ADVB--

ASSOCIACAO DOS DIRIGENTES DE
VENDAS E MARKETING DO BRASIL

REGULAMENTO HACKATOP DE MKT 2023

O HACKATOP DE MKT 2023, maratona de inovagao promovida pela Associagao
dos Dirigentes de Vendas e Marketing do Brasil - se¢cdo Parana (ADVB-PR),
ocorrera nos dias 11 e 12 de novembro de 2023, no INNOSPHERA MEETING
CENTER, localizado na Rua Imaculada Concei¢ao, 1430, Prado Velho, em Curitiba
(PR) - acesso pelo estacionamento. A programagao completa e detalhada sera
divulgada na semana que antecede o evento a todos os inscritos.

Tema central do HACKATOP DE MKT 2023: “ELEVANDO O MARKETING E AS
VENDAS POR MEIO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL E DE ESTRATEGIAS
INOVADORAS DE ENGAJAMENTO DO CLIENTE EM UM MUNDO DE COLLABS
E GAMIFICADO.”

As normas que regem a competicdo constam neste regulamento, que pode ser
conferido a qualquer tempo no site: www.hackatopdemkt.com.br.

1- DAS EQUIPES
Cada equipe participante do HACKATOP DE MKT 2023 sera composta por 5
(cinco) pessoas.

Os participantes das equipes deverao ter disponibilidade de participar de todo o
ciclo do evento, das 08h as 19h do dia 11 de novembro de 2023, e das 08h as 19h
do dia 12 de novembro de 2023.

As equipes devem ser multidisciplinares, ou seja, com participantes de diferentes
areas de formacéao/atuacao, sendo obrigatdria a composigdo contendo uma pessoa
da area de tecnologia (ciéncias da computacado, programagao, processamento de
dados e outras correlatas), uma pessoa da area de comunicagéo e/ou design e uma
pessoa da area de gestao/negdcios. As demais podem ser de qualquer area de
atuacgao.

2. DAS INSCRIGCOES
As inscrigbes serao realizadas por meio do site www.hackatopdemkt.com.br até o
dia 09 de novembro de 2023.

Todas as inscricdes serdo confirmadas apenas mediante preenchimento correto e
completo do formulario, assim como pagamento da taxa de inscri¢ao.

Serdo aceitas inscricées individuais ou por equipe, desde que a equipe tenha 5
(cinco) pessoas. Caso contrario, a inscricdo devera ser feita individualmente.

E permitida somente 1 (uma) inscrigdo por CPF (pessoa fisica).
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Os participantes sem equipe terdo a oportunidade de se juntarem ou entrarem em
equipes que precisem de suas especialidades - processo que sera realizado por
meio de uma dinamica antes do inicio da competicao.

O valor da inscricdo sera de R$ 50,00 por participante e inclui o KIT HACKATOP DE
MKT 2023, com Camiseta Exclusiva + Copo Personalizado + Credencial do Evento,
que da direito a participacao, acesso ao conteudo completo, palestras e alimentacao
durante a maratona.

Associados ADVB/PR recebem 50% de desconto mediante codigo promocional.

As inscri¢cdes sao limitadas a 150 participantes e poderéo ser encerradas de forma
antecipada, quando esse numero for atingido.

Os participantes, consoante ao artigo 5° inciso Xl da Lei 13.709, viabilizam a
manifestagao livre, informada e inequivoca, pela qual o titular/responsavel concorda
com o tratamento de seus dados pessoais, envolvendo a transmisséao, distribuicio,
processamento, arquivamento, armazenamento, eliminagdo, avaliacdo ou controle
da informacdo, modificacdo, comunicagao, transferéncia, difusdo ou extracao,
conforme melhor considerar a comissao organizadora do evento.

Os dados e informagdes coletados estardo armazenados em ambiente seguro,
observado o estado da técnica disponivel, e somente poderdo ser acessados por
pessoas qualificadas e previamente autorizadas pela comissdo organizadora do
evento, em observancia a legislacédo em vigor.

