32 Edigdo — 2025 | HACKATHON MULTIPLIC: AGROTECH
EDITAL DE PARTICIPACAO

REGULAMENTO

A Comissdao Organizadora torna publicas as regras
do concurso "HACKATHON MULTPILIC: AGROTECH
— 32 Edigdo - 2025".

1. DO PROMOTOR

1.1. O evento é promovido pela Associacio Férum Permanente de
Desenvolvimento Econémico e Social de Osvaldo Cruz - MULTIPLIC, pessoa juridica de
direito privado, sem fins lucrativos, qualificada como organizacdo da sociedade civil
organizada, com sede na Avenida José Siqueira, n°® 429, sala 1 — Centro — Osvaldo Cruz/SP -
CEP 17.700-019, inscrita no CNPJ sob o n° 33.221.967/0001-52, sendo, para os fins deste
regulamento, representada por uma comissdo regularmente constituida, denominada
“Comissao Organizadora”.

1.2. A Comissdo Organizadora é composta por representantes da Sociedade Civil
Organizada, que atuam de forma voluntaria, nos termos de Lei n® 9.608/1998, sem qualquer
vinculo empregaticio ou remuneracao por parte da Entidade promotora.

2. DA COMISSAO ORGANIZADORA

2.1. A Comissao Organizadora do HACKATHON MULTIPLIC sera responsavel pela
definicdo das regras do concurso, avaliagdo das inscri¢gdes, acompanhamento das atividades,
escolha dos projetos vencedores, bem como pela solucao de quaisquer duvidas ou situagdes
ndo previstas neste regulamento.

2.2. As decisdes da Comissdo Organizadora tém carater soberano, ndo cabendo
recurso ou contestacao por parte dos participantes.

2.3.  As deliberagbes da Comissao Organizadora serdo comunicadas diretamente
aos participantes envolvidos e, quando necessario, amplamente divulgadas aos demais por
meio oficial.

24. Os casos omissos e as situagdes nao previstas neste regulamento serdo
analisados e resolvidos exclusivamente pela Comissao Organizadora.

2.5, O HACKATHON MULTIPLIC sera coordenado pela Comissdao Organizadora,
composta por membros designados pela entidade promotora, sendo de sua competéncia a
indicacdo e o convite de palestrantes, mentores e avaliadores que compordao a banca
julgadora.

2.6. A Comissdo Organizadora podera, a seu exclusivo critério, alterar a qualquer
tempo este regulamento, bem como substituir premiacSes por outras de igual valor,
mediante divulgagao prévia no sitio eletronico oficial: https://multiplic.org/hackathon



https://multiplic.org/hackathon

3. DA MODALIDADE E DENOMINAGAO

3.1. O presente certame sera realizado na modalidade de concurso, com
participacdo aberta a interessados, conforme as condig¢des estabelecidas neste regulamento.

3.2. A presente edicdao do concurso tem como denominagao oficial "HACKATHON
MULTIPLIC: AGROTECH", podendo ser referida, ao longo deste documento, simplesmente
como “Hackathon Multiplic” ou “"Hackathon”.

4. DO OBJETIVO

4.1. O presente concurso tem por objetivo estimular o desenvolvimento de
solugdes tecnoldgicas inovadoras voltadas ao enfretamento de desafios praticos (ou “dores”)
previamente definidos, conforme detalhado no item 10 deste regulamento.

4.2. Busca-se, com isso, promover a criatividade, o empreendedorismo e a
colaboracao entre os participantes, contribuindo para o fortalecimento do ecossistema de
tecnologia e inovagao local e regional.

5. DO PERIODO DE REALIZACAO

51. O HACKATHON MULTIPLIC sera realizado nos dias 29, 30 e 31 de agosto
de 2025 (sexta, sabado e domingo, respectivamente), com inicio as 18h00 da sexta-feira e
término as 17h00 do domingo, conforme o horério oficial de Brasilia-DF.

5.2. A maratona de programacao ocorrera exclusivamente de forma presencial, nas
dependéncias do Colégio Apolo, situado na Avenida Presidente Kenedy, n° 75, Centro,
Osvaldo Cruz, SP.

6. CRONOGRAMA / PROGRAMACAO

6.1. O Concurso obedecera ao seguinte cronograma:

6.2.  Periodo de inscricdes: de 26 de maio a 15 de agosto de 2025, até as 23h59
(horario de Brasilia), podendo ser prorrogado a critério da Comissao Organizadora.

6.3.  Confirmacdo das inscricdes: sera realizada por e-mail enviado pela Comissao
Organizadora em até 02 (dois) dias Uteis apos a efetivacdo da inscricdo.

6.4. Deferimento das inscri¢des: sera informado por e-mail, em até 05 (dois) dias
Uteis apods a efetivacdo da inscrigao.

6.5. Divulgagdo dos vencedores: ocorrera no dia 31 de agosto de 2025
(domingo), durante a cerimonia de encerramento do HACKATHON MULTIPLIC.

6.6. CerimOnia de Premiacdo: sera realizada no mesmo dia da divulgagdo dos
vencedores, 31 de agosto de 2025 (domingo), no encerramento oficial do evento.

