
REGULAMENTO HACKIFF

Este regulamento contém informações sobre o HackIFF, uma maratona de inovação totalmente

online (hackathon). Ao realizar a inscrição, os participantes estão cientes e de acordo com os termos

estabelecidos neste regulamento.

1. SOBRE

1.1 O HackIFF é um hackathon (maratona de inovação), com realização do Instituto Federal

Fluminense (IFF) que vai acontecer de forma online entre os dias 19 e 21 de agosto de 2022.

1.2 Neste desafio de inovação, os participantes vão atuar em equipes e utilizar seu potencial criativo

para desenvolver soluções reais aos desafios propostos.

2. OBJETIVOS

2.1 O objetivo geral desta maratona é propor inovação por meio de uma disputa positiva de ideias

que ajudem a potencializar o desenvolvimento das regiões que possuem campi do IFF. Os exemplos e

contextos ajudam no direcionamento das iniciativas para atacar um desafio. Nessa atividade ocorre a

“aceleração” de ideias que podem virar projetos e impactar positivamente no território.

2.2 Sob a forma de Concurso Cultural, a maratona tem caráter exclusivamente cultural, não estando

sujeita, de forma alguma, a qualquer espécie de álea ou sorte, nos termos do artigo 3º, inciso II, da

Lei n.º 5.768/71, bem como do artigo 30 do Decreto nº. 70.951/72.

2.3 Todos os participantes, independentemente da modalidade de participação (mentor ou

participante), deverão respeitar as normas previstas neste regulamento, sob pena de serem excluídos

sumariamente das atividades do evento. A participação é voluntária, não remunerada e gratuita, sem

obrigações acessórias ou vinculação trabalhista.

3. DATAS E LOCAL

3.1 O HACKIFF acontecerá entre os dias 19/08/22 e 21/08/22.

3.2 Entre os dias 15/08/22 e 17/08/22 serão realizadas lives temáticas sobre os desafios da

maratona.

3.3 O evento será totalmente online e todos poderão participar de suas casas ou de qualquer outro

local que desejarem, desde que tenham acesso à internet.

3.4 Cada participante receberá no e-mail um convite único para acesso à plataforma online e poderá

acessar pelo computador ou celular.
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4. INSCRIÇÕES

4.1 Poderão participar do HACKIFF estudantes e ex-alunos do IFF, universitários, professores,

profissionais do mercado e quem tiver interesse em fazer parte, desde que aceite os termos deste

regulamento e faça a inscrição.

4.2 Os interessados poderão se inscrever para participar de duas formas: 1. Participante: Compondo

um time e ajudando a criar uma solução para um dos desafios do hackathon; 2. Mentor/Padrinho:

Oferecendo mentoria para os times que tiverem dúvidas pontuais dentro da sua área de atuação.

4.3 As inscrições devem ser feitas no formulário disponível no site http://hackiff.com.br/ entre os dias

18 de julho de 2022 até às 23h59 do dia 17 de agosto de 2022.

4.4 O preenchimento do formulário já garante a participação na maratona e o candidato receberá um

e-mail com a confirmação e os próximos passos.

4.5 Independentemente de já ter um time formado, todos deverão fazer a inscrição de forma

individual.

5. EQUIPES

5.1 As equipes deverão ser compostas de 03 (três) a 06 (seis) integrantes, podendo ser equipes já

definidas pelos participantes ou formadas no início do evento.

5.2 É obrigatório que cada equipe tenha pelo menos 01 (um) integrante que esteja atualmente

estudando em algum dos 13 campi do Instituto Federal Fluminense (IFF). No início da maratona os

participantes terão oportunidade de se conhecer para formar as equipes.

5.3 Não é obrigatório, mas recomenda-se que as equipes sejam formadas com perfis

multidisciplinares, ou seja, com integrantes que possuam diferentes habilidades que possam ser

complementadas. Quanto mais variedade de perfis tiver na sua equipe, mais forte ela será. Exemplo:

(1) Alguém que estude/goste/atue na área de Comunicação/Marketing

(1) Alguém que estude/goste/atue na área de Desenvolvimento/Tecnologia

(1) Alguém que estude/goste/atue na área de Engenharia

(1) Alguém que estude/goste/atue na área de Design

(2) Alguém que estude/goste/atue na área do desafio que você vai escolher

5.4 A formação das equipes ocorrerá entre os dias 15 e 19 de agosto de 2022. No dia 15 de agosto,

todos os inscritos receberão por e-mail um acesso para a plataforma de comunicação Discord, onde

irá ocorrer a maratona. Nesse período, todos deverão acessar a plataforma para fechar suas equipes.
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5.5 Os participantes que não tiverem time terão a oportunidade de conhecer outros inscritos para

que possam formar uma equipe. A comissão organizadora irá auxiliar nessa formação e na inclusão

de participantes ainda sem equipe.