3. DAS ETAPAS

A programacdo do HACKATOP DE MKT 2023 compreende brainstorming,
mentorias, desenvolvimento das ideias e avaliagdes para a selecdo das melhores
solugdes tecnoldgicas e inovadoras desenvolvidas.

Cada equipe podera escolher APENAS UM dos desafios propostos.

Protétipos poderdo ser desenvolvidos com qualquer material e ou linguagem, tanto
para plataformas moveis como para desktops e seu cédigo preferencialmente
aberto.

Os participantes poderdao utilizar ferramentas e recursos pagos, desde que
adquiridos legalmente e cujas licengas permitam a publicacdo pela ADVB/PR, sem
onus a esta.
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A comisséo organizadora do HACKATOP DE MKT 2023 nomeara Mentores para
acompanhamento dos trabalhos e desenvolvimento das ideias e uma Comissao
Julgadora, que sera composta por profissionais especializados de diversos
segmentos relacionados a tematica do evento.

Os Mentores nao poderao participar da Comissao Julgadora.

Além das pontuagbes previstas neste regulamento, podera haver pontuagéo por
etapas intermediarias e atividades extras, conforme programacgao a ser divulgada na
abertura do evento.

A pontuagéo de julgamento sera auferida a partir de critérios como: Apresentagao;
Produto; Criatividade; Impacto - conforme GRADE DE PONTUACAO DA
BANCA, descrita neste regulamento.

Poderdo, também, ser avaliados outros quesitos, como modelo de negdcio,
protétipo funcional e a comunicagéo desenvolvida para a aplicagao.

As apresentacdes serao feitas no local do evento para a Comissao Julgadora.

A banca sera composta por no maximo 11 (onze) jurados, que serao apresentados
apenas e tdo somente no momento da avaliagao final.

Cada equipe tera 3 minutos para a apresentagao da sua solugdo e 3 minutos para
feedback, perguntas e respostas.

A ordem de apresentacao das equipes sera definida por sorteio.

Todos os membros da equipe deverdo estar presentes no momento da
apresentacao.

A nota final de cada equipe sera o somatério de todas as pontuacgdes recebidas.

As decisdes dos integrantes da comisséo julgadora no que tange a selegdo e a
premiacdo das equipes participantes, além das decisbes que a comissao
organizadora venha a dirimir, serdo soberanas e irrecorriveis, ndo sendo cabivel
qualquer contestagcao das mesmas, bem como dos seus resultados.

No caso de empate entre projetos, serdo utilizadas, para desempate, as
"pontuacdes" de "Impacto" , “Produto”, “Criatividade” e “Apresentacdo” na ordem
exposta neste item. Permanecendo o empate, a Comissdao Julgadora podera
realizar nova votacao de desempate apenas entre as propostas.

4. DA DESCLASSIFICAGAO

Sera desclassificada a equipe que:
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Ferir os principios de fair play e respeito as opinides divergentes.

Causar tumulto ou confusao durante o evento.

Copiar solugdes ja existentes.

Se ausentar durante a competicdo (a equipe devera manter no minimo 2
competidores em sua "base", no local da maratona).

Receber apoio técnico de qualquer pessoa fora do evento.

Fica a critério da comissdo organizadora julgar qualquer situagdo que nao esteja
prevista neste regulamento, podendo as penalidades serem aplicadas a toda equipe
ou individualmente.

5. DA PREMIACAO
A premiacao final do HACKATOP DE MKT 2023 sera distribuida para as trés
equipes com maior pontuacao.

A equipe considerada vencedora (primeiro lugar) receberd mentoria da ADVB/PR
pelo periodo de 12 (doze) meses, com a participacdo de diretores e parceiros da
entidade, com o intuito de otimizar a ideia/projeto e potencializar o negdcio junto a
possiveis investidores.

Além disso, as 3 (trés) equipes melhor colocadas receberdao como prémio:
equipamentos eletrénicos, bolsas de estudo e descontos em cursos de
especializagcdo promovidos pela ADVB/PR ou instituicées de ensino parceiras.
A equipe campea (1° lugar) tera a garantia de uma vaga para participar no
Rocket 2024, promovido pela RPC.

