
                                                                                                                                                                                                        

  

 

REITORIA 

NÚCLEO DE INOVAÇÃO TECNOLÓGICA – NIT 

 

REGULAMENTO CONJUNTO SEMARH/UNITINS/NIT Nº 06/2026 

INSCRIÇÕES PARA FAPTGULHAS - HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON 

CAPÍTULO I - DAS DISPOSIÇÕES INICIAIS 

Art. 1º O HACKAMARH é caracterizado como uma maratona intensiva de programação e de 

desenvolvimento de soluções que une criatividade, tecnologia e inovação. 

§ 1º O evento será promovido pela Secretaria de Meio Ambiente e Recursos Hídricos (SEMARH) e a 

Universidade Estadual do Tocantins (Unitins), por meio do Núcleo de Inovação Tecnológica (NIT). 

§ 2º São parceiros institucionais do evento a Fundação de Amparo à Pesquisa do Tocantins (FAPT), a 

Agência de Tecnologia de Informação (ATI), o Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas 

Empresas (SEBRAE) e a Conservação Internacional Brasil (CI Brasil). 

§3º A presente maratona é regida por este regulamento, considerando a 

RESOLUÇÃO/CONSUNI/UNITINS Nº 24, de 11 de novembro de 2019, referente à Política de 

Inovação e Gestão dos Direitos à Propriedade Intelectual da Unitins. 

Art. 2º A 1ª EDIÇÃO FAPTGULHAS - HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON terá como 

temática central a “Tecnologia para uma Gestão Ambiental Acessível, Eficiente e Orientada por 

Dados”. 

Art. 3º O evento acontecerá presencialmente no período de 29 a 31 de maio de 2026, na sede da 

Unitins, inserido no contexto da III Semana do Meio Ambiente. 

Art. 4º O Hackathon possui como objetivo geral a ideação e a criação de ferramentas tecnológicas 

focadas na democratização do acesso a fundos de carbono e impacto (JREDD+) e no monitoramento 

efetivo da restauração ecológica de áreas degradadas, garantindo transparência e rastreabilidade para 

os ativos naturais do Estado do Tocantins. 

Art. 5º A competição reunirá até 10 (dez) equipes, compostas obrigatoriamente por 5 (cinco) 

participantes cada. 

§ 1º As equipes deverão ser previamente formadas no ato da inscrição, não sendo permitidas 

inscrições individuais. 

§ 2º Cada equipe deverá possuir, obrigatoriamente, pelo menos 1 (uma) integrante que se identifique 

com o gênero feminino, visando promover diversidade e inclusão no desenvolvimento das soluções 

tecnológicas. 

§ 3º As equipes deverão contemplar os perfis de atuação de Tecnologia, Design e Negócios, nos 

termos deste edital. 

CAPÍTULO II - DOS CONCEITOS 

Art. 6º Para os fins deste regulamento, entende-se por: 

I - Hackathon: maratona de desenvolvimento de ideias que reúne inovadores e empreendedores, 

com o objetivo de estimular a criação de soluções tecnológicas e estratégicas para desafios reais, que 

possam se transformar em futuras inovações; 

II - Transformação digital: processo cultural e organizacional de adaptação às novas tecnologias; 

Documento foi assinado digitalmente por AUGUSTO DE REZENDE CAMPOS em 08/05/2026 17:17:53.

A autenticidade deste documento pode ser verificada no site https://sgd.to.gov.br/verificador, informando o código verificador: 36B3AE2C025D8653 | SGD:2026/20329/013346



                                                                                                                                                                                                        

  

 

III - Ideação: etapa de geração e seleção de ideias criativas; 

IV - Prototipação: processo de criação de modelos iniciais que representam a solução; 

V - Produto Mínimo Viável (MVP): versão simplificada de um produto, com funcionalidades 

essenciais para validar a proposta de valor; 

VI - Modelo de Negócio: estrutura que descreve como uma organização cria, entrega e captura valor, 

incluindo proposta de valor, público-alvo, canais, recursos e fontes de receita; 

VII - Pitch: apresentação breve que resume uma ideia, produto ou negócio, com o objetivo de 

despertar interesse e engajar potenciais parceiros ou clientes; e 

VIII - Banca Avaliadora: grupo de especialistas responsáveis por analisar e avaliar as soluções. 

CAPÍTULO III - DOS OBJETIVOS E DAS CARACTERÍSTICAS 

Art. 7º O objetivo desta maratona é desenvolver soluções tecnológicas que promovam uma gestão 

ambiental acessível, eficiente e orientada por dados, apoiando a regularização ambiental e as políticas 

climáticas do Estado do Tocantins. 

Art. 8º Constitui objetivo específico da competição o desenvolvimento de soluções criativas e 

tecnológicas direcionadas aos eixos temáticos e desafios propostos neste edital. 

Art. 9º Sob a forma de Concurso Cultural, a maratona tem caráter exclusivamente cultural, não 

estando sujeita, de forma alguma, a qualquer espécie de sorte ou álea, nos termos do art. 3º, inciso II, 

da Lei Federal nº 5.768/1971, bem como do art. 30 do Decreto nº 70.951/1972. 

Art. 10. A participação na 1ª EDIÇÃO FAPTGULHAS - HACKAMARH - EDIÇÃO 

HACKATHON é estritamente voluntária, efetivada por meio da adesão e inscrição dos participantes, 

não sendo necessária ou condicionada à aquisição de qualquer produto, bem, direito ou serviço. 

Art. 11. É recomendável que todos os participantes da equipe estejam presentes na abertura do 

evento, que se iniciará a partir das 16h do dia 29 de maio de 2026, no auditório da Sede 

Administrativa da UNITINS - Reitoria - Q. 108 Sul Alameda 11, 03 - Plano Diretor Sul, Palmas - 

TO, 77020-122. 