6.7. A programacao do HACKATHON MULTIPLIC compreendera palestras,
sessdes de brainstorming, mentorias e etapas de avaliaces voltadas a selecdo das melhores
solugdes tecnoldgicas desenvolvidas. A programagdo completa serad divulgada por meio do
site oficial: https://multiplic.org/hackathon, podendo sofrer alteracdes a critério da Comissao
Organizadora.



7. DA ESTRUTURA
7.1. A Comissdo Organizadora fornecera aos participantes:
7.1.1. Alimentacao:
a) 29 de agosto (sexta): lanche noturno;
b) 30 de agosto (sabado): café da manha, almoco e lanche noturno;
¢) 31 de agosto (domingo): café da manha e almoco.
7.1.2. Alojamento: sera disponibilizado espago fisico para pernoite, cabendo ao

participante trazer seu préprio colchdo, travesseiro, itens de higiene pessoal e demais
pertences necessarios a sua estadia no local.

7.1.3. Estrutura: acesso a internet via rede WiFi, pontos de energia e mesas de
trabalho.

7.1.4. Suprimentos: materiais basicos de escritorio, como papel, caneta e lapis.

7.2. A utilizacdo da alimentacao e/ou alojamento disponibilizado pela Comisséo
Organizadora é facultativa, sendo de responsabilidade exclusiva do participante o custeio e
organizagao de qualquer alternativa por ele escolhida.

8. DAS CONDICOES DE PARTICIPACAO

8.1. A participagdo no HACKATHON MULTIPLIC sera por equipe, sendo a
inscricdo pessoal por cada membro, voluntaria, nominativa e intransferivel.

8.2.  Eventual alteracdo e substituicido dos membros da equipe poderd ser
solicitada até o dia 25 de agosto de 2025, de forma expressa e direta a Comissdo
Organizadora.

8.3.  Participardao do concurso todas as equipes cujas inscricdes tenham sido
deferidas e que estejam presentes ao evento até as 18h00 do dia 29 de agosto de 2025
(sexta).

8.4.  Os Participantes competirdo em equipes formadas por um minimo de 03 (trés)
e maximo de 07 (sete) pessoas, devendo observar sempre o tema macro constante do item
10.1.

8.5.  Somente mediante prévia autorizacdo do MULTIPLIC as equipes poderao ter
menos de 03 (trés) ou mais de 07 (sete) integrantes.

8.6.  Sugere-se (ndo obrigatorio) que as equipes sejam formadas por pessoas com
conhecimentos e/ou experiéncias nas areas de conhecimento citadas no item 9.1 (ndo sendo
obrigatorio ter habilidade em mais de uma delas).

8.7.  Cabera a cada participante/equipe trazer seus proprios
equipamentos/dispositivos como laptops/notebooks/PCs para utilizagdo durante todo o
evento, sob pena de desclassificagao.

8.8. A responsabilidade de transportar, carregar e guardar esses equipamentos
sera de cada participante/equipe, isentando o MULTIPLIC de quaisquer responsabilidades.

89. O MULTIPLIC, por meio de seus representantes legais, tomara todas as
providéncias para manter em seguranca os locais de realizacdo das atividades, durante todo
o tempo de realizacdo do evento, o que, todavia, ndo afasta a responsabilidade de cada



participante/equipe sobre seus equipamentos e pertences pessoais.

8.10. Todo o material produzido e desenvolvido no decorrer do evento devera ser
inédito e original, e de autoria exclusiva da equipe participante, sendo vedada qualquer
forma de cépia, utilizacdo de codigo-fonte de terceiros, total ou parcial, ou qualquer outra
forma de plagio.

8.11. As equipes poderdo usar frameworks, bibliotecas, APIs publicas e outros
recursos de terceiros, desde que devidamente referenciados, respeitando as normas de uso e
direitos autorais de cada recurso.

8.12. O desenvolvimento da solucdo sera realizado exclusivamente durante o
periodo do evento, sendo vedada qualquer forma de preparacao antecipada.

813. E permitido o uso de documentacao, literaturas e materiais de estudo durante
o evento, desde que respeitadas as normas de uso e direitos autorais de cada material.

8.14. Os projetos deverdo obrigatoriamente ser apresentados em portugués.

8.15. A avaliacdo das solucdes desenvolvidas sera realizada por uma banca
julgadora, composta por profissionais da area de TI, design, agronegdcio e negocios,
conforme critérios estabelecidos no item 12 deste regulamento.

8.16. Nao poderao participar do HACKATHON MULTIPLIC os membros da
Comissdo Organizadora, da banca julgadora, patrocinadores, apoiadores, bem como seus
familiares em até 2° grau.

8.17. Os participantes, ao se inscreverem no HACKATHON MULTIPLIC, concordam
em autorizar, de forma gratuita, o uso ndo exclusivo das solugdes tecnologicas desenvolvidas
durante o evento pelo MULTIPLIC, para fins institucionais, de divulgacdo e impacto social,
com a devida atribuicdo de autoria.

8.18. Caso haja interesse por parte do MULTIPLIC em utilizar comercialmente
qualquer solugao, sera firmado termo especifico de cessdo de direitos patrimoniais com a(s)
equipe(s) envolvida(s), nos termos da Lei n° 9.610/1998, garantindo-se negociagao justa e a
preservacao dos direitos morais dos autores.