Além dos trés desafios apresentados pela ADVB/PR, dois desafios foram propostos
pelos patrocinadores do evento e, portanto, poderdo receber investimento, de
acordo com a inovagao do projeto e aplicabilidade.

Os prémios serao pessoais, intransferiveis e exclusivos aos membros das equipes
vencedoras. Caso o ganhador ndo possa usufruir dos prémios conforme condi¢des
mencionadas neste regulamento, perdera o direito aos mesmos.

Para ser elegivel a sua parte do prémio, o membro da equipe devera estar presente
no momento da premiagdo, que acontecera juntamente com o Prémio Top de
Marketing, em data a ser divulgada.

Os vencedores nao terdo seu prémio negociado ou substituido por qualquer outra
espécie de bens ou servicos, nem convertidos em dinheiro.

A comissado organizadora do evento ndo se responsabiliza pelo rateio ou qualquer
outro critério de divisdo do prémio entre o grupo, caso seja necessario.
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Todos os participantes do HACKATOP DE MKT 2023 poderdao concorrer a vagas
de estagios e trainee em empresas apoiadoras e parceiras da ADVB/PR.
Outrossim, todos os participantes receberdo um Certificado de Participagao,
contendo o numero de horas do evento, para efeito de atividades
complementares.

6. DISPOSICOES GERAIS

O HACKATOP DE MKT 2023 tem finalidade cultural e de desenvolvimento
humano, visando reconhecer e divulgar as solugdes tecnoldgicas desenvolvidas que
tenham potencial inovador, estimulando a difusdo do tema no meio empresarial, néo
possuindo carater comercial, ndo estando condicionada, em hipétese alguma, a
sorte, nem objetivando resultados financeiros - 0 que ndo implica em qualquer énus
de qualquer natureza para os participantes inscritos e para os premiados ao final da
competicdo, além de nao vincular a participagao a aquisi¢cao, uso e/ou compra de
produtos ou de servicos da entidade organizadora ou dos parceiros.

Cabera ao participante levar consigo o préprio laptop/notebook para utilizagao
durante todo o evento.

A organizagao disponibilizara rede Wi-Fi de alta velocidade, instalagao elétrica e
uma estagao de trabalho por equipe.

O participante devera manter visivel o cracha HACKATOP DE MKT 2023 fornecido
no ato do credenciamento durante todo o periodo e em todos os espagos nos quais
sera realizado o evento.

O participante s6 podera acessar os locais indicados pela organizagdo do evento,
sob pena de desclassificagao.

A comissdo organizadora do evento ndo se responsabilizara por perdas, furtos,
roubos, extravios ou danos de objetos pessoais dos participantes, durante os dias
do evento. Cabe exclusivamente aos participantes o dever de guarda e cuidado com
seus pertences. Caso o participante se ausente do local do evento, ainda que por
pouco tempo, deve levar consigo seus itens de uso pessoal.

A comissao organizadora do evento ndo sera responsavel por problemas, falhas ou
funcionamento técnico dos equipamentos dos participantes, em redes de
computadores, servidores ou provedores, computadores, celulares, tablets,
hardware ou software do participante, ou erro, interrupgao, defeito, atraso ou falha
em operagdes ou transmissdes nos sistemas do participante para o correto
processamento das solugdes desenvolvidas, incluindo, mas nao se limitando, a
transmissdo imprecisa de cadastros, em razdo de problemas técnicos,
congestionamento na Internet, virus, falha de programacéo (bugs) ou violagéo por
terceiros (hackers).
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A comissao organizadora nao arcara com despesas de viagem e demais custos,
como hospedagem e locomogdo dos participantes que se inscreveram no
HACKATOP DE MKT 2023.

Os participantes arcardao com as despesas referentes a transporte, hospedagem,
material de consumo e quaisquer outras necessarias para participagcéo no evento.
A execucado das atividades presenciais sera realizada exclusivamente nas
dependéncias do INNOSPHERA MEETING CENTER, conforme especificado no
primeiro item deste regulamento.

