorrer eventual solicitacao de arquivos originais para fins de curadoria.
13 - DIREITOS AUTORAIS

Ao se inscrever, os participantes concordam com a divulgagao e exposi¢ao dos projetos inscritos
e cedem todos os direitos autorais dos projetos ao Senac Sao Paulo para promocao do evento —
bem como, o Senac Sao Paulo se reserva o direito de uso do projeto vencedor do primeiro lugar
na categoria ldentidade Visual, que sera a identidade visual utilizada para a edicdo subsequente
do desafio.

14 - ALTERAGCOES NA INSCRICAO

O Representante da equipe é responsavel pela inscricao, e esta nao pode conter inconsisténcias
no preenchimento dos dados, uma vez que nao havera espago para alteracoes apds a data final
de inscrigao.

Apenas em caso do Representante de uma equipe desista da competi¢cao ou se desligue do curso
por qualquer motivo, os demais integrantes da Equipe terao a possibilidade de alterar pelo contato
tiago.jtrindade@sp.senac.br, informando nome completo do representante substituido e do que
ira substituir.

Nao serao permitidas alteragdes ou substituicao dos trabalhos apds o término do periodo de envio
em 25 de maio de 2026 as 23h59. Trabalhos publicados apés o dia 25 de maio de 2026 serao
automaticamente desclassificados. Em caso especifico de prorrogacao do prazo de inscricao e
envio do projeto, fica determinado o aceite de inscrigdes e envio de projetos até a nova data
divulgada.

15 - AVALIAGCAO DOS PROJETOS

A apuracgao dos projetos sera conduzida por parceiros internos a desconsiderar qualquer tipo de
professor ou monitor de educacao profissional - e externos dainstituicao, todos com notério saber
nas areas relacionadas ao design, criatividade e tecnologia. Esses avaliadores serao

responsaveis por analisar os projetos com base em critérios predefinidos no item 7.

15.1 - Critérios de desempate
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Em caso de empate entre as notas finais de um ou mais projetos, sera considerado, por ordem de
disposicao dos critérios, sempre a maior média até o ultimo item descrito.

16 - PREMIAGAO
A divulgacao dos 10 finalistas de cada categoria ocorrera em 04/08/26.

O anuncio de todos os premiados em cada categorias ocorrera em um evento presencial previsto
para 03 de setembro de 2026 no Centro de Convengoes do Centro Universitario Senac Santo
Amaro. Na ocasiao, serdao anunciados os nomes dos trés primeiros colocados de cada categoria
e a partir dessa data contam-se 30 dias uteis para o pagamento do prémio, com depdsito em
conta bancaria informada pelos participantes.

Em todas as categorias os prémios serao de:

1°Lugar - A pessoa ou equipe recebera como prémio principal o valor de R$ 10.000,00 (dez mil
reais)*, a serdividido igualmente entre os integrantes da equipe ou pago de forma integral em caso
de inscrigao individual. Cada integrante tera sua parte depositada exclusivamente, em conta
corrente de sua titularidade, ou de seu representante legal, caso seja maior de 16 e menor de 18
anos, observado o disposto no item das Consideragdes Finais deste Regulamento.

2°Lugar - A pessoa ou equipe recebera como prémio principal o valor de R$ 6.000,00 (seis mil
reais)*, a ser dividido igualmente entre os integrantes da equipe ou pago de forma integral em caso
de inscrigao individual. Cada integrante tera sua parte depositada exclusivamente, em conta
corrente de sua titularidade, ou de seu representante legal, caso seja maior de 16 e menor de 18
anos, observado o disposto no item das Consideragdes Finais deste Regulamento.

3°Lugar - Apessoaou equipe recebera como prémio principal o valor de R$ 4.000,00 (quatro mil
reais)*, a serdividido igualmente entre os integrantes da equipe ou pago de forma integral em caso
de inscrigao individual. Cada integrante tera sua parte depositada exclusivamente, em conta
corrente de sua titularidade, ou de seu representante legal, caso seja maior de 16 e menor de 18
anos, observado o disposto no item das Consideragdes Finais deste Regulamento.

*Prémios sujeitos a tributacao vigente.

16.1 - Outros Detalhes sobre os Prémios

Todos o0s prémios sao pessoais e intransferiveis.

A Comissao Organizadora entrara em contato com os vencedores para encaminhar orientagoes
detalhadas sobre a obtengao da premiagao.

O vencedor, ou seu representante legal caso seja maior de 16 anos e menor de 18 anos, que deixar
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de informar os dados bancarios por e-mail no prazo de até 30 (trinta) dias corridos, contados do
recebimento das orientacdes detalhadas repassadas pelo Senac Sao Paulo, nao tera mais direito
ao recebimento do prémio.

16.2 - Comunicacao

A comunicacao oficial relacionada ao Cria Senac Sao Paulo 32 Edicao sera realizada por meio do
e-mail dos alunos. Todas as informagoes relevantes, como prazos, atualizacoes e detalhes sobre
o evento, serdo comunicadas diretamente aos participantes por esse canal. E responsabilidade
dos participantes garantir que suas informagdes de contato estejam atualizadas e que eles
estejam atentos as comunicacoes oficiais.

