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HACKATHON SEMUNI/FCTE « CAMPUS GAMA PARA TODOS

REGULAMENTO

Hackathon SEMUNI/FCTE — Campus Gama para Todos | 2026

TEMA DATA LOCAL FORMATO

Como podemos
transformar a experiéncia
universitaria?

24 e 25 de setembro de Campus UnB Gama —

2026 FCTE/UnB Evento presencial

24/09/2026: 09h as 18h — imersao, desenvolvimento e prototipacao das solucfes
25/09/2026: apresentacdo dos pitches e premiacédo — horario conforme programacéo oficial

Realizacdo: Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecnoldgico (CDT/UnB), Parque Cientifico e
Tecnoldgico da UnB (PCTec/UnB), Decanato de Pesquisa e Inovacéo (DPI/UnB) e Decanato de
Extensdo (DEX/UnB), no ambito da Semana Universitaria da UnB 2026.

1. DO OBIJETIVO

O Hackathon SEMUNI/FCTE — Campus Gama para Todos, tem como objetivo reunir estudantes,
pesquisadores, professores, servidores, profissionais e demais participantes interessados em inovacao
para identificar problemas da experiéncia universitaria e desenvolver solu¢cdes que contribuam para
tornar o Campus UnB Gama mais seguro, inclusivo, acolhedor, acessivel e humano.

O Hackathon sera orientado pelo tema central “Como podemos transformar a experiéncia universitaria?”,
estimulando a formacédo de equipes multidisciplinares e a construcéo de solu¢des centradas nas
necessidades reais da comunidade universitaria.

As solucdes poderdo assumir diferentes formatos, néo se restringindo ao desenvolvimento de tecnologias
digitais. Poderao ser propostas, conforme a natureza do problema, combinacdes de produto, servico,
tecnologia, politica, processo, comunica¢do ou experiéncia.

O desafio devera partir da compreensao e validagcao do problema, evitando induzir previamente uma
determinada tecnologia como resposta.

2. DOS EIXOS TEMATICOS

As equipes deverdo desenvolver suas propostas a partir de um dos eixos tematicos abaixo. Os eixos
representam desafios relacionados a experiéncia universitaria e poderdo ser abordados de forma
interdisciplinar.

1. Respeito e equidade de género
Problema/desafio: Assédio, misoginia, violéncia simbdlica e situagcfes de constrangimento.

Pergunta norteadora: Como tornar o0 campus um espac¢o mais seguro e respeitoso para todas as
pessoas?

2. Neurodiversidade
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Problema/desafio: Barreiras para estudantes neurodivergentes em aulas, avaliacoes,
comunicacgdo e convivéncia.

Pergunta norteadora: Como tornar a experiéncia universitaria mais acessivel para pessoas
neurodivergentes? Como podemos construir uma experiéncia universitaria que respeite
diferentes formas de aprender, perceber, comunicar e interagir?

. Saude mental e bem-estar

Problema/desafio: Estresse, ansiedade, isolamento, sobrecarga académica e dificuldade de
acesso a apoio.

Pergunta norteadora: Como promover uma universidade que cuide melhor da saude e do bem-
estar dos estudantes?

. Diversidade e respeito

Problema/desafio: Preconceito, discriminacgéo e dificuldade de convivéncia entre diferentes
grupos.

Pergunta norteadora: Como transformar diversidade em pertencimento dentro da universidade?
. Violéncia e seguranca no campus

Problema/desafio: Medo de circular, situacdes de assédio, violéncia e dificuldade de denunciar.
Pergunta norteadora: Como aumentar a sensacéo de seguranca e facilitar o acolhimento?

. Pertencimento e integracao

Problema/desafio: Estudantes podem se sentir isolados ou desconectados da universidade.
Pergunta norteadora: Como criar uma comunidade universitaria mais acolhedora?

. Permanéncia estudantil

Problema/desafio: Dificuldades financeiras, alimentacgéo, transporte, moradia e conciliagdo
entre estudo e trabalho.

Pergunta norteadora: Como usar inovacao para ajudar estudantes a permanecerem e
concluirem a graduacéo?