Parágrafo único. Caso não seja possível o comparecimento da totalidade da equipe, é obrigatória a 

presença física de, ao menos, 3 (três) membros na solenidade de abertura, sob pena de sanções à 

equipe. 

CAPÍTULO IV - DAS INSCRIÇÕES E DO QUANTITATIVO DE VAGAS 

Art. 12. As inscrições serão gratuitas e realizadas obrigatoriamente por equipe pré-formada no 

período de 12 a 21 de maio de 2026, até às 23h59 (horário de Brasília). 

§ 1º A inscrição será efetivada mediante o preenchimento completo dos campos obrigatórios do 

formulário eletrônico, disponível no seguinte endereço: https://forms.gle/WVJV1zAQ3EkargFa6. 

§ 2º O candidato deverá fornecer informações verídicas e completas sobre todos os integrantes da 

equipe, sendo que a efetivação da inscrição implica a aceitação integral de todos os termos deste 

edital. 

§ 3º O simples preenchimento do formulário não garante a participação no evento, estando esta 

condicionada ao limite de vagas e ao processo de homologação. 
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Art. 13. O público-alvo da maratona compreende qualquer pessoa maior de 18 (dezoito) anos, 

incluindo profissionais de tecnologia, especialistas em meio ambiente, produtores rurais, estudantes e 

empreendedores. 

Art. 14. É permitida a participação de servidores públicos na maratona. 

Parágrafo único. Excetuam-se da permissão contida no caput os servidores vinculados diretamente à 

SEMARH, ao NIT/Unitins e à FAPT, com vistas a garantir a impessoalidade e a isenção na avaliação 

de ferramentas voltadas para as pastas promotoras. 

Art. 15. Serão ofertadas até 10 (dez) vagas para equipes participantes, compostas obrigatoriamente 

por 5 (cinco) integrantes cada, sendo o preenchimento realizado rigorosamente por ordem de 

inscrição homologada. 

§ 1º Cada equipe deverá obrigatoriamente conter, no mínimo, 1 (uma) pessoa que se identifique com 

o gênero feminino. 

§ 2º Não serão homologadas inscrições de equipes com número inferior ou superior a 5 (cinco) 

integrantes. 

§ 3º Após o preenchimento das 10 (dez) vagas, as equipes inscritas excedentes formarão cadastro de 

reserva (lista de espera), podendo ser convocadas em caso de desistência, desclassificação ou não 

homologação de equipe anteriormente inscrita. 

Art. 16. No ato da inscrição, a equipe deverá indicar, entre seus integrantes, participantes com 

habilidades relacionadas aos seguintes perfis de atuação: 

I. Tecnologia: participante com habilidades ligadas ao desenvolvimento técnico da solução, 

como programação, desenvolvimento de sistemas, banco de dados, prototipagem digital e 

outras competências correlatas, buscando o desenvolvimento de uma solução tecnológica 

eficiente; 

II. Design (Designer): participante com habilidades para o uso de ferramentas de design focadas 

na comunicação, identidade visual e prototipação, englobando a experiência do usuário 

(UX/UI), usabilidade e aspecto visual da solução; e 

III. Negócios: participante com habilidade para estruturar o modelo de negócios, analisar riscos 

para a viabilidade do projeto, definir estratégias de crescimento da solução e mobilizar 

recursos necessários. 

§ 1º Cada equipe deverá possuir, obrigatoriamente, ao menos 1 (um) integrante vinculado a cada um 

dos perfis descritos nos incisos I, II e III deste artigo. 

§ 2º Não serão homologadas inscrições de equipes que deixarem de contemplar quaisquer dos perfis 

obrigatórios previstos neste artigo. 

Art. 17. A Comissão Organizadora será responsável por validar e organizar a composição das 

equipes, assegurando o equilíbrio e a interdisciplinaridade entre os perfis estabelecidos neste edital. 

Art. 18. A homologação final das inscrições e a confirmação de participação no evento serão 

publicadas oficialmente no Diário Oficial do Estado do Tocantins (DOE-TO) e na página oficial do 

evento.  

§ 1º A publicação de homologação indicará as equipes selecionadas e seus respectivos integrantes.  

§ 2º É de responsabilidade exclusiva dos integrantes e representantes das equipes acompanhar as 

publicações oficiais no DOE-TO e na página do evento. 

Documento foi assinado digitalmente por AUGUSTO DE REZENDE CAMPOS em 08/05/2026 17:17:53.

A autenticidade deste documento pode ser verificada no site https://sgd.to.gov.br/verificador, informando o código verificador: 36B3AE2C025D8653 | SGD:2026/20329/013346



                                                                                                                                                                                                        

  

 

Art. 19. Os participantes inscritos e aptos não farão jus ao recebimento de auxílio financeiro, diárias 

ou qualquer tipo de ajuda de custo por parte da organização do evento. 

 

CAPÍTULO V - DOS REQUISITOS DE PARTICIPAÇÃO E DA CONSTRUÇÃO DAS 

EQUIPES 

SEÇÃO I - DOS REQUISITOS BÁSICOS E DAS CONDUTAS 

Art. 20. São requisitos básicos para a efetiva participação na 1ª EDIÇÃO FAPTGULHAS - 

HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON: 

I. Ter efetuado corretamente a inscrição, em conformidade com os prazos e procedimentos 

exigidos no Título IV deste regulamento; e 

II. Ter disponibilidade para estar presente, presencialmente, na competição durante as 48 

(quarenta e oito) horas do evento, compreendidas no período de 29 a 31 de maio de 2026. 

Art. 21. É terminantemente proibido o consumo de bebidas alcoólicas durante o evento, bem como a 

utilização indevida de quaisquer substâncias ilícitas nas dependências do local de realização da 

maratona. 