O preenchimento e envio do formulario eletrbnico de inscricdo pelo site
www.hackatopdemkt.com.br ndo garante a participagdo do inscrito no HACKATOP
DE MKT 2023, cabendo ao participante efetuar o pagamento da taxa de inscrigéo.
Depois, cabe ao interessado confirmar a presenca, na forma e no prazo a serem
definidos pela organizagcdo do evento, para, entdo, efetivamente participar do
evento.

A participacdo no HACKATOP DE MKT 2023 sujeita todos os participantes aos
termos deste Regulamento. Portanto, os participantes, no ato de seu cadastro e
inscricdo aderem integralmente a todas as suas disposi¢cdes, declarando que leram,
compreenderam e aceitam todos os termos deste Regulamento.

A organizagdo do evento, a seu exclusivo critério, podera, a qualquer tempo, se
julgar necessario, alterar as regras deste regulamento, assim como substituir
qualquer um dos prémios anunciados, mediante comunicacdo por email aos
participantes confirmados no evento, e no endere¢o www.hackatopdemkt.com.br

Ao se inscreverem neste evento, os participantes autorizam os organizadores,
realizadores, patrocinadores e apoiadores do evento a utilizar, editar, publicar,
reproduzir e divulgar, por meio de jornais, revistas, televisdo, cinema, radio e
internet, ou em qualquer outro meio de comunicagdo, sem O6nus e sem autorizagao
prévia ou adicional, os seus nomes, vozes, imagens, projetos, ou empresas, tanto
no ambito nacional quanto internacional, durante periodo indeterminado.

Estdo impossibilitados de participar desta competicdo as pessoas juridicas e
qualquer funcionario da Promotora e de qualquer agéncia, empresa ou escritério
terceirizado contratado para atuacdo no HACKATOP DE MKT 2023, incluindo
aqueles que tenham participado em qualquer fase da organizagao do evento ou
tenham tido acesso a informag¢des confidenciais ou privilegiadas sobre qualquer
fase da promogao.

Os participantes se responsabilizam pela aquisi¢do e/ou originalidade de todo
conteudo por eles produzido no ambito do presente regulamento, respondendo
integral e exclusivamente por eventuais danos ou 6nus a terceiros, excluindo e
indenizando os organizadores, realizadores, patrocinadores e apoiadores do evento,
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em caso de demanda judicial ou extrajudicial intentada por terceiros, sob alegagao
de violagao de direitos de propriedade intelectual, imagem, voz e nome.

Fica expressamente proibida a apologia a crimes, atos de manifestacdo politica,
preconceito de qualquer natureza, citagdo e uso de nomes/imagem de pessoas
reais (incluindo pessoas politicas e/ou figuras publicas) sem expressa autorizagao
prévia, uso de linguagem impropria, uso de imagens com nudez / erotizadas /
obscenas / pornograficas / com cenas de violéncia, apologia a consumo de bebidas
alcoolicas, apologia ao fumo, apologia ao consumo de substancias ilicitas e toda e
qualquer referéncia avaliada como inadequada ao HACKATOP DE MKT 2023 pela
organizagao do evento. Na identificagdo destas violagdes, a organizagdo do evento
podera desclassificar imediatamente o(s) participante(s) e/ou seu(s) grupo(s), o(s)
qual(is) respondera(ao) integralmente por seus atos.

Suspeitas de conduta antiética, do ndo cumprimento das normas internas dos
espagos em que ocorrerao este evento, além do desrespeito ao presente
regulamento, serdo analisadas e julgadas pela organizacdo do HACKATOP DE
MKT 2023.

Casos excepcionais serao decididos pela organizacao, que dara parecer final sobre
a questdo, nao cabendo recursos, a qualquer titulo, sobre sua decisao.

7. CONTATOS E COMUNICAGAO

Site Oficial da organizadora: www.advbpr.com.br

Site Oficial do evento: www.hackatopdemkt.com.br

E-mail: hackatopdemkt@advbpr.com.br e secretaria@advbpr.com.br

Telefone de contato para mais informacdes: +55 41 3085-3124

Redes Sociais Oficiais: Instagram @advbpr, Twitter @advbpr, facebook.com/advbpr
linkedin/advbparana / Hashtags do evento: #hackatopdemkt #advbpr

8. DETALHAMENTO DA COMPETIGAO

Cada equipe sera avaliada durante todo o percurso da competicao, seja pelas
entregas obrigatorias, seja pela pontuagao extras.