8.19. A participacdo nas palestras da programacao oficial do HACKATHON
MULTIPLIC é recomendada para a viabilidade e qualidade das atividades. Sendo assim, sera
obrigatoria a presenca de, no minimo, 01 (um) integrante de cada equipe em cada palestra,
garantindo o aproveitamento dos conteldos apresentados. Os demais membros poderdo
permanecer dedicados ao desenvolvimento das solu¢des durante esse periodo.

9. DAS INSCRICOES

9.1. O Concurso HACKATHON MULTIPLIC sera limitado ao nUmero maximo de
10 (dez) equipes, que deverdo contar com o nimero minimo de 03 (trés) e maximo de 07
(sete) participantes, sendo destinado as pessoas com conhecimentos na éarea de TI
(tecnologia da informacao), especialmente em:

9.1.1. Programacao e desenvolvimento de aplicativos web/mobile;
9.1.2. Design grafico;
9.1.3. Design digital;

9.1.4. Gestdo de negocios;



9.1.5. Marketing.

9.2.  Somente poderdo participar pessoas fisicas com, no minimo, 16 (dezesseis)
anos completos na data da inscricdo. Os menores de idade (com idade entre 16 e 18 anos)
deverao, obrigatoriamente, apresentar autorizacdo por escrito de seu representante legal,

conforme modelo disponibilizado no anexo deste regulamento.

9.3.  Sera permitida apenas 01 (uma) Unica candidatura por equipe, e a pessoa nao
podera integrar mais de 01 (uma) equipe.

9.4. O valor da inscricdo sera por equipe e sera proporcional ao nUmero de seus
integrantes, conforme segue:

9.4.1. 03 participantes: R$ 150,00 (cento e cinquenta reais);

9.4.2. 04 participantes: R$ 200,00 (duzentos reais);

9.4.3. 05 participantes: R$ 250,00 (duzentos e cinquenta reais);

9.4.4. 06 participantes: R$ 300,00 (trezentos reais);

9.4.5. 07 participantes: R$ 350,00 (trezentos e cinquenta reais);

9.5.  Em caso de desisténcia de membros da equipe ou da equipe como um todo,
respeitando o numero minimo de 03 (trés) participantes, sera restituido 50% (cinquenta por

cento) do valor da inscricgo pago. O Reembolso sera feito até 15 (quinze) dias apos a
desisténcia, mediante solicitagao formal a Comissdao Organizadora.

9.6. Para o aumento do numero de membros de uma equipe, dentro dos limites
de participantes, a solicitagdo devera ser enviada diretamente a Comissao Organizadora.

9.7.  As inscri¢cOes serdao realizadas até a data e horario limite constantes do item
6.2., exclusivamente por meio do preenchimento completo do formulario eletronico de
inscricao, disponibilizado no link "Inscrigdes” no sitio eletronico:

https://multiplic.org/hackathon. Caso a inscricdo nao seja realizada até o prazo estabelecido,
qualquer pedido de prorrogagdo sera analisado e decidido irrecorrivelmente pela Comisséo
Organizadora.

9.8. A confirmacdo da inscricao sera enviada por e-mail enviado pela Comissao até
02 (dois) dias Uteis apos a efetivacdo da inscricdo. Caso ndo haja confirmagdo, a equipe
devera entrar em contato com a Comissao para esclarecimentos.

9.9. Caso a inscricdo nao seja confirmada em até 02 (dois) dias Uteis, e a equipe

ndo entre em contato para esclarecimentos, a inscricdo sera considerada ndo efetivada, e ndo
cabera qualquer reclamacao posterior.

9.9.1. Atingido o numero maximo de inscricbes, estas serdo imediatamente
encerradas, ainda que esse encerramento ocorra em data anterior a data final de inscricbes
prevista no item 6.2, sem necessidade de qualquer prévio aviso.

9.9.2. O preenchimento e envio do formulario eletrénico de inscricdo ndo garante
automaticamente a participacao da equipe no evento. O deferimento formal da inscrigdo,
conforme descrito neste regulamento, é que assegura a participagao da equipe.

9.10. Caso haja suspeita de fraude ou irregularidade na inscri¢do ou participacao, a
Comissdo Organizadora podera exigir a apresentacdo de documentos ou dados adicionais a
qualguer momento, mesmo durante o evento. A recusa em apresentar tais documentos ou a
constatacdo de fraude resultara na desclassificagdo imediata da equipe, sem prejuizo de
eventuais responsabilidades legais.


https://multiplic.org/hackathon

10. DOS DESAFIOS

10.1. O tema macro do HACKATHON MULTIPLIC 2025 é: “Desenvolver solu¢ées
digitais acessiveis que impulsionem a produtividade, otimizem a gestido e promovam a
sustentabilidade no agronegacio, abordando desafios como a conectividade no campo,
o uso eficiente de recursos naturais e a automacao de processos para uma agricultura
mais inteligente e competitiva”.

10.2. As "dores" especificas a serem abordadas pelas equipes serdo detalhadas no
inicio do evento pela Comissao Organizadora.

10.3. A distribuicdo das dores entre as equipes sera realizada apds a apresentacao
de todas elas, por meio de sorteio. Ndo sera permitida a escolha dos temas pelas equipes,
garantindo assim a imparcialidade e a equipe na competicao.

11. DO REGULAMENTO

11.1.  Este regulamento estabelece os termos e condi¢des aplicaveis ao Concurso. A
inscricdo no Concurso implica o pleno conhecimento, aceitagdo e concordancia, sem
quaisquer reservas, de todas as disposi¢des contidas neste certame. Serdo admitidas e
consideradas validas apenas as inscriches e participacdes que atendam integralmente aos
termos e condigdes previstas deste regulamento.