Art. 22. Qualquer atividade ou conduta constatada que seja considerada suspeita, perigosa e/ou ilícita 

deverá ser imediatamente reportada a qualquer membro da Comissão Organizadora do evento, 

sujeitando-se a equipe envolvida à desclassificação sumária, sem prejuízo das sanções cíveis e penais 

cabíveis. 

Art. 23. As desistências de participantes ao longo da competição deverão ser comunicadas de 

imediato à Comissão Organizadora para avaliação da situação perante o andamento dos projetos. 

Parágrafo único. O candidato ou a equipe que optar pela desistência deverá assinar, formalmente, 

uma declaração de desistência. 

SEÇÃO II - DA FORMAÇÃO E COMPOSIÇÃO DAS EQUIPES 

Art. 24. As equipes participantes deverão ser previamente formadas no ato da inscrição, sendo 

compostas obrigatoriamente por 5 (cinco) integrantes. 

§ 1º Cada equipe deverá possuir, obrigatoriamente: 

I. no mínimo, 1 (uma) integrante que se identifique com o gênero feminino; e 

II. representação dos perfis de atuação de Tecnologia, Design e Negócios, conforme disposto no 

Art. 16 deste edital.  

§ 2º Não serão homologadas inscrições de equipes que: 

I. possuam número inferior ou superior a 5 (cinco) integrantes; 

II. deixem de atender aos critérios de diversidade previstos neste edital; ou 

III. deixem de contemplar quaisquer dos perfis obrigatórios previstos no Art. 16. 

§ 3º A responsabilidade pela formação, organização e inscrição da equipe será exclusivamente dos 

próprios participantes. 
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§ 4º Após a homologação das inscrições, não serão permitidas alterações na composição das equipes, 

salvo mediante autorização expressa da Comissão Organizadora, em situações excepcionais 

devidamente justificadas. 

Art. 25. No ato da inscrição, a equipe deverá informar os dados de todos os seus integrantes, bem 

como os respectivos perfis de atuação e demais informações exigidas no formulário oficial do evento.  

Parágrafo único. A homologação da inscrição estará condicionada ao correto preenchimento de 

todas as informações e ao envio da documentação exigida pela Comissão Organizadora. 

SEÇÃO III - DO DESENVOLVIMENTO DAS SOLUÇÕES E DO CÓDIGO 

Art. 26. O núcleo da solução apresentada ao final do HACKAMARH deverá ter sido desenvolvido, 

idealizado, construído e implementado durante o evento, conforme cronograma apresentado no Art. 

71.  

§ 1º Não é necessária a apresentação de qualquer solução prévia por parte dos inscritos.  

§ 2º É vedada a submissão de cópias, integrais ou parciais, de soluções já existentes no mercado, 

sendo rechaçados projetos elaborados de antemão ou cujo código de software principal tenha sido 

escrito antes do início oficial da competição.  

§ 3º Todas as funcionalidades, fluxos, tecnologias e/ou aplicativos concebidos e demonstrados pelas 

equipes deverão ser predominantemente originais. 

§ 4º É permitido o uso de ferramentas de inteligência artificial como apoio ao desenvolvimento, 

desde que a equipe permaneça responsável pela autoria, validação e funcionamento da solução. 

Art. 27. É facultado aos participantes pesquisar previamente informações técnicas, normas, 

legislações e dados abertos referentes aos eixos e às temáticas do evento, a fim de embasar a futura 

construção dos projetos. 

Art. 28. O desenvolvimento e a estruturação de códigos de software deverão seguir as seguintes 

diretrizes metodológicas: 

I. As equipes poderão fazer uso de bibliotecas e repositórios on-line de código aberto (open 

source) durante a execução da maratona; e  

II. Serão aceitas bibliotecas e outras fontes de código de terceiros, condicionadas à atribuição 

dos devidos créditos pela equipe utilizadora, com a demonstração clara das fontes e links 

para verificação por parte da Banca Técnica (Code Review). 

Art. 29. Todo o código-fonte desenvolvido pela equipe deverá ser disponibilizado em repositório 

próprio na plataforma GitHub, criado pela própria equipe para a edição do HACKAMARH. 

§1º O repositório deverá conter, obrigatoriamente, o código-fonte completo, documentação mínima e 

instruções para execução da solução (README.md). 

§2º O repositório deverá ser público ou, alternativamente, compartilhado com a comissão 

organizadora e banca avaliadora até o prazo final de submissão. 

§3º O link de acesso ao repositório deverá ser informado conforme orientações estabelecidas pela 

organização do evento. 

§4º A ausência de disponibilização do repositório, ou o envio de repositório incompleto ou 

inacessível, poderá implicar na desclassificação da equipe. 
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Art. 30. Cada equipe submeterá apenas 1 (um) projeto ou Produto Mínimo Viável (MVP) ao término 

das horas de imersão.  

Parágrafo único. A consolidação final e a entrega sistêmica dos projetos deverão ser efetuadas 

respeitando impreterivelmente o horário limite unificado de 12h00min do dia 31 de maio de 2026. 

CAPÍTULO VI - DO CREDENCIAMENTO E DA CESSÃO DE DIREITOS 

Art. 31. No primeiro dia do evento, para a efetivação do credenciamento presencial, os participantes 

deverão apresentar documento oficial de identificação com foto. 

Parágrafo único. Após o credenciamento, o participante receberá um crachá de identificação, cujo 

uso será obrigatório e deverá ocorrer de forma visível durante todo o período de realização do evento. 

Art. 32. Ao formalizar a inscrição, o participante cede, de forma gratuita, irrevogável e por prazo 

indeterminado, os direitos de uso de sua imagem, voz e nome à organização do evento e a Fundação 

de Amparo à Pesquisa do Tocantins - FAPT. 

§ 1º A cessão de direitos de que trata o caput destina-se exclusivamente para fins de divulgação, 

promoção e registro institucional, em qualquer meio de comunicação, físico ou digital, não gerando, 

em nenhuma hipótese, vínculo empregatício ou obrigação de remuneração por parte dos 

organizadores ou promotores. 

