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1. O Desafio Jovem Engenheiro (DJE) é um torneio idealizado para motivar
alunos do Ensino Médio a se candidatarem para cursos na area de ciéncias
exatas, especialmente engenharias. O DJE ocorre totalmente online e é
composto por desafios relacionados a temas da engenharia. Os desafios estdao
distribuidos em etapas eliminatérias.

2. As equipes podem contar com, no maximo, 4 (quatro) integrantes. A equipe
pode ser composta por 3 (trés) estudantes do ensino médio e um mentor. Ou
pode conter 4 (quatro) estudantes do ensino médio, na qual um dos
integrantes é selecionado pela equipe para ser o lider.

2.1. O mentor sera responsavel por orientar o grupo nas atividades ao
longo dos desafios. Dessa forma, ele ndao deve resolver os desafios, seu
papel é de apenas facilitar a equipe na busca da solucao.

2.2. O mentor pode ser um aluno de graduacao de curso de
engenharia ou nivel superior nas areas de ciéncias exatas, professor do
nivel médio ou do nivel superior.

2.2.1. Somente o mentor pode exercer este cargo em mais de um grupo,
0s outros participantes devem estar associados a apenas um grupo.

2.3. Os demais integrantes da equipe devem ser alunos matriculados
no ensino médio.

2.3.1. Nao sera permitida a participacdao de alunos formados ou que
estejam matriculados em cursos superiores (mesmo que cursando cursos
de nivel médio, como técnico, concomitantemente), salvo como mentores.
Se identificada essa situacao, o grupo correspondente sera eliminado do
torneio.

2.4. Para realizar a inscricao deverao ser informados o0s seguintes
dados: nome completo, data de nascimento, sexo e e-mail de todos os
participantes das equipes, além do CPF do Lider/Mentor, a instituicao de
ensino da equipe, um telefone para contato e outras informacgoes
pertinentes aos organizadores do torneio.

2.4.1. Os nomes dos integrantes, assim como o nome da instituicao de
ensino, nao devem ser abreviados durante o preenchimento do formulario
de inscrigao.

2.4.2. O contato entre os organizadores e a equipe durante o torneio
sera feito através dos e-mails fornecidos, portanto a equipe deve fornecer
enderegos de e-mail que sdo utilizados com frequéncia para ndo perder
nenhuma informacao durante o andamento do torneio.

2.5. Apdés a inscricdo a equipe deverd aguardar um e-mail de
confirmacdo da inscricdo, que pode ser enviado em até 5 (cinco) dias
apo6s o preenchimento do formuldrio de inscricdo.

3. O torneio terd 3 (trés) etapas eliminatdrias, onde cada etapa possui uma
quantidade diferente de desafios.
3.1. Cada desafio tera um prazo pré-determinado para resolugdo e
entrega da solugao.
3.1.1. Respostas entregues fora do prazo nao serdo validas.

3.1.1.1: Os prazos de envio das respectivas respostas dos desafios podem
ser postergados em um dia com relacdo ao cronograma base para as



equipes que se inscreverem no torneio com antecedéncia (até a 32 Etapa
de inscricdes), conforme descrito abaixo:

12 Etapa de inscrigdes: 1 dia a mais para enviar cada um dos 3 desafios
da 12 fase;
22 Etapa de inscrigcdes: 1 dia a mais para enviar até 2 desafios da 12 fase;
33 Etapa de inscricdes: 1 dia a mais para enviar até 1 desafio da 12
fase;
Verificar Cronograma de inscrigdes para acompanhar etapas referentes
aos bonus apontados.
3.2. A primeira etapa contard com 3 (trés) desafios diferentes e
selecionara para a segunda fase as equipes que entregarem os trés
desafios e obtiverem média superior a uma nota que sera definida antes
do inicio do torneio pela comissdao organizadora.
3.3. A segunda etapa contara com 2 (dois) desafios e classificara as 10
(dez) equipes que obtiverem a maior pontuagcao que seguird um critério
definido antes do inicio do torneio pela comissao organizadora.
3.3.1. Em caso de empate, sera classificada para disputar a final a
equipe que obtiver a maior nota na soma dos dois desafios da segunda

fase.
3.4. A etapa final serd composta por um unico desafio, onde a equipe
campea do campeonato serd aquela que obtiver a maior nota no desafio
final.

4. As equipes autorizam, desde ja, a publicacdo dos nomes dos participantes
em acgoes de divulgacao deste torneio.
4.1. Antes, durante ou apds o termino do torneio, os organizadores
poderdao entrar em contato com as equipes participantes solicitando
depoimentos e fotografias da equipe, assim como solicitar o
preenchimento de questionarios. Dessa forma as equipes terdao de atender
essas solicitagoes.

5.0 cronograma do torneio pode ser mudado a qualquer momento pela
comissao organizadora do evento e as equipes serao notificadas quando estas
ocorrerem.

6. Quaisquer problemas ndo previstos pelas regras descritas acima serdo
resolvidos pela comissao organizadora do torneio.



