
APRESENTAÇÃO  

A E- Agro é uma feira de inovação, tecnologia agropecuária e geração de negócios realizada 

pelo Serviço Nacional de Aprendizagem Rural (SENAR) e SEBRAE em parceria com a Federação 

da Agricultura e Pecuária da Bahia (FAEB). Dentro desta feira será promovido um Hackathon, 

para levantar e viabilizar soluções para alguns gargalos produtivos selecionados.  

O objetivo do Hackathon é estruturar uma rede nacional de inovação para o Agro, conectando 

os diversos parceiros, dados, inteligência analítica, criativa e visão empreendedora, para 

contribuir ativamente com a transformação tecnológica no campo, por meio da identificação 

das reais necessidades dos produtores rurais e da busca de soluções. 

O evento Hackathon e-Agro 2023 é uma ação executada pelo SENAR Administração Regional 

da Bahia que tem como objetivo divulgar os problemas levantados pelo hub SEMEAR à 

comunidade inovadora, visando a mobilização do ecossistema de inovação para a elaboração 

de soluções das principais necessidades não atendidas do produtor rural do Estado. 

DA MARATONA REGULAMENTO GERAL  

Este texto possui informações básicas e regras gerais sobre o funcionamento da maratona 

Hackathon E-agro 2023. É fundamental que pessoas ou grupos candidatos estejam cientes e 

concordem com as condições aqui apresentadas. 

Todas as regras e disposições se aplicarão durante o período de realização da maratona 

Hackathon E-agro 2023, entre os dias 16, 17 e 18 de novembro de 2023, a ser realizado Centro 

de Convenções da Bahia, localizado na Av. Octávio Mangabeira, 5.490 - Boca do Rio, 

Salvador/BA. 

1. OBJETIVO 

1.1 O Objetivo da maratona Hackathon E-agro 2023 é resolver problemas reais de produtores 

rurais através da elaboração de protótipos de soluções inovadoras. 

 

2. INSCRIÇÃO E PARTICIPAÇÃO 

2.1 Qualquer pessoa poderá se inscrever, desde que tenha mais de 18 anos completos até 

a data de realização da maratona e atenda o perfil descrito no item 2.3. Serão admitidas 

inscrições que, após preencherem o formulário, aceitarem de forma online este regulamento. 

2.2 Serão abertas 60 vagas no total, divididas em quatro perfis: para especialistas em 

agronegócio (que aborda produtores rurais e pessoas com formação e expertises na área de 

agrárias), vagas para desenvolvedores, vagas para designers de produtos e vagas para 

marketing e negócios, totalizando as 60 vagas. O critério para seu preenchimento e 

distribuição é de inteira responsabilidade e definição da organização, visto que todos os 

inscritos passarão por um processo de triagem e seleção, de acordo com os perfis 

anteriormente apresentados. 

2.3 Haverá 4 perfis de inscrição: 



• Especialista agro: para produtores rurais e pessoas que tem formação e/ou muito 

conhecimento na área de produção agropecuária; 

• Desenvolvedores: Profissionais com formação ou experiência em programação, 

engenharia, desenvolvedores de software ou makers; 

• Negócios: para pessoas com conhecimento em gestão, modelo de negócios, marketing 

e empreendedorismo; 

• Designer: Profissionais com formação ou experiência na área de designer de produtos; 

2.4 Os grupos serão formados por, ao menos, uma pessoa de cada um dos perfis. Grupos 

pré-formados podem se inscrever, desde que observem esta composição. 

2.5 Preenchidas todas as vagas, será criada uma lista de espera para casos de eventuais 

desistências. Pessoas na lista serão notificadas imediatamente sempre que surgirem novas 

vagas e terão um prazo de 24 horas para confirmar sua participação. Caso não haja 

confirmação neste prazo, a vaga será oferecida à próxima candidatura da lista. 

2.6 A organização do evento não declara ou se obriga de qualquer maneira a realizar 

alguma forma de reserva de vagas para indivíduos ou pessoas. 

2.7 Os interessados que, porventura, não possam participar da maratona, poderão ficar 

em nossa base de dados para participação em possíveis eventos futuros. 

2.8 Para qualquer efeito, está vetada a participação de empregados do Senar, 

Administração Central ou Administrações Regionais, como participantes. 