§ 2º Todo conteúdo direcionado à imprensa deverá, obrigatoriamente, citar que os recursos são 

oriundos do Governo do Estado do Tocantins por meio da Fundação de Amparo à Pesquisa – FAPT. 

CAPÍTULO VII - DA INFRAESTRUTURA DO EVENTO 

Art. 33. A organização do evento providenciará, no local de realização da maratona, postos de 

trabalho e ilhas adequadas para a acomodação das equipes participantes. 

Art. 34. Será disponibilizada estrutura básica de acesso à internet, rede wi-fi e energia elétrica de 

forma gratuita, para apoio no desenvolvimento dos projetos, durante os 3 (três) dias de evento 

presencial do HACKAMARH. 

Parágrafo único. A Comissão Organizadora não se responsabiliza por eventuais instabilidades ou 

quedas do serviço de fornecimento de internet, falhas e problemas técnicos de conexão, nem pela 

dificuldade de acesso dos dispositivos pessoais dos participantes à rede local. 

Art. 35. Constitui responsabilidade única e exclusiva de cada participante providenciar e zelar por 

seus próprios equipamentos durante a competição.  

§ 1º Compreendem-se como equipamentos de responsabilidade do participante: computadores 

portáteis (laptop/notebook), tablets, smartphones, baterias, carregadores, adaptadores, extensões 

elétricas, conectores de tomada, materiais de consumo e demais itens periféricos que os competidores 

julgarem necessários para auxiliar no desenvolvimento das soluções.  

§ 2º A Comissão Organizadora, sob nenhuma hipótese, fornecerá, emprestará, consertará ou reporá 

os equipamentos descritos no parágrafo anterior. 
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Art. 36. A organização do evento não fornecerá alimentação de qualquer natureza aos participantes, 

compreendendo-se nesta restrição o não fornecimento de lanches, almoço ou jantar durante todo o 

evento. 

CAPÍTULO VIII - DOS TEMAS DOS PROJETOS E DOS DESAFIOS 

Art. 37. Os projetos submetidos pelas equipes deverão ser desenvolvidos visando suprir uma real 

demanda do Estado do Tocantins no âmbito da modernização da gestão ambiental. 

§ 1º Cada proposta de solução tecnológica deverá ser desenvolvida para atender, exclusiva e 

unicamente, a 1 (um) dos eixos temáticos elencados neste regulamento.  

§ 2º Serão sumariamente desclassificados projetos de cunho político-partidário, de caráter ofensivo, 

com conteúdo sexual explícito, ou que violem a privacidade e a segurança do usuário final, da 

Secretaria de Meio Ambiente e Recursos Hídricos – SEMARH, da Universidade Estadual do 

Tocantins – UNITINS, da Fundação de Amparo à Pesquisa do Tocantins – FAPT, de membros da 

organização ou de outros participantes e parceiros institucionais do evento.  

Art. 38. Em consonância com a temática central do certame, as soluções desenvolvidas para a 1ª 

EDIÇÃO FAPTGULHAS - HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON deverão solucionar 

problemas dentro de um dos seguintes eixos estratégicos: 

I. EIXO 1 — ACESSO AO FINANCIAMENTO E GESTÃO DE IMPACTO (JREDD+): o 

desafio central consiste em democratizar o acesso aos fundos de carbono e garantir 

transparência na execução de projetos ambientais. As soluções propostas deverão, 

preferencialmente:  

a. Orientar a criação de projetos com fluxos simples e guiados; 

b. Identificar erros e pendências antes da submissão governamental; 

c. Acompanhar metas e a execução de projetos; e  

d. Aumentar a transparência com o uso de evidências, tais como fotos e geolocalização. 

 

II. EIXO 2 — RESTAURAÇÃO ECOLÓGICA E MONITORAMENTO DE ÁREAS 

DEGRADADAS: o desafio central consiste em melhorar o acompanhamento, a transparência 

e a efetividade das áreas em recuperação ambiental no Estado. As soluções propostas deverão, 

preferencialmente:  

a. Registrar e organizar informações de áreas em Plano de Recuperação de Áreas 

Degradadas (PRAD); 

b. Acompanhar e atestar a evolução da restauração ecológica ao longo do tempo; 

c. Utilizar imagens, registros de campo ou indicadores simples como evidência de 

recuperação;  

d. Gerar alertas automáticos de atraso ou risco de insucesso no plantio; e  

e. Apresentar os dados coletados de forma visual e clara para o uso de técnicos e 

gestores. 
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CAPÍTULO IX - DAS ORIENTAÇÕES AOS PARTICIPANTES 

Art. 39. É facultado aos participantes ausentarem-se da Arena Hackathon (Auditório da Sede da 

Unitins) a qualquer momento para fins de alimentação.  

Parágrafo único. A Comissão Organizadora exime-se de quaisquer responsabilidades relacionadas a 

restrições alimentares, dietas específicas ou necessidades especiais individuais dos competidores. 

Art. 40. É obrigatória a permanência física de, pelo menos, 2 (dois) integrantes de cada equipe na 

Arena Hackathon durante o horário compreendido entre as 08h00min e as 18h00min. 

Parágrafo único. É permitida e facultada a extensão do tempo de permanência no local da 

competição, além do horário estipulado no caput, para as equipes e integrantes que considerarem 

necessário para o avanço dos projetos. 

Art. 41. Em consonância com as regras de conduta estipuladas no art. 21 deste regulamento, é 

expressamente vedado o acesso à Arena Hackathon portando bebidas alcoólicas ou quaisquer outros 

itens que transgridam a legislação vigente e as normas internas do evento. 