11.2. A inscricdo do Participante constitui compromisso expresso de manter a
confidencialidade e sigilo sobre quaisquer informagdes protegidas, incluindo, documentos,
dados pessoais ou corporativos, projetos, apresentacdes, marcas, know-how, materiais,
pormenores, inovacdes, segredos comerciais, politicas comerciais, negdcios, estratégias,
relatorios, entre outros, relacionados ao MULTIPLIC, aos demais Participantes, voluntarios,
empresas envolvidas ou qualquer terceiros. O descumprimento deste compromisso podera
acarretar a desclassificacdo do participante, além da aplicacdo de sang¢des civeis e criminais
previstas em lei.

11.3. Este regulamento podera ser alterado, a qualquer tempo, pela Comissao
Organizadora, sendo as modificagdes comunicadas oportunamente aos participantes por
meio dos canais oficiais do evento.

12. DO JULGAMENTO

12.1. A gestdo do Concurso sera conduzida por uma Comissao Organizadora,
composta por membros do MULTIPLIC ou por pessoas especialmente designadas para essa
finalidade, responsaveis por coordenar o processo e submeter os trabalhos a comissdo
julgadora.

12.2.  Os integrantes da banca julgadora firmardo termo de confidencialidade sobre
quaisquer informacdes a que tenham acesso, de forma direta e/ou indireta, formal e/ou
informal, durante todas as etapas do evento.

12.3. Como padrao de ética e para garantir a imparcialidade, os integrantes da
banca julgadora deverdo informar a Comissao Organizadora qualquer situacao de conflito de
interesses no exercicio de suas funcoes.



Secao | - Da Etapa 1: Entregaveis de Documentacao — 31 de agosto de 2025

12.4. Cada equipe devera entregar sua pasta/midia identificada com o nome da
equipe, contendo os arquivos do projeto desenvolvido, até as 12h00 do dia 31 de agosto de
2025.

Secao Il - Da Etapa 2: Defesa dos Pitchs
12.5. A defesa dos pitchs ocorrera apds a Etapa 1, conforme programacao definida

pela Comissao Organizadora.

12.6. A ordem de apresentacdo sera definida por sorteio ou conforme critério da
Comissao Organizadora.

12.7. Cada Equipe tera entre 3 e 5 minutos para realizar sua apresentacdo (pitch).

12.8. Durante a defesa, os membros da Banca Julgadora poderao realizar perguntas
a equipe, com prejuizo do tempo da equipe, de modo que o tempo ndo serad parado durante
as perguntas.

12.9. A critério do presidente da sessdo, podera ser concedido até 1 (um) minuto
adicional para resposta de cada pergunta realizada ao final do tempo regulamentar de
apresentacao.

12.10. Ao final da Etapa 2, as equipes serdo avaliadas de acordo com os seguintes
critérios:

Secao lll - Sistema de Avaliacdo e Apresentacao - 31 de agosto de 2025

12.11. O sistema de avaliacao tera inicio apds o encerramento da Etapa 2, conforme
horario previamente estabelecido e divulgado pela Comissao Organizadora.

12.12. O sistema de avaliagdo sera estruturado em duas etapas distintas e
complementares: (i) avaliacdo técnica dos projetos; e (ii) avaliagdo da apresentacdo (pitch).
Tal estrutura visa assegurar uma analise abrangente das propostas, levando em consideragdo

aspectos como a qualidade técnica, a viabilidade de execucdo e o potencial de inser¢do no
mercado.

12.12.1. Critérios da Avaliacao da Apresentacao (Pitch):

a) Clareza da apresentacao: Avalia a comunicacdo efetiva das ideias e a
organizagdo do conteldo apresentado.

b) Identificacdo do problema: Examina a capacidade de identificar e descrever
claramente o problema que o projeto visa solucionar.

c) Solucao proposta: Avalia a coeréncia e a eficacia da solucdo apresentada
para resolver o problema identificado.

d) Mercado potencial: Considera o tamanho e a relevancia do mercado-alvo
para a solucdo proposta.

e) Estratégia de monetizacao: Examina a viabilidade e a solidez da estratégia
de geracao de receita.

f) Analise de concorréncia: Avalia a compreensdo do ambiente competitivo e a



h)

)

diferenciacdo em relagao aos concorrentes.

Competéncias da equipe: Considera a habilidade e a experiéncia dos
membros da equipe em relacdo a proposta do projeto.

Inovacao e Disrupc¢ao: Examina o grau de originalidade, inovacao e disrupgao
presente no projeto e na abordagem de negdcio. Avalia a capacidade da
solucdo de gerar mudancas significativas no mercado e transformar a maneira
como os problemas sao abordados.

Adequacao ao tema/problema proposto: Avalia o quao alinhada a solucao
proposta estd com o tema central e os problemas especificos apresentados no
hackathon.

Viabilidade e Escalabilidade de Mercado: Considera a probabilidade de
sucesso no mercado, levando em conta os desafios e as oportunidades
presentes no contexto. Avalia a capacidade do projeto de crescer atendendo
as demandas sem perder as qualidades que Ihe agregam valor, ou seja, sua
escalabilidade.