3. PROGRAMAÇÃO PREVISTA 

3.1. Hackathon E-agro 2023 terá previsão de 40 horas ininterruptas, conforme abaixo: 

3.1.1- Dia 16 de Novembro de 2023 (quinta-feira): 13h00 as 22h00 de forma 

presencial; 

3.2.2- Dia 17de Novembro de 2023 (sexta-feira): 13h00 as 22h00 de forma presencial; 

3.1.3 - Dia 10 de Novembro de 2023 (sábado): 13h00 as 20h00 de forma presencial, 

com resultados anunciados até às 20h00. 

3.2. A maratona será realizada no Centro de Convenções de Salvador- BA. 

3.3. A programação será divulgada pelo Senar através de comunicação eletrônica, por e-

mail. 

3.4. Durante toda a maratona, os participantes terão mentorias com especialistas e 

técnicos que os auxiliarão no processo de prototipação, conforme sua especialidade. Não será 

designada uma mentoria para grupos individuais e os(as) mentores(as) terão livre arbítrio para 

dedicar o tempo que julgarem necessário para cada grupo, conforme estágio de 

desenvolvimento do protótipo e sua especialidade. 

3.5. Caso algum participante decida sair do local da maratona, deverá sempre informar à 

equipe organizadora. 



3.6. Ao final da maratona, os grupos deverão preparar uma apresentação em formato 

pitch, de até 5 minutos sobre seu protótipo, que será avaliada por uma banca de produtores 

rurais e especialistas, a serem escolhidos pelo Senar/BA. 

3.7. A avaliação será feita com base em análises técnicas, de demanda e de desejabilidade 

da solução apresentada. Avaliadores técnicos verificarão (I) qualidade do código e se, em tese, 

(II) o produto resolve o problema. Especialistas e produtores rurais avaliarão (III) a 

desejabilidade e (IV) a real compreensão do problema, ou seja, se utilizariam aquela solução 

em sua propriedade. A comissão de organização divulgará os resultados ao final, em momento 

oportuno, dentro dos horários previstos no chamamento, que será divulgado na programação, 

no dia da maratona. 

3.8. A mentoria não participa da avaliação e será ouvida em caso de empate. Todos os 

jurados preencherão uma ficha. A soma dos pontos avaliados pelos jurados será a nota final de 

cada equipe. As pessoas participantes poderão ter acesso às fichas sob solicitação à 

organização, após contagem dos pontos. 

4. CONFIDENCIALIDADE 

4.1. O Senar se compromete a manter o sigilo de qualquer informação recebida 

proveniente de participação na maratona Hackathon E-agro. 

4.2. Os bancos de dados das inscrições poderão ser utilizados pelo Senar para fins lícitos, 

da melhor forma que convier, inclusive para informar participantes a respeito de outros 

eventos e agendas diversas. 

4.3. Os participantes autorizam a divulgação de nomes, descrição e mini-biografia, para fins 

de premiação. 

4.4. Os participantes autorizam, gratuitamente, o uso de imagens e vídeos coletados 

durante a maratona, para fins lícitos por parte dos parceiros institucionais. 

5. EQUIPAMENTOS E INFRAESTRUTURA À DISPOSIÇÃO 

5.1. Participantes devem dispor ao menos de um laptop com conexão wi-fi, sendo este um 

material individual. 

5.2. A equipe organizadora determinará, oportunamente, a melhor forma de individualizar 

cada equipamento correspondente ao respectivo participante. Quaisquer normas de 

segurança ou de identificação de equipamentos deverão ser estritamente seguidas pelos 

participantes. 

5.3. O Senar/BA proverá ao menos: (a) internet dedicada à maratona; (b) pontos de 

energia, e (c) kits de arduíno, para os grupos que optarem por desenvolver hardwares.  

5.4. Esses kits deverão ser devolvidos ao final da maratona na condição que se 

encontrarem. O Senar compreende que esses kits serão utilizados como material pedagógico e 

que poderão sofrer danos, mas também entende que o participante zelará pelo frágil 

equipamento. 



5.5. O local terá à disposição dos participantes espaços para descanso e descompressão e 

banheiros (masculinos e femininos). Recomendamos aos participantes que levem seus 

próprios kits de higiene. 