. Rela¢des humanas e convivéncia
Problema/desafio: Conflitos entre estudantes, professores e servidores.

Pergunta norteadora: Como melhorar a convivéncia e a comunicagdo no ambiente
universitario?

. Campus inteligente e humano
Problema/desafio: Problemas cotidianos de infraestrutura, mobilidade, comunicacéo e servicos.

Pergunta norteadora: Como transformar o Gama em um campus mais inteligente, inclusivo e
humano?

3. DA INSCRICAO E PARTICIPACAO

Poderéo participar do Hackathon alunos da UnB maiores de 16 (dezesseis) anos, mediante inscrigdo
realizada pelo link Inscricées Hackathon SEMUNI/FCTE e aceite deste regulamento até o dia 22/09/2026.

A participacdo sera presencial e estara condicionada a disponibilidade de vagas, sendo 30 vagas no total

As equipes deverado ser compostas por, no minimo, 3 (trés) e, preferencialmente, até 5 (cinco)
participantes, buscando-se diversidade de conhecimentos, experiéncias e areas de formacao.
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Adicionalmente, visando a promocao da diversidade e da representatividade de género, recomenda-se
que, no minimo, 50% (cinquenta por cento) das vagas de cada equipe sejam ocupadas por mulheres.

A participacdo nao se restringe a estudantes ou profissionais de tecnologia. Sao especialmente
desejaveis perfis de design, comunicacéo, gestao, inovacédo, engenharia, ciéncias humanas, educacao,
salde, acessibilidade, assisténcia estudantil e usuérios diretamente relacionados aos problemas
abordados.

A organizacao podera apoiar a formacdo das equipes, caso necessario, de modo a favorecer a
composicao multidisciplinar.

Ao realizar a inscri¢do, o participante declara ciéncia de que devera participar das etapas previstas e
cumprir as orientacdes da organizacgao.

4. DA PROGRAMAGAO E DA DINAMICA DO HACKATHON

A programacdo detalhada, incluindo horarios de credenciamento, abertura, mentorias, entrega dos
materiais e apresentacdo dos pitches, pode ser analisada ao final desse regulamento.

Durante o dia 24/09, as equipes deveréo trabalhar no desenvolvimento das solugfes para os desafios
propostos. N&o seréo aceitos projetos prontos ou substancialmente desenvolvidos antes do inicio oficial
do Hackathon.

A organizacdo podera oferecer mentorias, oficinas ou orientagdes técnicas e metodoldgicas ao longo do
evento.

5. DA ENTREGA E DO PITCH

Ao final da etapa de desenvolvimento, cada equipe devera apresentar sua solugdo em formato de pitch
perante a banca avaliadora, conforme orientacdes e tempo maximo de apresentacdo de 5min, sem
excessao.

O pitch devera demonstrar, de forma objetiva, pelo menos:

o problema identificado e o publico afetado;

a evidéncia ou validacado que fundamenta o problema;

a solucao proposta e seu diferencial,

como a solucéo funciona ou sera implementada;

beneficios e impacto esperado para a comunidade universitaria;
viabilidade e possibilidades de continuidade ou escala;

o0 protétipo, demonstragdo ou representacéo da solugéo, quando aplicavel.

6. DOS CRITERIOS DE AVALIACAO

As equipes serdo avaliadas pela banca considerando a qualidade da resposta apresentada ao desafio,
independentemente de a solucéo ser ou nao tecnoldgica.

A organizacao podera estabelecer pontuacao, pesos e formulario de avaliagéo especifico, a ser
apresentado as equipes antes das apresentacdes.

Em caso de empate, a banca podera utilizar, sucessivamente, os critérios de impacto e inclusao,
relevancia do problema e viabilidade como critérios de desempate.
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7. DA BANCA AVALIADORA

A banca avaliadora sera composta por convidados indicados pela organizacéo, buscando-se reunir
conhecimentos relacionados aos eixos tematicos, inovacgao, universidade, politicas publicas, tecnologia,
empreendedorismo e/ou &reas correlatas.

A composicdo nominal da banca sera divulgada no dia da apresentacao.