5.6 Os times precisam ser fechados até às 19h do dia 19 de agosto de 2022.

5.7 Em caso de desistência de algum integrante, a equipe poderá, a seu critério, permanecer na

maratona, com possibilidade de substituir o integrante desistente, se o mesmo estiver inscrito.

6. MENTORES E PADRINHOS

6.1 Poderão participar como mentores e padrinhos do HACKIFF pessoas físicas com idade mínima de

18 (dezoito) anos que desejam auxiliar as equipes no desenvolvimento dos projetos oferecendo

mentorias e compartilhando seus conhecimentos.

6.2 Os mentores atenderão todas as equipes e realizarão atendimentos somente quando forem

solicitados. Por sua vez, os padrinhos terão uma ou mais equipes para apadrinhar e deverão

acompanhá-las durante toda a jornada.

6.3 Durante a inscrição os interessados poderão escolher se desejam atuar como mentor, padrinho

ou ambos. No início do evento a organização irá destinar qual equipe o padrinho irá acompanhar.

6.4 Os interessados devem ter experiência com mentorias, com o tema dos desafios e ter

disponibilidade para participar nos dias da maratona.

6.5 Os candidatos à mentoria devem realizar o cadastro no site até o dia 17 de agosto de 2022 no site

http://hackiff.com.br/.

6.6 Os mentores não poderão fazer parte de nenhuma equipe do HACKIFF.

6.7 Ao final da maratona, todos os mentores receberão certificado de participação.

7. DESAFIOS

7.1 O HACKIFF irá buscar soluções inovadoras para desafios ambientais e de negócios de empresas

parceiras da região

7.2 Os desafios estão separados em 2 (duas) categorias: Sustentabilidade e negócios e, cada equipe,

deverá escolher apenas um para desenvolver uma solução. São eles:

DESAFIO 1: DESTINO PARA A BORRA DE CAFÉ

Alternativas para o descarte correto das borras de café que são geradas durante o dia na cafeteria.

Desafio proposto por:  FULL BEARD COFFEE
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DESAFIO 2: FORMAS DE APROVEITAR PET RECICLADO

Sistema de incentivo a reciclagem e novas possibilidades de produtos a partir de uma matéria prima

reciclada.

Desafio proposto por: BLITZAR DIGITAL MANUFACTURING

DESAFIO 3: CRIAÇÃO DE ECO-BUEIROS SUSTENTÁVEIS

Formas de evitar o entupimento e o furto de tampas de bueiros do município de Campos dos

Goytacazes.

Desafio proposto por: ÁGUAS DO PARAÍBA S/A

DESAFIO 4: ESTRATÉGIA DE MARKETING PARA ATRAIR CLIENTES

Estratégia de marketing para atrair clientes para uma empresa que oferece um modelo inovador de

planos de saúde.

Desafio proposto por: SALUBER REDE DE SAÚDE

DESAFIO 5: ESTRATÉGIA DE RELACIONAMENTO COM FORNECEDORES

Estratégias de capacitação, credenciamento e profissionalização de fornecedores locais, para que

aumentem a capacidade produtiva e a eficiência do setor empresarial.

Desafio proposto por: PORTO DO AÇU OPERAÇÕES S.A

DESAFIO 6: ESTRATÉGIA PARA GERENCIAR DEMANDAS DE CLIENTES

Formas de receber e gerenciar demandas de clientes por áreas da cidade de Campos dos Goytacazes

Desafio proposto por: ÁGUAS DO PARAÍBA S/A

DESAFIO 7: RELAÇÃO COM O MEIO AMBIENTE (EXCLUSIVO PARA EMPRESAS JUNIORES)

Desafio: Como o Sicoob Fluminense pode melhorar sua relação com o Meio Ambiente?