12.12.2.  Critérios de Avaliacao Técnica:

a)

b)

o)

d)

e)

12.13.

Qualidade do mockup ou protoétipo: Avalia a clareza, organizagao e atencao
aos detalhes do mockup ou protétipo, independentemente do nivel de
programacao envolvido.

Funcionalidades implementadas ou planejadas: Avalia as funcionalidades
descritas no projeto e leva em conta a relevancia e a utilidade das
funcionalidades propostas, independentemente de estarem implementadas ou
nao.

Interface e experiéncia do usuario: Avalia a qualidade do design, a facilidade
de uso e a experiéncia geral do usuério, independentemente do estagio de
desenvolvimento do projeto.

Inovacgao e Disrupgao: Avalia o qudo inovador e disruptivo é o projeto com
relagdo a solugdo técnica proposta e a abordagem utilizada. Considera o
potencial de romper com o estabelecido e melhorar o existente no ambito
técnico.

Plano de implementacdo técnica e funcionalidade: Avalia a descricdo do
plano para implementar e escalar a solugdo proposta, levando em conta o
nivel de programacao envolvido e a viabilidade de desenvolvimento futuro.

Para cada critério, serdo atribuida nota de 0 a 5, sendo 0 a auséncia do critério

e 5 a presenca completa do critério. As notas das duas avaliacbes terdo pesos iguais na

composicdo da nota final. A nota de cada avaliagdo sera calculada pela média simples dos

critérios considerados em cada etapa.

12.14.

Serdo consideradas vencedoras as trés equipes com maior pontuacdo total,

somando-se os resultados das duas etapas.

12.15.

As decisdes da banca julgadora, no que tange a selecdo e a premiacdo das

equipes participantes, além das decisdes que a comissdo organizadora venha a dirimir, serdo

soberanas e irrecorriveis, ndo cabendo qualquer contestacao de suas decisdes e resultados.



13. DA PREMIAGAO

13.1. A divulgacdo das equipes vencedoras ocorrera no dia 31 de agosto de 2025
(domingo), durante a ceriménia de encerramento do HACKATHON MULTIPLIC 2025.

13.2.  Os prémios, de carater pessoal e intransferivel, serdo concedidos as 03 (trés)
equipes melhores classificadas, conforme os critérios estabelecidos no sistema de avaliagao,
nos seguintes valores:

a) 12 colocada: R$ 5.000,00 (quatro mil reais);
b) 22 colocada: R$ 2.000,00 (dois mil reais);
c) 32 colocada: R$ 1.000,00 (um mil reais).

13.3.  Os valores dos prémios serdo divididos em partes iguais entre os integrantes
da equipe vencedora e creditados mediante as informacdes bancarias fornecidas pelos
integrantes.

13.3.1. O pagamento dos prémios é de responsabilidade do MULTIPLIC e sera
realizado em até 30 (trinta) dias corridos apds o encerramento do evento.

13.3.2. E de inteira responsabilidade dos integrantes das equipes vencedoras o envio
correto das informagdes bancarias no prazo maximo de 02 (dois) dias Uteis apds a divulgagao
dos resultados. O nao envio ou envio incorreto dentro do prazo podera impedir o
recebimento do prémio, sem prejuizo a organizacgao.

14. DA COMUNICAGAO

14.1. A comunicacao oficial entre a Comissdao Organizadora e os participantes
inscritos no HACKATHON MULTIPLIC serd realizada preferencialmente por meios
eletronicos, incluindo e-mail e/ou grupo de WhatsApp especialmente criado para fins do
evento.

142. E de inteira responsabilidade dos participantes acompanharem a
programacao, os resultados, os comunicados e eventuais alteracdes referentes ao concurso,
nao sendo admitida a alegacéo de desconhecimento.

14.3. A Comissao Organizadora recomenda expressamente a desativagdo de filtros
anti-spam que possam bloquear o recebimento de mensagens enviadas por dominios
vinculados ao evento, especialmente o dominio https://multiplic.org.

144. A ndo recepcdo de mensagens por motivo de filtros, configuracdo pessoal de
e-mail ou inatividade nos canais de comunicacao nao podera ser utilizada como justificativa
para o descumprimento de prazos ou desconhecimento de informacdes relevantes ao
evento.

15. DO USO DA IMAGEM E DE DADOS

15.1. Ao se inscreverem no HACKATHON MULTIPLIC, os participantes declaram
sua concordancia com o inteiro teor deste regulamento, autorizando e dando seu
consentimento livre, informado e inequivoco a Comissao Organizadora para utilizar, editar,
publicar, reproduzir e divulgar, por meio de jornais, revistas, televiséo, cinema, radio e
internet, ou qualquer outro meio de comunicacdo, incluindo nome, audio e imagem
(fotografias e gravgdes de video), sem 6nus e sem necessidade de autorizagao adicional, em


https://multiplic.org/

ambito nacional e internacional, por prazo indeterminado.

15.2.  Nos termos dos Arts. 7°, 10 e 11 da Lei n® 13.709/2018 (Lei Geral de Protecao
de Dados Pessoais — LGPD), o participante autoriza o tratamento de seus dados pessoais,
inclusive os sensiveis, fornecidos para fins de participacdo no evento, tais como: nome,
nuimeros de documentos, telefone, endereco, imagem e voz, para os fins relacionados a
execugao e divulgacao do evento.