8. DO SIGILO, DA DIVULGAGAO E DA PROTECAO DE DADOS

Os participantes deverao respeitar informacdes de carater confidencial eventualmente compartilhadas
durante o evento e ndo deverdo divulgar dados pessoais, relatos sensiveis ou informacdes institucionais
restritas sem autorizacao.

A organizacdo podera divulgar, para fins institucionais e de comunicacao do evento, 0 nome dos
participantes, nome das equipes, titulos e descri¢cdes gerais das solucfes, observada a legislacéo
aplicavel.

O tratamento de dados pessoais decorrente das inscricbes e da realizacdo do evento devera observar a
legislacao aplicavel, inclusive a Lei Geral de Protecédo de Dados Pessoais (LGPD).

9. DOS EQUIPAMENTOS E DA INFRAESTRUTURA

Sempre que necessario ao desenvolvimento de sua solucéo, os participantes deverao levar seus proprios
equipamentos, especialmente notebook, carregadores e demais materiais de trabalho.

A organizacao nao se responsabilizara por falhas, perdas ou danos decorrentes de equipamentos
pessoais, arquivos armazenados nos dispositivos dos participantes ou problemas técnicos alheios a sua
responsabilidade.

10. DAS REGRAS DE CONDUTA

O Hackathon devera ser um ambiente seguro, respeitoso, colaborativo e inclusivo. Todos os participantes
deverdo tratar colegas, mentores, banca, equipe organizadora, professores, servidores e demais pessoas
envolvidas com respeito e civilidade.

N&o serdo admitidas praticas de assédio, discriminagéo, misoginia, racismo, LGBTfobia, capacitismo,
intolerancia, violéncia, ameaca, constrangimento, ofensa ou qualquer comportamento incompativel com
0s objetivos do evento.

Também ndo serdo admitidas fraudes, plagio, apresentacao de projetos de terceiros como préprios ou
qualquer tentativa de obtencdo de vantagem indevida.

A violacao das regras podera resultar em adverténcia, retirada do evento, desclassificacéo individual e/ou
da equipe, conforme a gravidade do caso, sem prejuizo de outras medidas cabiveis.

11. DOS DIREITOS DE TERCEIROS E DA PROPRIEDADE
INTELECTUAL

Os participantes sao responsaveis por assegurar que materiais, conteudos, cédigos, imagens, marcas,
dados e demais elementos utilizados em suas solucdes ndo violem direitos de terceiros.
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Cada equipe devera informar a organizacao, quando aplicavel, a utilizacdo de componentes de terceiros,
licencas de software, bases de dados, conteldos protegidos ou outros ativos sujeitos a direitos de
propriedade intelectual.

A participacdo no Hackathon néo implica, por si sO, cessao automatica da propriedade intelectual das
solugcbes desenvolvidas. Os direitos sobre cada solu¢cao permanecerdo com seus respectivos titulares,
ressalvados acordos especificos celebrados voluntariamente entre os participantes e terceiros.

Eventual interesse da UnB, de parceiros ou de patrocinadores em apoiar, proteger, licenciar, incubar,
desenvolver ou explorar uma solucdo devera ser objeto de instrumento proprio, quando necessario,
observadas as regras institucionais aplicaveis.

Os direitos morais e a identificacdo dos autores, inventores, criadores ou demais titulares deveréo ser
preservados conforme a legislacao aplicavel.

12. DA PREMIACAO

Serdo premiadas as 3 (trés) equipes que obtiverem as melhores avaliagdes, conforme os critérios
estabelecidos neste Regulamento e a decisdo da banca avaliadora.

A premiacgéo total do Hackathon serd de R$ 2.500,00 (dois mil e quinhentos reais), distribuida da
seguinte forma:

| —1° lugar: R$ 1.250,00 (mil duzentos e cinquenta reais);
Il — 2° lugar: R$ 750,00 (setecentos e cinquenta reais);
Il — 3° lugar: R$ 500,00 (quinhentos reais).