Art. 42. Fica terminantemente proibida a substituição de integrantes de qualquer equipe após o início 

oficial da maratona da 1ª EDIÇÃO FAPTGULHAS - HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON. 

Art. 43. As soluções propostas e desenvolvidas pelas equipes deverão estar integralmente prontas e 

entregues até as 12h00min do dia 31 de maio de 2026. 

Art. 44. A avaliação final dos projetos submetidos será realizada no dia 31 de maio de 2026, com 

início previsto para as 15h00min, mediante a apresentação das soluções (Pitch).  

§ 1º Cada equipe disporá de um tempo total e máximo de 5 (cinco) minutos para apresentar o projeto 

ou protótipo final (MVP) da solução à comissão julgadora.  

§ 2º Após a apresentação de cada equipe, a Banca Avaliadora disporá de um tempo de até 5 (cinco) 

minutos para arguição, comentários e esclarecimento de dúvidas. 

Art. 45. A divulgação dos vencedores e a respectiva entrega da premiação ocorrerão em cerimônia 

no dia 09 de junho de 2026, em horário a definir.  

Art. 46. Será emitido e concedido um certificado de participação, com carga horária total de 50 

(cinquenta) horas, a todos os membros das equipes que participarem integralmente da competição. 

CAPÍTULO X - DOS CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO E JULGAMENTO 

Art. 47. A etapa de avaliação, a ser executada pela Comissão de Avaliação e Julgamento, tem por 

objetivo ponderar sobre as soluções tecnológicas desenvolvidas e apresentadas pelas equipes, bem 

como verificar a estrita aderência do projeto ou protótipo aos objetivos deste regulamento e aos 

desafios propostos, sob pena de desclassificação automática. 
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Art. 48. Em consonância com o estipulado no art. 44 deste regulamento, a avaliação final dos 

projetos e protótipos entregues será realizada presencialmente no dia 31 de maio de 2026, a partir das 

15h00min. 

Art. 49. O código-fonte disponibilizado pela equipe deverá ser plenamente funcional, devendo ser 

obrigatoriamente implementado sob o formato de Produto Mínimo Viável (MVP - Minimum Viable 

Product).  

Parágrafo único. Não serão aceitos, sob nenhuma hipótese, apenas protótipos visuais estáticos ou 

telas de navegação desprovidas de funcionalidades sistêmicas implementadas. 

Art. 50. O projeto submetido no repositório oficial deverá possuir um arquivo de texto simples, 

obrigatoriamente nomeado como "README.md", indicando todas as instruções e os requisitos 

técnicos do sistema.  

§ 1º A documentação contida no arquivo "README.md" deverá ser detalhada o suficiente para 

permitir que a solução seja testada, executada e utilizada pela Banca Técnica em outros equipamentos 

que cumpram os requisitos elencados pela equipe. 

§ 2º Os projetos que omitirem as especificações de requisitos definidos ou cujos códigos não rodem e 

não executem em outros equipamentos (por falha técnica ou de documentação) serão sumariamente 

desclassificados, desde que não seja possível a execução após tentativa razoável de validação pela 

banca. 

CAPÍTULO XI - DA PREMIAÇÃO 

Art. 51. As 5 (cinco) equipes com as melhores pontuações finais serão premiadas financeiramente, 

mediante a alocação de valores totais brutos estabelecidos por colocação, na seguinte conformidade: 

I. 1º Lugar: prêmio total de R$ 12.000,00(doze mil reais) para a equipe; 

II. 2º Lugar: prêmio total de R$ 8.000,00 (oito mil reais) para a equipe; 

III. 3º Lugar: prêmio total de R$ 5.000,00 (cinco mil reais) para a equipe; 

IV. 4º Lugar: prêmio total de R$ 3.000,00 (três mil reais) para a equipe; 

V. 5º Lugar: prêmio total de R$ 2.000,00 (dois mil reais) para a equipe; 

§ 1º O valor da premiação será dividido em partes iguais entre os 5 (cinco) integrantes da equipe 

homologada.  

§ 2º Os valores previstos neste artigo são brutos. Eventuais tributos, impostos (inclusive Imposto de 

Renda) ou demais encargos legais incidentes serão retidos na fonte, conforme legislação vigente, 

antes do pagamento aos vencedores. 

§ 3º O pagamento da premiação ficará condicionado ao envio correto dos dados bancários e da 

documentação exigida pela Comissão Organizadora. 

Art. 52. Para a efetivação do pagamento, os integrantes das equipes vencedoras deverão 

obrigatoriamente entrar em contato com a Comissão Organizadora através do e-mail nit@unitins.br, 

no prazo máximo e improrrogável de 05 (cinco) dias úteis, contados a partir da data de divulgação 

oficial do resultado.  
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Parágrafo único. O descumprimento do prazo estipulado no caput ou a inércia de contato por parte 

dos vencedores acarretará a perda automática, irrevogável e de pleno direito ao recebimento do 

prêmio. 

Art. 53. O prazo para a efetivação do repasse financeiro dos valores correspondentes às premiações 

das equipes vencedoras (do 1º ao 5º lugar) será de a partir de 30 (trinta) dias, contados da data de 

realização da cerimônia oficial de revelação dos resultados e premiação no dia 09 de junho de 2026. 

Paragrafo único. O cumprimento do prazo estipulado no caput está condicionado ao envio correto 

dos dados bancários e ao contato tempestivo dos vencedores com a comissão organizadora, conforme 

exigido no Art. 52 deste edital. 

Art. 54. A premiação possui caráter pessoal, nominal e intransferível. 

Parágrafo único. A eventual não aceitação, por parte da equipe ganhadora ou de qualquer um de 

seus membros, de quaisquer dos prêmios outorgados não dará direito, sob hipótese alguma, à 

transferência de titularidade ou à substituição do prêmio por outra vantagem. 