As pontuacdes extras se darao pelos desafios propostos durante o evento e pelas
marcacgdes nos perfis Instagram @advbpr, Twitter @hackatop e uso da
#hackatopdemkt nas redes sociais - conforme descrito no presente item deste
regulamento.

Os desafios sdo os seguintes (também disponiveis em www.hackatopdemkt.com.br)
e cada equipe podera escolher APENAS UM dos desafios propostos:

Como criar colabs entre marcas distintas na geragao de novos negocios?
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Atualmente, a palavra da vez na area de marketing e vendas € o collab. Em tempos em
que a cooperagao e colaboragao estao diretamente associadas ao conceito de valor
das empresas, a collab vem para definir quando duas ou mais pessoas fisicas ou
juridicas se unem para atingir um objetivo comum, gerando negdcios e visibilidade
para ambos. E um movimento adotado por marcas e personalidades com o objetivo
de criar interseg¢ao entre publicos distintos.

O desafio da equipe aqui é pensar em uma estratégia de marketing e vendas que
tenha a formacao de um collab que seja capaz de promover novos negoécios
entre marcas distintas e que possam se complementar, viabilizando e
ampliando a efetivagdo dos negécios desta colaboragao.

Como incluir e facilitar a comunicagao com o publico 60+;

Estudos mostram que a populagdo que mais cresce no Parana esta na faixa etaria de
60+ e muitos ainda nao se identificam com as propagandas e acreditam que os
lojistas ndo estdo preparados para lidar com a longevidade. Compreender a forma
de pensar, desejos, temores e expectativas , bem como entender o padrdo de
consumo e a relacdo com o dinheiro sdo desafios que levam as marcas a
melhorarem a comunicacdo acerca de seus produtos e servicos. Além disso, é
preciso testar novas abordagens e novas formas de comunicagao.

O desafio da equipe aqui é pensar em uma solugdao para esse problema e
desenvolver uma ferramenta (plataforma, aplicativo, produto e/ou servigo) que
seja capaz de garantir esclarecimentos, disrupcao e aproximagcao dos
clientes +60 deste mundo digital, viabilizando e ampliando a efetivagcao dos
negocios neste novo ambiente.

Compras gamificadas: como tornar o processo de compra mais divertido?

A Jornada do Consumidor é um dos principais desafios do Marketing. Toda estratégia
de vendas para atrair e captar novos clientes precisa considerar todo o trajeto que o
cliente faz até o primeiro contato com a marca. E necessario lembrar que o
comportamento do consumidor mudou e as vendas podem ter inicio em inumeros
canais on-line e também presencial. Se antes ele assistia a uma propaganda na
televisdo e se deslocava até uma loja para adquirir o produto, hoje existem diversas
outras etapas que entram nesta dinamica de compra, principalmente por causa da
tecnologia e em muitas situagées a empresas buscam uma maior interacdo com
seus potenciais consumidores, gerando experiéncias que antecipam a forma como
esse consumidor vai interagir com o produto ou servigo de determinada marca.

A gamificagdo, por exemplo, é uma das técnicas que foi impulsionada pela tecnologia,
como uma influéncia positiva na jornada de compra, tornando-a uma experiéncia
unica e divertida que atrai pela curiosidade e interesse. Essa experiéncia gera
impacto no consumidor ja no primeiro contato com a marca e por uma interagao que
pode desenvolver ja no primeiro contato o sentimento de pertencimento, seguido
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pela vontade de saber mais sobre os demais produtos e/ou servigos que aquela
marca oferece.

O desafio da equipe é pensar em uma solugao para implantagao do processo de
vendas baseado em gamificagao, garantindo desenvolver uma ferramenta
(plataforma, aplicativo, produto e/ou servigo) que seja capaz de garantir a
melhor experiéncia do cliente numa jornada gamificada por meio de recursos
como desafios, pontuagao, ranking, superagao e recompensas”.