A premiacédo sera realizada no dia da cerimbnia de premiacado, por meio de transferéncia via PIX, para a
chave PIX de titularidade do estudante responsavel pela equipe vencedora, conforme os dados
informados a organizacéo.

O estudante responséavel pelo recebimento do prémio sera indicado pela prépria equipe, cabendo a ele
realizar a divisdo do valor recebido entre os demais integrantes, conforme acordado internamente entre
0s membros da equipe.

A organizacao nao se responsabilizara por eventuais divergéncias ou conflitos relacionados a distribuicédo
do valor da premiacédo entre os integrantes da equipe.

13. DA AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E DIVULGACAO

Ao participar do evento, o participante podera ser fotografado, flmado ou ter sua voz registrada em
materiais institucionais relacionados ao Hackathon, observadas as autorizacfes e bases legais
aplicaveis.

A organizacao podera utilizar registros do evento para divulgacao institucional, prestacdo de contas,
memoaria do evento e comunicacgéo de resultados, respeitados os direitos dos participantes e a legislacdo
aplicavel.

A divulgacdo das solucdes devera preservar informacdes que tenham sido expressamente identificadas
como confidenciais pelos respectivos titulares.

14. DA RESPONSABILIDADE E DOS CASOS OMISSOS

A responsabilidade da organizacdo limita-se a organizacao e execucao do evento nos termos deste
Regulamento.
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A organizacao podera alterar horarios, programacao, dinamica, local de atividades ou cancelar etapas,
guando necessario por razdes técnicas, operacionais, de seguranca ou de forca maior, comunicando 0s
participantes pelos canais oficiais.

Quaisquer duvidas, divergéncias ou situacdes nao previstas neste Regulamento serdo analisadas e
decididas pela Comissédo Organizadora, observadas as normas institucionais da Universidade de Brasilia
e a legislacéo aplicavel.

A participacdo no Hackathon, mediante inscri¢cdo e aceite deste Regulamento, implica conhecimento e
concordancia com suas disposicoes.
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15. ANEXO | - PROGRAMAGCAO

Data Atividade

24/09/2026 — 09h as 18h Abertura, apresentagéo do desafio e dos eixos;
formagéao/alinhamento das equipes; imersao e validagdo do
problema; ideacéo; desenvolvimento da solug&o; prototipacao;
mentoria; preparacao do pitch.

25/09/2026 Apresentacao dos pitches, avaliagcao pela banca, divulgacao
dos resultados e cerimdnia de premiacéo, conforme
programacao oficial.

Critério Descrigao

Relevancia e compreenséo do problema Clareza na identificacéo do problema, publico afetado e
aderéncia ao eixo escolhido.

Impacto e inclusdo Potencial de melhorar a experiéncia universitaria,
considerando seguranca, acessibilidade, respeito, bem-estar,
diversidade e pertencimento, conforme aplicavel.

Criatividade e inovacao Originalidade da abordagem e capacidade de propor uma
resposta diferenciada ao problema.

Viabilidade Condi¢Ges técnicas, operacionais, institucionais e/ou
financeiras para implementacao da proposta.

Qualidade da solucao/prototipo Coeréncia, funcionalidade e qualidade do produto, servico,
processo, politica, tecnologia ou experiéncia apresentada.

Clareza do pitch Capacidade de comunicar o problema, a solu¢éo, o impacto e
a viabilidade de forma objetiva e convincente.

Tempo do Pitch Apresentacao dentros dos 5min estabelecidos.

Data Horario Local Atividade

24/09/2026 08:30 - 09:30 Auditorio Abertura & Coffe Break

24/09/2026 10:00 Sala 19 UAC Apresentacéo do desafio e
dos eixos;

formag&o/alinhamento das
equipes; imerséo, validacéo,
ideacao, prototipagéo e
mentorias

24/09/2026 16:00 Sala 19 UAC Coffe Break para as equipes
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Data Horério Local Atividade

24/09/2026 18:00 Sala 19 UAC Encerramento da etapa de
desenvolvimento

25/09/2026 10:00 MOCAP Apresentacéo dos pitches
25/09/2026 11:00 MOCAP Avaliacao da banca e
premiacado
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