Art. 55. A premiação financeira objeto deste certame será viabilizada com recursos exclusivos 

provenientes da Fundação de Amparo à Pesquisa do Tocantins (FAPT), por meio da execução do 

projeto institucional "FAPTGULHAS".  

Parágrafo único. A Universidade Estadual do Tocantins (Unitins) atuará, neste ato, exclusivamente 

como instituição interveniente e intermediária, sendo responsável por receber os recursos repassados 

pela FAPT e efetuar a posterior liquidação e pagamento do prêmio diretamente nas contas bancárias 

dos participantes vencedores. 

CAPÍTULO XII - DA SOLUÇÃO E SUA ENTREGA 

Art. 56. Ao término da maratona, cada equipe deverá apresentar, obrigatoriamente, um Pitch 

acompanhado de um Produto Mínimo Viável (MVP) em pleno funcionamento. 

Parágrafo único. A entrega final deverá demonstrar, de forma clara e objetiva, a aplicação prática e 

a utilidade da ferramenta tecnológica por meio do uso do produto ou serviço desenvolvido. 

CAPÍTULO XIII - DA COMISSÃO DE AVALIAÇÃO E JULGAMENTO 

Art. 57. Em estrita observância ao cronograma do evento, a avaliação final dos projetos ocorrerá 

presencialmente no último dia da maratona, consubstanciada na apresentação do Pitch e na 

demonstração técnica do MVP em funcionamento.  

§ 1º Fica estipulado o tempo máximo de 5 (cinco) minutos para a apresentação oral da solução por 

parte da equipe.  

§ 2º Após a apresentação, a Banca Avaliadora disporá de até 5 (cinco) minutos adicionais para 

arguição, perguntas e respostas direcionadas aos membros da equipe. 

Art. 58. A Comissão de Avaliação e Julgamento da 1ª EDIÇÃO FAPTGULHAS - HACKAMARH - 

EDIÇÃO HACKATHON será composta por membros e especialistas convidados pela Comissão 
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Organizadora, detentores de notória qualificação e conhecimento nas áreas temáticas do evento, 

sendo que cada banca avaliadora será constituída por, no mínimo, 3 (três) profissionais. 

Parágrafo único. A composição nominal da respectiva Comissão será divulgada oficialmente no dia 

da abertura do evento. 

Art. 59. Com o intuito de assegurar uma análise abrangente e multidisciplinar, a avaliação técnica 

dos projetos será estruturada em 2 (duas) frentes complementares e interdependentes: 

I. Banca de Negócios e Impacto Público: composta por especialistas em gestão ambiental, 

agronegócio e inovação, responsável por avaliar a aplicabilidade, o modelo de negócios e o 

impacto socioeconômico da solução para o Estado do Tocantins; e  

II. Banca Técnica (Code Review): composta por especialistas em tecnologia da informação, 

responsável por avaliar a originalidade do repositório de código-fonte, a estabilidade, a 

segurança e a arquitetura do software apresentado. 

Art. 60. A avaliação final das soluções desenvolvidas pelas equipes será realizada por duas bancas 

julgadoras distintas: a Banca Técnica, responsável por 40% da nota, e a Banca de Negócios, 

responsável por 60% da nota. A pontuação final será aferida com base no efetivo atendimento aos 

seguintes critérios, divididos por área de avaliação: 

§ 1º Caberá à Banca Técnica a avaliação dos requisitos de engenharia, software e design, podendo 

atribuir até 40 pontos à equipe, distribuídos nos seguintes critérios: 

Item Critério Avaliado 
Peso 

(Pontos) 
Descrição do que será avaliado 

I 
Funcionalidade e 

Qualidade Técnica 
20 

Verificação da condizência do código entregue no repositório com o 
sistema visualmente apresentado, com a exigência de 
funcionalidade real do MVP (sendo vedadas simulações estáticas 
ou falsas de telas) e adequação da arquitetura de software para 
futura escalabilidade. 

II 
Inovação e 
Tecnologias 
Inovadoras 

10 

Grau de originalidade da abordagem tecnológica, capacidade de 
melhorar significativamente um fluxo já existente e a utilização 
inteligente de tecnologias adequadas, emergentes ou sustentáveis 
para a construção do MVP. 

III 
Facilidade de Uso 

(Usabilidade - 
UX/UI) 

10 

Constatação de uma interface intuitiva, clara e acessível no 
sistema ou aplicativo, considerando que o perfil do usuário final 
pode abranger desde um pequeno produtor rural até um servidor 
público em trabalho de campo. 

 
TOTAL (Banca 

Técnica) 
40 

 

§ 2º Caberá à Banca de Negócios a avaliação dos requisitos de impacto, mercado e comunicação, 

podendo atribuir até 60 pontos à equipe, distribuídos nos seguintes critérios: 

Item Critério Avaliado 
Peso 

(Pontos) 
Descrição do que será avaliado 

I Resolução Efetiva 25 

Capacidade do protótipo de resolver de forma direta a "dor" ou o 
gargalo ambiental e agropecuário proposto no eixo temático 
escolhido, verificando se a solução gera um impacto real e 
mensurável. 

II 
Viabilidade e 

Custo-benefício 
20 

Nível de realismo e aplicabilidade da solução frente à atual 
estrutura do Governo do Estado do Tocantins ou à rotina do 
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produtor rural local, considerando a relação positiva entre o custo 
estimado de implementação e os benefícios gerados. 

III 
Organização da 
Apresentação 

(Pitch) 
15 

Clareza, objetividade e poder de engajamento da equipe na 
comunicação do problema, da solução, do modelo de atuação e 
dos resultados esperados, respeitando o tempo estabelecido. 

 
TOTAL (Banca de 

Negócios) 
60 

 

§ 3º A nota final de cada equipe consistirá no somatório simples dos pontos atribuídos pela Banca 

Técnica e pela Banca de Negócios, podendo atingir a nota máxima de 100 (cem) pontos, 

correspondente à soma dos limites máximos de cada inciso. 