15.3. A autorizagdo inclui o tratamento e o compartilhamento dos dados referidos
com os setores responsaveis pela organizacao e administracao do evento, bem como com
tercerios necessarios, tais como: escritério de contabilidade, assessoria juridica, agéncias de
marketing, imprensa e demais parceiros, sempre observando os principios e fundamentos da
LGPD.

15.4. O participante declara estar ciente de que seus dados serdo armazenados pelo
tempo necessario ao cumprimento das finalidades para as quais foram coletados, inclusive
para o cumprimento de obrigacbes legais, regulatorias e contratuais, eventualmente
aplicaveis.

16. DAS RESPONSABILIDADES

16.1. Os participantes do evento serao individualmente responsaveis por quaisquer
danos causados a terceiros ou ao local do evento, sejam estes danos materiais, morais ou a
imagem, decorrentes de suas agdes ou omissoes.

16.2. No caso de dano causado por um grupo de participantes, a responsabilidade
sera solidaria entre todos os integrantes do grupo, podendo a organizagdo do evento exigir a
reparagao integral do dano de qualquer um dos membros, sem prejuizo do direito de
regresso entre os envolvidos.

16.3. O participante responsavel por causar danos compromete-se a indenizar
prontamente a parte prejudicada e/ou a reparar o dano causado no prazo maximo de 30
(trinta) dias a contar da data do incidente, salvo se acordado de outra forma diversa com a
parte lesada.

16.4. A organizacdo do evento ndo se responsabiliza por danos causados por
participantes a terceiros ou ao local do evento, exceto quando ficar comprovado que o dano
decorreu de falha da organizacao no cumprimento obriga¢des contratuais ou legais.

17. DAS PENALIDADES E SANCOES

17.1.  Qualquer comportamento inadequado, antiético ou que infrinja este
regulamento podera resultar na desclassificagdo imediata da equipe ou participante
envolvido.

17.2. A Comissao Organizadora reserva-se o direito de desclassificar equipes ou
participantes que comprovadamente ndo cumpram as regras deste regulamento ou se
envolvam em condutas improprias.

17.3.  Suspeitas de conduta antiética, de descumprimento das normas internas dos
locais do evento, ou de violagdo das disposicdes deste regulamento, serdo analisadas e
julgadas pela Comissao Organizadora, podendo resultar na desclassificacdo dos respectivos



envolvidos, independentemente de aviso prévio.

174. Em caso de desclassificacdo por violagdo do regulamento, ndo cabera
qualquer tipo de recuso, compensagao ou restitui¢do aos participantes desclassificados.

18. DAS CONSIDERAGOES FINAIS

18.1. As datas referentes ao periodo de inscri¢des e a divulgacdo dos participantes
cujas inscricdes forem deferidas poderdo ser prorrogadas a critério da Comissdo
Organizadora, mediante publicacdo das alteragdes no sitio eletrénico oficial:
https://multiplic.org.

18.2. Os direitos de propriedade intelectual sobre as ideias, arranjos e métodos,
desenvolvidos durante o evento serdo de titularidade da propria equipe idealizadora do
projeto.

18.3. Os participantes se responsabilizam pela originalidade de todo o contetdo
produzido no ambito deste regulamento, respondendo integral e exclusivamente por
eventuais infracdes a direitos de terceiros. Comprometem-se ainda a isentar e indenizar os
integrantes da Comissdao Organizadora/MULTIPLIC, em caso de demanda judicial ou
extrajudicial fundadas em alegacdes de violacdo de direitos autorais, de imagem, voz ou
nome.

18.4. A Comissao Organizadora ndo se responsabiliza pelo uso de base de dados
publicas e/ou privadas dos participantes do HACKATHON MULTIPLIC.

18.5. Nao serdo aceitas solu¢des tecnoldgicas copiadas, plagiadas ou reproduzidas,
total ou parcialmente, de outras fontes e/ou competicdes. A constatacdo de plagio ou
reproducdo indevida implicard na desclassificacdo imediata do participante ou equipe
envolvida.

18.6. Este regulamento estard disponivel para consulta no sitio eletronico oficial:
https://multiplic.org/hackathon.

18.7. O HACKATHON MULTIPLIC possui carater exclusivamente cultural, com a
finalidade de reconhecer e divulgar solucdes tecnolégicas com potencial inovador, sem fins

lucrativos, ndo estando vinculado a sorteio ou pagamento, tampouco a aquisicdo de
produtos ou servicos da entidade organizadora ou seus parceiros.

18.8. O concurso podera ser interrompido ou suspenso, por motivos de forca maior,
falhas técnicas, de acesso a internet ou problemas com servidores. Nessas hipdteses, nao
sera devida qualquer indenizagdo ou compensacdao aos participantes. A Comissdo
Organizadora envidara os melhores esforcos para retomar o evento, reservando-se, no
entanto, o direito de cancelamento definitivo, em caso de impossibilidade de continuidade.

18.9. A participacao neste concurso implica na aceitagao integragao e irrestrita das
condigdes estabelecidas neste regulamento. Ao efetuar sua inscrigao, o participante declara
ter lido, compreendido e aceitado todos os seus termos.

18.10. O acesso ao evento por parte de qualquer pessoa estara condicionado a
avaliagdo e autorizagdo da Comissdo Organizadora.