6. REGRAS DE CONDUTA 

6.1. Queremos transformar o local em um ambiente criativo, divertido, colaborativo e 

inovador. Assim, é importante que participantes comuniquem quaisquer incidentes e 

incômodos ocorridos durante a maratona. 

6.2. Incidentes e transgressões considerados passíveis de atenção deverão ser resolvidos 

com parcimônia e de forma soberana pela equipe de organização, inclusive, condicionando à 

exclusão do indivíduo ou das equipes, da maratona. 

7. DIREITOS DE TERCEIROS 

7.1. Os participantes deverão respeitar direitos de terceiros, em especial direitos autorais e 

direitos de propriedade intelectual. A recomendação é a utilização de licenças livres na 

construção de seus protótipos (common rights). 

7.2. Eventuais transgressões serão de responsabilidade exclusiva do indivíduo ou das 

equipes que copiarem, de forma ilegítima, soluções protegidas por propriedade intelectual. 

7.3. O Senar se reserva no direito de regresso e/ou, quando aplicável a casos concretos de 

qualquer descumprimento praticado pelos participantes, de denunciação à lei ou outra forma 

de intervenção. 

7.4. A propriedade intelectual das ideias desenvolvidas durante a maratona é da equipe 

realizadora, mas passa a ser compartilhada entre os parceiros da maratona. 

7.5. As equipes são livres para negociarem a continuação da construção do protótipo com 

empresas, produtores rurais, investidores e afins. O Senar não se responsabilizará ou será 

solidário a qualquer transação inocorrente, bem como seus custos e riscos. 

 8. RESPONSABILIDADE LIMITADA 

8.1. A responsabilidade dos parceiros é limitada à maratona nas formas elucidadas neste 

regulamento. 

 9. DA PREMIAÇÃO 

9.1. As notas finais serão compostas da soma das notas da mentoria técnica acrescidas à 

soma das notas da banca de produtores rurais. 

9.2. Será premiada somente a equipe que melhor pontuar. Outros prêmios poderão ser 

adicionados por outros parceiros e serão divulgados nos canais adequados. 

9.3. A premiação será definida ao longo do processo de divulgação e realização da 

maratona e será de única responsabilidade do agente fornecedor da mesma, ou seja, quem 

fornecer a premiação será o responsável pela sua execução e/ou custos. 

 



10. DISPOSIÇÕES GERAIS 

10.1. Quaisquer dúvidas, divergências ou situações não previstas neste regulamento serão 

julgadas e decididas de forma soberana e irrecorrível pela organização da maratona. 

10.2. A participação na maratona Hackathon e-Agro, através da efetivação da inscrição, bem 

como o posterior aceite online, implicam no conhecimento e total aceitação deste 

regulamento. 

10.3. Os participantes declaram, ainda, que qualquer funcionalidade dos respectivos 

projetos, bem como os próprios projetos desenvolvidos para a participação na maratona 

Hackathon e-Agro não ofendem ou transgridem quaisquer direitos de terceiros, especialmente 

direitos de propriedade intelectual; não são ofensivos, injuriosos, difamadores; nem são de 

qualquer forma ilegais ou ilícitos. 

10.4. Os participantes concordam em indenizar e ressarcir o Senar, caso este venha a ser 

questionado por quaisquer das hipóteses previstas acima. 

10.5. Caso o Senar/BA, de acordo com os critérios estabelecidos única e exclusivamente por 

ele mesmo, concluir que qualquer participante obteve qualquer vantagem indevida mediante 

a utilização de meios fraudulentos e/ou quaisquer outros mecanismos considerados 

inadequados pela organização, este (a) participante, bem como seu grupo, será 

imediatamente desclassificado(a). 

10.6. Quaisquer disputas, controvérsias ou reclamações que surgirem entre os participantes 

e o Senar, relacionadas aos termos deste regulamento deverão ser, exclusivamente, dirimidas 

perante o Foro da Comarca da Cidade de Salvador/BA, com exclusão de qualquer outro por 

mais privilegiado que seja. 

Declaro que li o regulamento e estou de acordo com todas as regras da maratona. Declaro, 

também, a veracidade de todas as informações inseridas neste formulário de inscrição. 