Art. 61. As decisões emanadas pela Comissão de Avaliação e Julgamento são de caráter soberano, 

definitivo e irrecorrível.  

§ 1º Não caberá, em nenhuma etapa do Concurso Cultural, seja durante o processo de avaliação ou na 

efetivação da premiação, a interposição de recursos, contestações ou impugnações por parte dos 

participantes.  

§ 2º Os casos omissos e as situações excepcionais serão deliberados e decididos em conjunto pela 

Comissão de Avaliação e pela Comissão Organizadora do Hackathon. 

Art. 62. A critério fundamentado da Comissão Organizadora e da Banca Avaliadora, serão 

sumariamente desclassificadas do certame as equipes que incorrerem nas seguintes infrações: 

I. Fugirem flagrantemente ao escopo e aos eixos ambientais, climáticos e agropecuários 

propostos neste edital;  

II. Praticarem plágio, apresentando códigos-fontes de terceiros como próprios sem a atribuição 

dos devidos créditos, ou submeterem softwares já prontos ou comercializados antes do início 

oficial do evento; ou  

III. Não comparecerem ou não apresentarem o MVP e o respectivo Pitch no dia e no horário 

impreterivelmente estabelecidos na programação final. 

CAPÍTULO XIV - DAS PENALIDADES 

Art. 63. Além das infrações já previstas no art. 62 deste regulamento, serão sumariamente 

desclassificados e impedidos de concorrer ou de receber eventuais prêmios os participantes ou 

equipes que incorrerem nas seguintes condutas:  

I. Fornecerem qualquer tipo de informação inverídica, fraudulenta ou abusiva no ato da 

inscrição ou durante o evento; 

II. Apresentarem comportamento inadequado, conduta antiética ou desrespeito aos demais 

participantes, aos mentores, à Comissão de Avaliação ou à Comissão Organizadora; 

III. Descumprirem as normas internas de convivência dos espaços do evento ou tentarem burlar, 

por qualquer meio, as diretrizes deste edital. 
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Parágrafo único. A desclassificação decorrente de tentativa de fraude, violação de propriedade 

intelectual de terceiros ou prestação de informações falsas não exime os infratores e a equipe 

envolvida da devida responsabilização pelos seus atos nas esferas civil e criminal. 

CAPÍTULO XV - DOS DIREITOS DE PROPRIEDADE INTELECTUAL 

Art. 64. Toda a Propriedade Intelectual, compreendendo os direitos autorais, os códigos-fontes, os 

produtos gerados e os modelos de negócios desenvolvidos durante o HACKAMARH, pertencerá 

única e exclusivamente aos seus autores e às respectivas equipes participantes. 

Art. 65. Com o fito de fomentar a transparência e a inovação governamental, recomenda-se que as 

soluções tecnológicas concebidas no evento adotem licenças abertas (Open Source). 

Art. 66. Ao participarem da competição e aceitarem as eventuais premiações, as equipes outorgam ao 

Estado do Tocantins (SEMARH, UNITINS e FAPT), licença de uso não exclusiva, gratuita, 

irrevogável e por prazo indeterminado da tecnologia ou da solução desenvolvida.  

§ 1º A licença de uso concedida no caput deste artigo destina-se a fins exclusivos de aplicação na 

gestão e administração pública institucional.  

§ 2º Constitui dever das equipes vencedoras, ao final da 1ª EDIÇÃO FAPTGULHAS - 

HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON, entregar à Comissão Organizadora todos os códigos-

fontes, a documentação completa e os demais dados técnicos que se façam necessários à efetiva 

absorção e implementação da tecnologia pela Administração Pública. 

CAPÍTULO XVI - DAS DÚVIDAS E ESCLARECIMENTOS 

Art. 67. Eventuais dúvidas, controvérsias ou questionamentos que possam surgir sobre o 

funcionamento deste Concurso Cultural e/ou sobre a interpretação das regras deste edital deverão ser 

encaminhados formalmente à Comissão Organizadora, exclusivamente por meio de e-mail dirigido 

ao endereço: hackamarh@semarh.to.gov.br.  

CAPÍTULO XVII - DA PROTEÇÃO DE DADOS PESSOAIS (LGPD) 

Art. 68. O presente certame obedece estritamente aos parâmetros, diretrizes e princípios 

estabelecidos pela Lei Geral de Proteção de Dados Pessoais (LGPD) – Lei nº 13.709, de 14 de agosto 

de 2018. 

Art. 69. Os dados pessoais fornecidos pelos candidatos no formulário de inscrição, bem como ao 

longo de todas as etapas da competição, serão armazenados em ambiente digital seguro e de acesso 

restrito.  

Parágrafo único. As informações coletadas serão utilizadas exclusiva e estritamente pela 

organização com o propósito legítimo de viabilizar a execução do evento, efetuar comunicações 

oficiais, gerar certificados de participação e viabilizar o repasse das premiações financeiras aos 

vencedores. 
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Art. 70. É expressamente vedado à Comissão Organizadora, bem como às instituições parceiras do 

evento, comercializar, ceder, divulgar ou repassar os dados pessoais coletados a terceiros sem o 

consentimento prévio e específico do titular.  

Parágrafo único. Excetuam-se da vedação estipulada no caput os casos em que o compartilhamento 

de dados se faça estritamente necessário para o cumprimento de obrigação legal ou regulatória, ou 

para a execução de procedimentos vinculados à premiação financeira por parte dos órgãos públicos 

envolvidos. 

CAPÍTULO XVIII - DO CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES 

Art. 71. O HACKAMARH 2026 será realizado presencialmente ao longo de 3 (três) dias, 

compreendendo as fases de credenciamento, abertura e palestras, com a sua maratona de 

desenvolvimento (escrita de código e ideação) iniciada oficialmente apenas após a exposição técnica 

dos desafios. 