4 - DESAFIO PATROCINADOR (Powered By) - a definir

Em breve.
5 - DESAFIO PATROCINADOR (Powered By) - a definir

Em breve.

7.1 GRADE DE PONTUAGCAO DA BANCA
Inovacao proposta (Qual a abordagem criativa? O projeto é novo e algo que ndo foi
tentado antes? E algo que nédo esté sendo abordado pelo mercado (disruptivo)? Ou
algo que complementa outra ferramenta (incremental)? - 30 pontos.
Relevancia da solugéo quanto ao problema apresentado (A solugdo consegue sanar
todos os problemas levantados pela equipe e que constam nos desafios do
Hackatop de Marketing?) - 20 pontos.
Viabilidade de implementagao (E f4cil de implementar esta solugdo do ponto de
vista financeiro e operacional) - 20 pontos.
Possibilidade/interesse investimento (Quais os recursos financeiros necessarios?
Ha potencial interesse de investidores?) - 20 pontos
Impacto (Qual o impacto e a relevéancia deste projeto?) - 25 pontos
Tempo de apresentacéo (Foi respeitado o tempo proposto no regulamento?) - 5
pontos.
Dominio da apresentacéo (O conteudo foi apresentado de maneira clara, concisa e
objetiva?)- 10 pontos.
Design (graficamente, o trabalho cumpriu seu objetivo?) - 5 pontos.
Clareza oportunidade/problema (Ficou claro qual o principal desafio/problema da
solugdo?) - 20 pontos.
Clareza mercado/publico (Ficou claro qual o publico potencial da solugdo?) - 20
pontos.

7.2 PROGRAMAGAO E PONTUAGCOES EXTRAS

11 de novembro (Sabado)
Check-in das 8h00 as 8h30 na recepcao do INNOSPHERA MEETING CENTER-
Recepcao dos participantes e abertura oficial.
Caodigo Desafio01 - Cada participante presente sera pontuado com 1 ponto, caso
faca check-in no evento nas redes sociais Instagram @advbpr, Twitter @hackatop e
#hackatopdemkt.
Cddigo Desafio02 - Check-in em rede social e/ou foto postada entre 8h00 e 12h00-
Em qualquer uma das situagdes é necessario e obrigatorio utilizar as
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#hackatopdemkt e #advbpr em modo publico, no Feed, marcando nas redes
sociais Instagram @advbpr ou Twitter @hackatop, para validar a pontuagéao.

Caso seja uma foto de um grupo ja existente, pode ser feita uma foto unica e
compartilhada por todos os outros integrantes, cada compartilhamento também
devera ser realizado no Feed e conter as hashtags para ser valido;

O link da postagem devera ser colocado no formulario a seguir:
http://bit.ly/HackaTopDeMKT 19-ValidacdoPontuacéo para validar a pontuacgao. 5
pontos por check-in/foto.

9h - Palestra: Duvidas e informagdes sobre como se passara o evento no fim de
semana;

Cddigo Desafio03 - foto (com a equipe inteira e mais um organizador do evento
ou mentor) postada entre as 10h e 11h do dia 11/11/22 (nas redes sociais
Instagram @advbpr ou Twitter @hackatop). Em qualquer uma das situagdes é
necessario e obrigatorio utilizar as #hackatopdemkt e #advbpr em modo publico,
para validar a pontuacgao.

Caso seja uma foto postada por um integrante e compartilhada pelos outros
integrantes da equipe, cada compartilhamento também precisa conter as hashtags
para ser valido;

O link da postagem devera ser colocado no formulario a seguir:
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-ValidacaoPontuacgao para validar a pontuagéo. (1
ponto por participante na foto, caso esteja a equipe inteira sera conferido 10 pontos
por check-in/foto).