Desafio proposto por: SICOOB FLUMINENSE

Clique aqui e confira mais detalhes sobre os desafios: http://hackiff.com.br/desafios

7.3 O desafio 7: Relação com o meio ambiente é exclusivo para empresas juniores, e somente

integrantes das empresas poderão concorrer.

7.4 A empresa júnior poderá inscrever quantas equipes desejar para concorrer ao desafio, seguindo o

número mínimo e máximo de integrantes.
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7.5 A empresa júnior irá concorrer somente a premiação destinada ao desafio exclusivo para

empresas juniores, não concorrendo ao Grand Prix.

8. PROGRAMAÇÃO

8.1 A programação do HACKIFF envolve lives de conteúdo, mentorias, atividades e avaliações para a

seleção das melhores soluções desenvolvidas. A programação completa será divulgada no início do

evento e estará disponível na plataforma de comunicação do evento.

8.2 A maratona começa no dia 19 de agosto de 2022, às 19h, e se encerra no dia 21 de agosto de

2022. Durante o final de semana (dias 20 e 21 de agosto), as equipes irão acompanhar uma

programação online que vai oferecer uma metodologia para que os times possam desenvolver seus

projetos.

8.3 Entre as etapas do hackathon estão os processos de:

1. Ideação: Reservado para a ideação do problema. As equipes irão trabalhar com o

desenvolvimento da ideia, que tem por objetivo solucionar a problemática exposta.

2. Prototipagem: As equipes irão desenvolver protótipos para a problemática apresentada.

Durante todo o período haverá mentores à disposição para ajudar a tirar dúvidas, orientar no

desenho da proposta de solução.

3. Pitch: Os participantes deverão preparar um pitch (apresentação) de no máximo 04 (quatro)

minutos apresentando a solução criada e tudo que foi desenvolvido.

8.4 A programação oficial pode sofrer mudanças em decorrência de qualquer fator que impacte na

organização do evento, nesse caso, toda e qualquer mudança será atualizada via e-mail, bem como

notificado no Discord, plataforma oficial da comunicação do evento.

9. ENTREGA DOS PROJETOS

9.1 Durante a maratona as equipes precisam realizar entregas parciais. Elas não possuem caráter

eliminatório, mas ajudam no desenvolvimento do projeto e são utilizadas pelos jurados na avaliação

final. Essas entregas serão apresentadas durante o evento junto com os prazos.

9.2 Para cada entrega existe um prazo, mas a plataforma de envio ficará aberta durante toda a

jornada. Caso a equipe entregue a atividade após o horário limite, poderá ter desconto na pontuação

e, no caso de um empate técnico, a equipe que tiver enviado no prazo terá a vantagem.
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9.3 A entrega final do projeto será um protótipo, um vídeo demonstração e uma apresentação de

pitch de 04 (quatro) minutos que será gravada na plataforma disponibilizada pela organização.

9.4 A apresentação/pitch deverá conter informações sobre o problema que resolve, a solução criada,

como ela funciona, quem é o público-alvo, como a solução será desenvolvida, qual impacto que ela

causa e as tecnologias utilizadas.

9.5 A programação do evento encerra no domingo, dia 21 de agosto de 2022, mas a entrega final

poderá ser feita até às 10h do dia 22 de agosto de 2022.

10.  AVALIAÇÃO

10.1. Após a entrega final dos projetos, a comissão organizadora irá conferir se todas as etapas foram

cumpridas e irá disponibilizar o projeto para avaliação, que será feito em duas fases:

1ª banca: Avaliação de todos os projetos por desafios e definição dos finalistas de cada.

2ª banca: Avaliação dos finalistas e definição dos 03 (três) melhores que vão receber a premiação.

10.2 Os projetos serão analisados e julgados por uma banca avaliadora que inclui profissionais

especialistas nas áreas dos desafios e da área de negócios, que utilizarão os seguintes critérios:

1. Inovação/Criatividade

2. Impacto/Benefício

3. Valor da solução para a comunidade, região e/ou empresa

4. Viabilidade

5. Apresentação

10.3 Cada projeto será avaliado por no mínimo 04 (quatro) jurados de áreas distintas. Em caso de

empate, a Banca de Jurados, a seu exclusivo critério, decidirá pelo desempate.