17 - CONSIDERAGOES FINAIS

Ao se inscrever no Cria Senac Sao Paulo - 32 edigao, o participante concorda integralmente com
este regulamento e autoriza, em carater exclusivo, gratuito, e definitivo, realizados pela Comissao
Organizadora do CRIA Senac e Senac Sao Paulo e/ou por terceiros contratados e e/ou
autorizados pelo Senac durante o evento e para datas futuras sem prévio aviso, para fins de
divulgagcdo em quaisquer tipos de suportes (materiais ou imateriais), em especial midias
eletrbnicas, impressas ou digitais, tais como, mas nao limitadas a web page, mailing, assessoria
de imprensa, cartazes, impressos, programas e chamadas comerciais em emissoras de radio e
televisao, internet, intranet, blogs, redes sociais, aplicativos, plataformas de compartilhamento de
videos, inclusive Youtube, Facebook, Tik Tok, Instagram, X e LinkedIn, streaming, e demais
materiais publicitarios dirigidos ao publico em geral e a terceiros, em qualquer localidade
(nacional ou internacional):

O uso institucional de sua imagem, nome e voz decorrentes de captagao de videos, fotos e/ou
sons, em materiais de divulgagao;

A edigao, adaptagao, montagem de imagens, fotos e/ou sons captados durante o evento,
incluindo a realizacao de cortes, fixagoes, edigcdes, reedigdes, modificacdes e reproducoes;

O uso dos projetos para fins nao comerciais pelo Senac Sao Paulo.
As decisbes da Comissao Organizadora e das bancas avaliadoras, além de eventuais

consideracées que venham a dirimir questdes decorrentes ou casos omissos a este
Regulamento, sdao soberanas e irrecorriveis.
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Informag6es da Comissao Organizadora
Geréncia de Desenvolvimento 1 - Senac Sdo Paulo
Rua Dr. Vila Nova, 228, 6 ° Andar, Sala 604

Vila Buarque - Sdo Paulo - SP

CEP 01222-903
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ANEXO |
TERMO DE AUTORIZACAO DE PARTICIPACAO

(PARTICIPANTE MENOR)

Eu, , portador(a) da Cédula de

Identidade RG n° inscrito(a) no CPF sob o n°

residente na Rua/Av. n° , N0 municipio de
/ , responsavel legal do menor:

("Menor"), portador(a) da
Cédula de lIdentidade RG n° e inscrito(a) no CPF sob n°
ao Servico Nacional de Aprendizagem Comercial - Senac,
Administracao Regional no Estado de Sao Paulo, inscrito no CNPJ sob o n°® 03.709.814/0001-98,
com sede nesta Capital, na Rua Dr. Vila Nova, 228, 7° andar, doravante denominado
simplesmente "Senac", por meio do presente Termo, procedo a

AUTORIZACAO para que o Menor participe do desafio Cria Senac Séo Paulo 32 Edi¢do, estando
ciente de todos os termos de seu Regulamento;

AUTORIZACAO gratuita, exclusiva e definitiva do uso da imagem, da voz e do nome do Menor
decorrentes de captacao de videos, fotos e/ou sons realizados pelo Senac e/ou por terceiros
contratados e/ou autorizados pelo Senac, no Ambito do desafio Cria Senac SP 32 Edicao, bem
como para fins de divulgacdo em quaisquer tipos de suportes (materiais ou imateriais), em
especial midias eletrbnicas, impressas ou digitais, tais como, mas nao limitadas a, webpage,
mailing, assessoria de imprensa, cartazes, impressos, programas € chamadas comerciais em
emissoras de radio e televisao, internet, intranet, blogs, aplicativos, redes sociais, plataformas de
compartilhamento de videos, inclusive Youtube, Facebook, Instagram, Twiter e Linkedin,
streaming e demais materiais publicitarios dirigidos ao publico em geral e a terceiros.

Fica o Senac expressamente autorizado a exercer todos os direitos de uso das filmagens, fotos e
testemunhais captados, em todos os seus aspectos, podendo executar livremente sua edicao e
sua montagem, bem como proceder aos cortes, fixagdes e reprodugdes que entender
necessarios, com todas as faculdades de exploracao comercial.

de de 2026.

Assinatura do responsavel legal

Geréncia de Desevolvimento 1

Design e Arquitetura - Subarea: DESIGN




@ CrIA 2026 | REGULAMENTO

Crio

(&

ANEXOI

[ -~ - -
| -”l.l- I.lq‘_‘_“ h""‘-&_ I|
[ T s i |
\ g
. o

= -
"\-\-\_\_“ = o
. g >
N -
- _.-""

Geréncia de Desevolvimento 1

Design e Arquitetura - Subarea: DESIGN




m{C

senac sao paulo

REGULAMENTO

CRIA SENAC SAO PAULO 32 edigdo - 2026