9h30 - Inicio da competicao;

11h - Palestra 1

12h30 - brunch

14h - Palestra 2

16h - Entrega do negdcio - Canvas (negdécio ou proposta de valor - Definigdo do
problema); (50 pontos)

Caodigo Desafio04 - foto (com a equipe inteira e mais um organizador do evento,
mentor ou palestrante) postada entre as 18h00 e 19h30 (nas redes sociais
Instagram @advbpr ou Twitter @hackatop). Em qualquer uma das situagdes é
necessario e obrigatorio utilizar as #hackatopdemkt e #advbpr em modo publico,
para validar a pontuagao.

Caso seja uma foto postada no feed por um integrante e compartilhada pelos outros
integrantes da equipe, cada compartilhamento também precisa conter as hashtags
para ser valido;

O link da postagem devera ser colocado no formulario a seguir:
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-ValidacaoPontuacao para validar a pontuagéo. (1
ponto por participante na foto, caso esteja a equipe inteira sera conferido 10 pontos
por check-in/foto).

Caodigo Desafio05 - foto (com a equipe inteira e mais um organizador do evento,
mentor ou palestrante) postada entre as 20h00 e as 22h00 (nas redes sociais
Instagram @advbpr ou Twitter @hackatop). Em qualquer uma das situagdes é



http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-Valida%C3%A7%C3%A3oPontua%C3%A7%C3%A3o
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-Valida%C3%A7%C3%A3oPontua%C3%A7%C3%A3o
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-Valida%C3%A7%C3%A3oPontua%C3%A7%C3%A3o
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necessario e obrigatorio utilizar as #hackatopdemkt e #advbpr em modo publico,
para validar a pontuagao.

Caso seja uma foto postada por um integrante e compartilhada pelos outros
integrantes da equipe, cada compartilhamento também precisa conter as hashtags
para ser valido;

O link da postagem devera ser colocado no formulario a seguir:
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-ValidacaoPontuacao para validar a pontuagéo. (1
ponto por participante na foto, caso esteja a equipe inteira sera conferido 10 pontos
por check-in/foto).

16h30 - Lanche

18h - Palestra 3

19h30 - Palestra 4

20h30 - Hora da Pizza Baggio

12 de novembro (Domingo)
8h30 - Café da Manha
9h - Palestra 5
11h00 - Entrega Design (Branding - Jornada do usuario - mockup - wireframe -
landing page); (50 pontos)
Caodigo Desafio06 - foto (com a equipe inteira e mais um organizador do evento,
mentor ou palestrante) postada entre as 09h00 e as 11h00 (nas redes sociais
Instagram @advbpr ou Twitter @hackatop). Em qualquer uma das situagoes é
necessario e obrigatorio utilizar as #hackatopdemkt e #advbpr em modo publico,
para validar a pontuagao.
Caso seja uma foto postada no feed por um integrante e compartilhada pelos outros
integrantes da equipe, cada compartilhamento também precisa conter as hashtags
para ser valido;
O link da postagem devera ser colocado no formulario a seguir:
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-ValidacaoPontuacao para validar a pontuagéo. (1
ponto por participante na foto, caso esteja a equipe inteira sera conferido 10 pontos
por check-in/foto).
12h30 - Brunch
14h00 - Entrega Tecnoldgica (Avaliagao técnica - Analise cédigo); (50 pontos)
Cddigo Desafio 07 - foto (com a equipe inteira e mais um organizador do
evento, mentor ou palestrante) postada entre as 15h00 e as 17h00 (nas redes
sociais Instagram @advbpr ou Twitter @hackatop). Em qualquer uma das situagdes
€ necessario e obrigatério utilizar as #hackatopdemkt e #advbpr em modo
publico, para validar a pontuagao.
Caso seja uma foto postada no feed por um integrante e compartilhada pelos outros
integrantes da equipe, cada compartilhamento também precisa conter as hashtags
para ser valido;
O link da postagem devera ser colocado no formulario a seguir:
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-ValidacaoPontuacao para validar a pontuagéo. (1
ponto por participante na foto, caso esteja a equipe inteira sera conferido 10 pontos
por check-in/foto).
15h30 - Palestra 6



http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-Valida%C3%A7%C3%A3oPontua%C3%A7%C3%A3o
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-Valida%C3%A7%C3%A3oPontua%C3%A7%C3%A3o
http://bit.ly/HackaTopDeMKT19-Valida%C3%A7%C3%A3oPontua%C3%A7%C3%A3o
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ENTREGA DO PROJETO
Para enviar o projeto que soluciona um dos desafios propostos, preencha o formulario

no link que sera disponibilizado na data do HACKATOP DE MKT 2023.