18.11. Os casos omissos e situacdes nao previstas neste regulamento serdo
analisados, disciplinados e julgados pela Comissdo Organizadora, sendo suas decisdes


https://multiplic.org/
https://multiplic.org/hackathon

soberanas e irrecorriveis.

18.12. Fica eleito o Foro da Comarca de Osvaldo Cruz /SP para dirimir quaisquer
questdes relativas ao presente evento, com renuncia expressa a qualquer outro, por mais
privilegiado que seja.



ANEXOS



AUTORIZACAO DE HOSPEDAGEM PARA ADOLESCENTES
Art. 82 C/C Art. 250 da Lei Federal 8.069/90 (ECA)

Eu, , brasileiro (a), portador (a) do RG n°
e do CPF n° , residente e domiciliado

(a) na , na cidade de
, telefone n® (__) , AUTORIZO a hospedagem do

(a) meu (minha) filho (a)

adolescente menor de idade, portador (a) da Cédula de Identidade n° , no

estabelecimento (Colégio Apolo) localizado na Avenida Presidente Kenedy, n® 75, Centro,
Osvaldo Cruz, SP, com o intuito em participar do evento HACKATHON, no periodo de

29/08/2025 a 31/08/2025, acompanhado da comissao organizadora do evento.

Osvaldo Cruz, SP, 29 de agosto de 2025.

Nome do Responsavel:



PROPOSTA DE SISTEMA DE AVALIAGCAO PARA HACKATHON

Esta proposta de sistema de avaliacdo para o hackathon considera duas etapas distintas: a
avaliacdo técnica dos projetos e a avaliacao da apresentacao (pitch), focada nos aspectos
de negdcio. Acredita-se que essa abordagem permitira uma analise mais completa das
propostas, levando em conta tanto a qualidade técnica quanto a viabilidade e o potencial
de mercado.

Na avaliacao técnica, os critérios considerados sao:

1. Qualidade do mockup ou protoétipo: Avalia a clareza, organizagao e atencdo aos
detalhes do mockup ou protétipo, independentemente do nivel de programacao
envolvido.

2. Funcionalidades implementadas ou planejadas: Avalia as funcionalidades
descritas no projeto e leva em conta a relevancia e a utilidade das funcionalidades
propostas, independentemente de estarem implementadas ou nao.

3. Interface e experiéncia do usuario: Avalia a qualidade do design, a facilidade de
uso e a experiéncia geral do usuario, independentemente do estagio de
desenvolvimento do projeto.

4. Inovacao e Disrupcgao: Avalia o quao inovador e disruptivo é o projeto com relagéo
a solucao técnica proposta e a abordagem utilizada. Considera o potencial de
romper com o estabelecido e melhorar o existente no ambito técnico.

5. Plano de implementacao técnica e funcionalidade: Avalia a descricdo do plano
para implementar e escalar a solugdo proposta, levando em conta o nivel de
programacao envolvido e a viabilidade de desenvolvimento futuro.

Na avaliacao da apresentacao (pitch), os critérios considerados sao:

1. Clareza da apresentacao: Avalia a comunicacdo efetiva das ideias e a organizacao
do conteldo apresentado.

2. Identificacdo do problema: Examina a capacidade de identificar e descrever
claramente o problema que o projeto visa solucionar.

3. Solucao proposta: Avalia a coeréncia e a eficacia da solucao apresentada para
resolver o problema identificado.

4. Mercado potencial: Considera o tamanho e a relevancia do mercado-alvo para a
solugdo proposta.

5. Estratégia de monetizacao: Examina a viabilidade e a solidez da estratégia de
geracao de receita.

6. Analise de concorréncia: Avalia a compreensdo do ambiente competitivo e a
diferenciacdo em relacao aos concorrentes.

7. Competéncias da equipe: Considera a habilidade e a experiéncia dos membros da
equipe em relacdo a proposta do projeto.

8. Inovacao e Disrupgao: Examina o grau de originalidade, inovagdo e disrupcao
presente no projeto e na abordagem de negdcio. Avalia a capacidade da solugdo de



gerar mudangas significativas no mercado e transformar a maneira como os
problemas sdao abordados.

9. Adequacao ao tema/problema proposto: Avalia o quao alinhada a solugao
proposta esta com o tema central e os problemas especificos apresentados no
hackathon.

10. Viabilidade e Escalabilidade de Mercado: Considera a probabilidade de sucesso
no mercado, levando em conta os desafios e as oportunidades presentes no
contexto. Avalia a capacidade do projeto de crescer atendendo as demandas sem
perder as qualidades que Ihe agregam valor, ou seja, sua escalabilidade.

Para cada critério, foram atribuidas notas de 0 a 5, sendo 0 a auséncia do critério e 5 a
presenca completa do critério. As avaliagcdes técnicas e de apresentacao terdo pesos iguais na
avaliacdo final do projeto. A nota de cada avaliacdo sera calculada pela média simples dos
critérios considerados em cada etapa.

Além da explicacdo dos critérios de avaliagdo apresentada anteriormente, estdo anexadas
duas tabelas que detalham os critérios e as notas atribuidas para cada um deles, tanto para a
avaliacdo técnica quanto para a apresentagdo (pitch). Essas tabelas foram elaboradas para
facilitar o processo de avaliagdo por parte das comissdes julgadoras, permitindo uma analise
mais objetiva e consistente dos projetos em ambas as etapas.