10.4 O Comitê Avaliador é autônomo e possui discricionariedade para analisar as soluções. As

decisões dos integrantes da Banca de Jurados no que tange à seleção das equipes participantes serão

soberanas e irrecorríveis, não sendo cabível qualquer contestação destas, bem como dos seus

resultados.

10.5 Durante as avaliações os jurados poderão dar feedback individuais sobre os projetos. Ao final do

evento, a organização irá reunir as considerações e compartilhar via e-mail com as equipes. É

importante frisar que fornecer o feedback por escrito é opcional para o jurado, portanto,

compartilharemos apenas os recebidos.

11.  PREMIAÇÃO
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11.1 Vale ressaltar que o objetivo dessa maratona não é encontrar vencedores, mas sim, estimular a

inovação na prática, unir pessoas e desenvolver soluções que ajudem a desenvolver territorialmente

as regiões que possuem campi do IFF. O aprendizado e a conexão que serão gerados nesta jornada já

é uma grande vitória, independente da sua colocação.

11.2 A premiação será destinada para as melhores ideias julgadas pelos avaliadores, da seguinte

forma:

Banca 1: Avalia as soluções dentro de cada desafio e premia as (2) melhores ideias;

Banca 2: Avalia todas as soluções, independente do desafio, e premia as seis (6) melhores no Grand Prix.

11.3 Confira as premiações para cada desafio e o Grand Prix:

11.4 Os resultados serão divulgados no dia 31 de agosto de 2022, em uma transmissão online.

11.5 Ao final da maratona, equipes, mentores e padrinhos receberão certificado de participação

contendo o número de horas do evento.

11.6 A premiação será enviada pelas empresas correspondentes em até 15 dias após o resultado do

hackathon.

12. CRONOGRAMA
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18/07/22 a 17/08/22: Inscrição de participantes e mentores

15/08/22 a 17/08/22: Lives dos desafios

15/08/22 a 19/08/22: Montagem dos times

19/08/22 a 21/08/22: Hackathon online

22/08/22 a 25/08/22: Avaliação dos projetos e votação jurados

31/08/22: Resultado dos vencedores

13.PLATAFORMA

13.1 Durante o hackathon os participantes irão utilizar as seguintes plataformas:

a) Discord para comunicação;

b) Youtube para assistir as lives de conteúdo; e

c) Panic Lobster para submissão das atividades.

13.2 Para acessar as plataformas os inscritos receberão instruções via e-mail.

14. FORMAS DE COMUNICAÇÃO

14.1 Todas as informações referentes ao HACKIFF serão disponibilizadas no site http://hackiff.com.br/

14.2 Todas as comunicações oficiais serão enviadas pelo e-mail hackiff@paniclobster.com, mesmo

e-mail que está disponível para dúvidas.

14.3 O participante deve preencher a ficha de inscrição com um endereço de e-mail que continuará

acessando regularmente e que não seja alterado no decorrer da maratona.

15. CÓDIGO DE CONDUTA

15.1 O hackathon é um lugar que acolhe e respeita a todos, independentemente de raça, sexo, idade,

orientação sexual, deficiência, etnia ou religião. Portanto, não serão toleradas nenhuma forma de

assédio, comentários ofensivos, ameaças, xingamentos e desrespeitos nos ambientes da maratona.

15.2 Os participantes que violarem essas regras poderão ser expulsos do hackathon.

15.3 Se você sofrer algum tipo de assédio ou situação desconfortável, procure a organização do

evento imediatamente e relate o ocorrido para que possamos tomar providências.

16. DIREITO AUTORAL E PROPRIEDADE INTELECTUAL

16.1 Este hackathon é um evento colaborativo de inovação aberta e cada time possui os direitos de

propriedade intelectual do projeto desenvolvido durante a maratona.

16.2 O participante garante e reconhece que proposta de solução apresentada não colide com

quaisquer direitos de propriedade intelectual de terceiros, respondendo integral e exclusivamente

por eventuais danos, reinvindicações ou ônus causados a terceiros, bem como se responsabilizando
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integralmente por todos e quaisquer procedimentos administrativos e/ou judiciais decorrentes dos

direitos em referência.