O horario limite para finalizacdo do envio do projeto/proposta sera 10 MINUTOS
ANTES do inicio das apresentacdes finais.

Ao enviar uma solugio, vocé concede permissiao a ADVB-PR e seus patrocinadores
para exibir, combinar, compilar, distribuir e disseminar sua solucdo conforme
necessario. Para implementagdo da ideia, no entanto, a empresalinstituicao
interessada devera negociar diretamente com a equipe que desenvolveu o projeto.
Todas as solugbes devem ser revisadas antes da postagem.

Solugdes nao serao aceitas se incluirem:

Plagio;

Linguagem ameacadora, caluniosa ou obscena;

Ataques pessoais;

Linguagem discriminatdria (incluindo discurso de 6dio) com base em raga, origem
nacional, idade, sexo, orientacado sexual, religiao ou deficiéncia;

Material sexualmente explicito ou outro material que viole a lei;

Material que promove servigos ou produtos comerciais, que nao sejam dos
organizadores, apoiadores e/ou patrocinadores do HACKATOP DE MKT 2023;
Informagdes exclusivas que vocé nao tem o direito de tornar publicas;

Solugdes enviadas para as quais vocé nao detém os direitos autorais ou outros
direitos de propriedade intelectual; ou Informacdes pessoalmente identificaveis (por
exemplo, numeros de seguridade social, enderegos residenciais, numeros de
telefone).
17h00 - Apresentacgao Final (Pitch jurados). (Até 175 pontos, por jurado)

As apresentacdes serao avaliadas por especialistas das areas de Marketing,
Vendas, Negdcios, Design e Tecnologia. Cada pitch devera ser realizado por 1 ou
no maximo 2 integrantes da equipe - entretanto, os demais integrantes devem
estar presentes no palco.

Cada equipe tera 3 minutos para a apresentagao da sua solugao e 3 minutos para
feedback e perguntas por parte dos jurados e respostas dos integrantes da equipe -
neste momento, qualquer membro da equipe podera responder aos
questionamentos.

A partir das 18h00 (ao término das apresentacdes) - Anuncio das 3 equipes
finalistas. O vencedor sera anunciado apenas na festa de entrega do prémio Top de

Marketing 2023, a ser realizada em Curitiba no més de novembro de 2023.

A partir das 18h30 - Festa de Encerramento

Comissao Organizadora do HACKATOP DE MKT 2023 ADVB-PR

Andreia Caldani - Diretora da ADVB/PR e coordenadora do HACKATOP DE MKT
2023

André Telles - Diretor de Inovagao da ADVB/PR e coordenador do HACKATOP DE
MKT 2023

Claudio Stringari - Presidente da ADVB/PR

Cicero Rohr - Diretor de Campanhas da ADVB/PR

Erica Marques - Conselheira do Nucleo Futuro e Tendéncias da ADVB/PR -
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Giovanna Dalla Corte - Conselheira Fiscal da ADVB/PR

Gislayne Muraro - Vice-presidente da ADVB/PR

Kaique Spagnol Toffoli - CTO Chalice Well Tech - Analista de Inteligéncia Artificial
Marcelo Dias Lopes - Conselheiro do Nucleo Futuro e Tendéncias da ADVB/PR
Mariana Siqueira Telles - Assessoria de Imprensa ADVB/PR

Mustafa Jean Muksen - CLO Chalice Well Tech - NASA Space Apps Local Lead
ADVBI/PR - Associagao dos Dirigentes de Vendas e Marketing do Brasil
Rua Petit Carneiro, 1122 | Sala 601 | CEP 80240-050 | Curitiba — PR
Fone (41) 3085.3124 | www.advbpr.com.br