As tabelas oferecem uma descricdo clara do que cada nota representa, o que proporcionara
um entendimento mais preciso dos critérios e, consequentemente, uma avaliacdo mais justa
dos projetos. Acredita-se que essas tabelas serdo de grande utilidade para os membros das
comissoOes julgadoras, tanto na etapa técnica quanto na etapa de negocios (pitch).

Esta proposta de sistema de avaliacdo leva em consideragdo a diversidade de competéncias
dos participantes, permitindo que aqueles com habilidades mais avangadas em
programacdo possam ter uma vantagem na avaliagdo técnica, enquanto aqueles que
apresentarem apenas mockups também possam ser avaliados de forma justa. O objetivo é
garantir que todos os projetos, independentemente do nivel de programagdo envolvido,
possam ser avaliados com base em seu potencial e na qualidade da soluc¢ao proposta.

Espera-se que essa proposta de sistema de avaliacdo atenda as expectativas da comissao
organizadora e contribua para o sucesso do evento.



Tabela com os critérios de avaliacdo técnica e suas respectivas escalas de pontuag3o:

Critério 0 1 2 3 4 5
Qualidade do Ausente ou Mockup basico e pouco [Mockup razoavel com  |\jockup bem Mockup detalhadoe | claro, organizado e com
mockup ou incompleto detalhado alguns detalhes estruturado e quase completo atencdo aos detalhes
protétipo organizado

Funcionalidades
implementadas ou
planejadas

Sem funcionalidades
descritas ou
implementadas

Funcionalidades
basicas planejadas

Algumas
funcionalidades
relevantes planejadas

Funcionalidades
planejadas e
parcialmente
implementadas

Maioria das
funcionalidades
implementadas

Todas as
funcionalidades
relevantes e Uteis
implementadas

Interface e
experiénciado
usuario

Sem interface ou
experiéncia do usuario

Interface bésica e pouco
atrativa

Interface razoavel
com experiéncia
regular

Interface bem
projetada com boa
experiéncia

Interface atraente
com 6tima
experiéncia

Design atrativo e
excelente usabilidade

funcionalidade

Inovacéao e Nenhuma inovagao Pouca inovagao, Algumas ideias Boa quantidade de Muita inovagdo e Ideia totalmente
Disrupgéo ou disrupgdo sem disrupcdo inovadoras, sem inovagdo e disrupgao disrupgao considerdvel [inovadora e

disrupcao moderada disruptiva
Plano de Sem plano ou plano Plano limitado e pouco |Plano razodvel com Plano bem estruturado |Plano detalhadoe Plano técnico claro e
implementacéo pouco claro detalhado algumas melhorias e claro quase completo vidvel para
técnicae desenvolvimento futuro




Tabela com os critérios de avaliacdo da apresentacdo (pitch) e suas respectivas escalas de pontuaggo:

Critério 0 1 2 3 4 5
Clareza da Totalmente confuso Pouco claro Razoavelmente claro Claro Muito claro Extremamente claro e
apresentacéo conciso

Identificacdo do

Sem identificacdo do

Problema pouco

Problema relevante,

Problema bem definido

Problema muito bem

Problema crucial e

problema problema relevante mas mal definido e relevante definido e relevante excelente definicdo
Solucgéo proposta |Semsolucio Solugdo pouco Solucdo Solucdo efetiva e Solugdo muito efetiva |Solugdo excepcional e
proposta efetiva razoavelmente efetiva |[bem fundamentada e bem fundamentada [extremamente efetiva

Mercado potencial

Sem mercado

Mercado muito

Mercado pequeno

Mercado moderado

Mercado grande

Mercado enorme e em

concorréncia

concorréncia

incompleta

bem fundamentada

abrangente e
fundamentada

potencial pequeno expansao
Estratégiade Sem estratégia de Estratégia pouco Estratégia razoavel Estratégia solida Estratégia muito Estratégia excepcional e
monetizagao monetizagdo viavel sélida inovadora
Andlise de Sem analise de Analise superficial e Analise razoavel Anadlise abrangente e Andlise  muito Andlise de concorréncia

perfeita

Competéncias da
equipe

Sem competéncias
relevantes

Competéncias basicas

Competéncias
adequadas

Equipe com boas
competéncias

Equipe altamente
competente

Equipe excepcionalmente
talentosa

Inovacéo e
Disrupcéo

Nenhuma inovagdo
ou disrupgao

Poucainovagao,
sem disrupcao

Algumas ideias
inovadoras, sem
disrupgao

Boa quantidade de
inovagao e disrupcao
moderada

Muita inovagao e
disrupc¢do consideravel

Ideia totalmente
inovadora e disruptiva

Adequacédo ao
tema/problema

N3do serelaciona com
o tema/problema

Relagcdo fracacom o
tema/problema

Relacdo razoavel
com o

Solugdo bem alinhada
ao tema/problema

Solug¢do muito alinhada
ao tema/problema

Solucdo perfeitamente
alinhada ao

escalavel

proposto tema/problema tema/problema
Viabilidade e Invidvel e ndo escalavel |Viabilidade limitadae |Viavel, porém pouco Vidvel e Vidvel e escaldvel, com |Altamente vidvel e
escalabilidade pouco escalavel escalavel moderadamente melhorias necessarias |altamente escaldvel