16.3 O participante, ao submeter sua inscrição, declara-se ciente e aceita que a propriedade

intelectual gerada por meio ou a partir de qualquer ideia, solução apresentada no Hackathon, bem

como qualquer resultado, produto, conteúdo derivado ou relacionado advindo dele, pode ser

utilizado pela organização do evento e pelo Instituto Federal Fluminense e, entende, que não

receberá nenhum tipo de pagamento por isso. Assim, o participante concede direito e licença

irrevogável, bem como transfere à organização do evento e ao Instituto Federal Fluminense, sem

ônus e encargos, quaisquer direitos decorrentes de suas ideias para quaisquer fins, incluindo, mas

não se limitando, fins promocionais e de marketing.

17. DESCLASSIFICAÇÃO

17.1 Será desclassificada a equipe que:

(a) Copiar soluções já existentes;

(b) Descumprir qualquer condição deste regulamento;

(c) Fica a critério da organização julgar qualquer situação que não esteja prevista neste

regulamento, podendo as penalidades serem aplicadas a toda equipe ou individualmente; e

(d) Ferir os princípios de fair play, isto é, jogo limpo ou a ética no âmbito da proposta do

hackathon.

18. CONDIÇÕES GERAIS

18.1 Os participantes comprometem-se a colaborar com a organização do evento e acatar as regras e

convenções sociais estabelecidas, respeitando os direitos individuais e coletivos reconhecidos, agindo

com ética, pautando-se na boa-fé, mantendo sua conduta de tal maneira a evitar conflitos,

animosidades ou quaisquer outros comportamentos não condizentes com o ecossistema de inovação

e realização do evento, o que acarretará na sumária exclusão e solicitação de retirada do participante

do evento, não ensejando qualquer responsabilidade à organização do evento.

18.2 O Instituto Federal Fluminense e a organização do evento não serão responsáveis por quaisquer

prejuízos e danos sofridos pelos participantes, cabendo aos participantes a prevenção de danos a si e

seus equipamentos.

18.3 O Instituto Federal Fluminense e a organização do evento não serão responsabilizados por

eventos imprevisíveis ou por eventos que, ainda que previsíveis, apresentem-se sob forma excessiva

ou extraordinária, nem nas hipóteses de caso fortuito ou força maior. Também não serão

responsabilizadas nas hipóteses em que outros agentes tenham contribuído com culpa ou dolo,

incluindo a própria vítima, e nas hipóteses em que, ainda que tenham agido dentro do razoavelmente

exigido, por fatores externos e/ou independentes, o dano ou prejuízo não tenha sido ou não pôde ser

evitado.
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18.4 O candidato que efetuar a inscrição autoriza, desde já, a utilização de seus dados pessoais

informados no cadastro para a inscrição e realização do evento, que serão tratados em conformidade

com a Lei nº 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral de Proteção de Dados Pessoais – LGPD).

18.5 Os participantes autorizam, de forma livre e inequívoca, a utilização dos dados pessoais

fornecidos, como nome, profissão, imagem e voz por prazo indeterminado, para fins de realização e

divulgação do HACKIFF para os públicos interno e externo, em qualquer meio de comunicação,

especialmente para ações de divulgação de seleção, avaliação, resultado, conteúdo derivado ou

relacionado ao referido evento e de possíveis edições futuras.

18.6 Os participantes concordam estar disponíveis para o relacionamento com a mídia e canais de

comunicação, bem como ceder, sem quaisquer custos ou ônus adicionais, entrevistas e reportagens

que eventualmente sejam requisitadas, com o objetivo de divulgar o evento, seu resultado e possíveis

edições futuras. As imagens licenciadas podem ser veiculadas e divulgadas pela organização do

evento sem custos nos seguintes tipos de mídia nacional ou internacional: impressa, televisionada,

por vídeo, virtual e telefônica, podendo utilizar gratuitamente qualquer material de mídia produzido

durante este hackathon ou fornecido pelos participantes para os fins estabelecidos.

18.5 Os participantes concordam que não se estabelece qualquer relação de agência e/ou de

qualquer vínculo societário, trabalhista, empregatício ou tributário entres o Instituto Federal

Fluminense, a organização do evento, seus sócios, empregados, subcontratados ou terceiros

relacionados, bem como que inexiste ou inexistirá solidariedade ou subsidiariedade, de qualquer

natureza entre eles.

Contatos e Comunicação

EQUIPE HACKIFF

E-mail: hackiff@paniclobster.com
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