§ 1º O evento seguirá o seguinte cronograma oficial: 

I. Publicação do Edital: 08 de maio de 2026; 

II. Prazo para impugnação do Edital: 08 a 11 de maio de 2026 

III. Prazo para recebimento das inscrições: 12 a 21 de maio de 2026; 

IV. Homologação das inscrições: 25 de maio de 2026; 

V. Início das atividades da maratona, conforme tabela abaixo: 

Data Horário Atividade 

29/05/2026 (DIA 01) 

17h00 às 17h30 Credenciamento 

17h30 às 18h30 Abertura Solene 

18h30 às 19h00 Exposição dos Desafios 

19h00 START OFICIAL DA MARATONA 

30/05/2026 (DIA 02) 

09h00 às 09h15 Pílula de Conhecimento 

09h30 às 12h00 Turno 1 

12h00 às 14h00 Almoço 

14h00 às 18h00 Turno 2 

19h00 às 23h00 Turno 3 

31/05/2026 (DIA 03) 

09h00 às 09h30 Workshop de Pitch 

12h00 Entrega do código 

12h00 às 14h00 Almoço 

12h00 às 16h00 Avaliação Técnica de Código 

16h00 às 18h00 DEMODAY 

18h30 Encerramento da Maratona 

VI. Cerimônia de Premiação e Divulgação dos Vencedores 
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§ 2º A premiação final, com a revelação da ordem de colocação das equipes vencedoras (1º ao 5º 

lugar), ocorrerá no dia 09 de junho de 2026, em horário e local a serem definidos. 

Art. 72. O acompanhamento de todas as datas, prazos e etapas do cronograma estipulado constitui 

responsabilidade única e exclusiva de cada candidato.  

Parágrafo único. A Comissão Organizadora prestará o auxílio necessário para a viabilização da 

participação e o bom andamento do certame, naquilo que couber e estiver sob sua competência. 

CAPÍTULO XIX - DAS DISPOSIÇÕES GERAIS E FINAIS 

Art. 73. A efetivação da inscrição neste evento implica a aceitação imediata, integral, automática e 

irrestrita, por parte do participante, de todas as cláusulas, normas e condições previstas neste edital. 

Parágrafo único. Os participantes expressam, de forma irrevogável e irretratável, a ciência e 

anuência com as condições estabelecidas neste instrumento para integrarem a 1ª EDIÇÃO 

FAPTGULHAS - HACKAMARH - EDIÇÃO HACKATHON, não podendo alegar desconhecimento 

em seu favor. 

Art. 74. O presente regulamento e este Concurso Cultural poderão ser alterados, suspensos ou 

cancelados a qualquer tempo, a exclusivo critério da Comissão Organizadora.  

Parágrafo único. Na ocorrência das hipóteses previstas no caput, a organização compromete-se a 

comunicar tempestivamente as novas condições, o novo edital ou o eventual cancelamento definitivo, 

sem que exista direito a qualquer indenização em favor dos participantes. 

Art. 75. A Comissão Organizadora não se responsabilizará por participações ou submissões de 

projetos que não sejam computadas por problemas técnicos que ocorram na transmissão dos dados.  

§ 1º A organização não será responsabilizada por falhas ou mau funcionamento técnico de qualquer 

tipo em redes de computadores, servidores ou provedores, equipamentos, hardware ou software, nem 

por erro, interrupção, defeito, atraso ou falha em operações ou transmissões para o correto 

processamento de inscrições e entregas.  

§ 2º Incluem-se nas isenções do parágrafo anterior as falhas de transmissão decorrentes de 

congestionamento na internet ou no site do evento, vírus, queda de energia, falha de programação 

(bugs) ou interrupções decorrentes de casos fortuitos ou de força maior que possam impedir a 

participação do interessado neste concurso. 

§ 3º A ocorrência de eventuais instabilidades, falhas de conexão, lentidão de sistemas ou quedas de 

energia elétrica e de fornecimento de internet nas dependências do evento não ensejará, sob nenhuma 

hipótese, a prorrogação dos prazos e do horário limite estabelecidos neste edital para o 

desenvolvimento e a entrega final das soluções. 

Art. 76. Eventuais tentativas por parte dos participantes de violar, de forma deliberada, algum dos 

sites da organizadora ou do evento, bem como de prejudicar o funcionamento legítimo do concurso 
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por meio de violações cibernéticas (hackers), constituirão afronta às leis penais e civis, acarretando a 

desclassificação imediata e a devida responsabilização pelos danos e prejuízos causados. 

Art. 77. Em observância ao estipulado no art. 35 deste regulamento, a Comissão Organizadora não se 

responsabilizará pelos pertences dos participantes, constituindo dever de cada competidor zelar pelos 

seus equipamentos e objetos pessoais. 

Art. 78. Eventuais despesas necessárias ao desenvolvimento e execução do projeto, assim como a 

logística de participação no evento presencial, são de responsabilidade exclusiva do participante ou 

de sua equipe, ficando a organização eximida de qualquer dever, responsabilidade ou ônus financeiro 

adicional. 

Art. 79. A responsabilidade da Comissão Organizadora em relação à premiação financeira encerra-se 

integralmente no momento em que os respectivos valores forem repassados e entregues aos 

vencedores, conforme as regras de rateio estabelecidas no Título XI deste edital. 

Art. 80. Constitui dever do participante acompanhar as publicações oficiais e comunicações enviadas 

acerca deste edital para a obtenção de novas informações e atualizações. 

Art. 81. Os casos omissos, as situações excepcionais e as eventuais divergências de interpretação das 

regras deste edital serão analisados e resolvidos de forma soberana e definitiva pela Comissão 

Organizadora. 

 

Palmas -TO, 08 de maio de 2026. 
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