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1. Contextualizacao e Defini¢goes

1.1. Contextualizagcao

E objeto do presente Regulamento a definicio de normas que suportem a
concretizacao da primeira edicao do Evento, doravante designado por Make It - Datathon
Universitario, fruto da cooperacao existente entre a Ripply Flow, Lda., com sede na Rua
Cinco, n.° 264, 1.° Direito, em Aveiro, com 500,00 euros de capital social, com o nimero
Unico de matricula e de identificacao fiscal 515 980 099, doravante designada por Ripply,
e o Banco Comercial Portugués, S.A., com sede na Praca D. Joao I, n.° 28, no Porto, com
4.725.000.000,00 euros de capital social, matriculada na Conservatéria do Registo
Comercial do Porto, com o nimero Unico de matricula e de identificacao fiscal 501 525
882, doravante designado por Milllennium bcp. Tendo em conta a natureza e pertinéncia
do Evento, recomenda-se a leitura atenta do Regulamento por parte dos Candidatos,
Participantes e demais interessados, permitindo assim uma melhor compreensao da
estrutura do Make It - Datathon Universitdrio.

Mais se acrescenta que as normas descritas neste Regulamento aplicar-se-ao
durante todo o Evento. Neste sentido, subentende-se que os Participantes ao efetuarem
a sua inscricao, tém conhecimento das normas elencadas no presente Regulamento e,
consequentemente, comprometem-se ao rigoroso cumprimento das mesmas. A
formalizacao da inscricao pressupde a aceitacao do presente Regulamento e autorizacao
do tratamento de dados pessoais constantes nos formularios de inscricao.

Ressalva-se, ainda que, a participacao no Evento € voluntaria, nominativa,
intransferivel e gratuita.

1.2. Definicoes

Autor Participante e/ou Equipa que cria contetdo durante o Evento

Candidato Pessoa que se regista no Evento, mas ainda nao foi confirmado como

Participante pela Organizacao

Equipa Grupo de Participantes que se encontram qualificados para participar

no Evento, cumprindo os critérios de registo e elegibilidade

Evento Toda a competicao Make IT - Datathon Universitdrio, composta por
duas fases

Fase Local A primeira fase, a acontecer em Universidades Participantes

Fase Final A segunda fase, a acontecer com as melhores Equipas de cada Fase
Local

Guia de Documento que sera enviado aos Participantes antes do Evento, com

Participantes | toda a informacao relevante




Mentor Especialista técnico e/ou negdcio que estara disponivel durante o

Evento para ajudar as Equipas

Organizacdo | O Millennium bcp e a Ripply

Participante | Pessoa aceite pela Organizacao para participar no Evento e que

pertence a uma Equipa

Plataforma Sitio online privado que fornece aos Participantes todos os recursos

necessarios para participar no Evento

Projeto Trabalho desenvolvido pelas Equipas e que deve ser submetido para
avaliacao
Promotor Entidade promotora do Evento: Millennium bcp

Propriedade | Ideias, projetos e contetdo desenvolvido pelos Autores no contexto do

Intelectual Evento

(PD)

Team Leader | Responsavel de cada uma das Equipas

Universidades | Universidades onde se realizarao os quatro Eventos da Fase Local:
Participantes | Universidade do Porto, Universidade de Coimbra, Universidade Nova de

Lisboa e Universidade de Lisboa

Website Sitio online publico que contém a informacao geral do Evento:

www.makeitmillennium.pt

2. Introducao

O Make IT - Datathon Universitdrio, promovido pelo Millennium bcp em parceria
com a Ripply, visa a identificacao de perfis associados a um enorme potencial de
desenvolvimento nas areas de data science e analytics, em Portugal. O Evento é dirigido
a estudantes de Pdés-Graduacao, Mestrado ou Doutoramento das areas anteriormente
referidas e similares (ciéncia da computacdo, economia, matematica e outras
engenharias).

Todas as inscricoes que tenham origem em areas consideradas como similares serao
alvo de analise por parte da Organizacao, a quem cabe a decisao de aceitacao ou exclusao
das Candidaturas com base na sua pertinéncia.

O Evento encontra-se dividido em duas fases distintas, sendo que a primeira fase -
Fase Local - ira ocorrer nas instalacdes das Universidades Participantes, mais
concretamente:




i.  Universidade de Lisboa, com Evento organizado no Instituto Superior Técnico

(IST) - data mencionada no Website;

ii.  Universidade Nova de Lisboa, com Evento organizado na Faculdade de
Ciéncia e Tecnologia - data mencionada no Website;

iii.  Universidade do Porto, com Evento organizado na Faculdade de Economia -
data mencionada no Website;

iv.  Universidade de Coimbra, com Evento organizado na Faculdade de Ciéncia
de Tecnologia - data mencionada no Website;

Relativamente a segunda fase - Fase Final - tera lugar nas instalacoes do Promotor
no Taguspark, em Qeiras, e contara com a presenca das melhores Equipas apuradas na
Fase Local. A Organizacao reserva-se ao direito de cancelar e/ou adiar o Evento
correspondente a Fase Final por motivos de forca maior aos quais seja alheia,
nomeadamente motivados por pandemia, guerra, atentados, entre outros.

Todos os elementos relativos a este Evento, nhomeadamente a documentacao,
projetos e apresentacoes, serao redigidos e apresentados em portugués.

3. Elegibilidade e Registo

E dever dos Participantes garantirem, a todo o momento, o cumprimento dos requisitos
de elegibilidade infra elencados sendo que a confirmacao da sua inscricao sera alvo de
validacao por parte da Organizacao. Os Candidatos que nao respeitem as condicoes de
elegibilidade nao serao considerados pela Organizacao.

A Fase Local e a Fase Final encontram-se limitadas a um nimero maximo de 15 e 12
Equipas, respetivamente, salvo decisao diversa da Organizacao. As Equipas devem ser
formadas por 2 a 4 Participantes, sendo que cada Participante apenas pode pertencer a
uma Unica Equipa. Cada Equipa tem de designar o Team Leader, que sera o responsavel e
Unico interlocutor perante a Organizacao. Na Fase Local, a Organizacdo reserva-se ao
direito de nao avancar com o Evento caso nao haja um minimo de 5 Equipas. Caso algum
Evento da Fase Local seja cancelado por nao existir o nUmero minimo de Equipas, a
Organizacao reserva-se ao direito de aumentar o numero de Equipas finalistas das
Universidades Participantes.

3.1. Elegibilidade

Um Candidato apenas € considerado elegivel, caso cumpra os requisitos abaixo
mencionados:

i. O registo devera ser realizado através do formulario disponibilizado no Website,
dentro dos prazos definidos para o efeito;
ii. O Candidato tem de ter 18 ou mais anos de idade e, cumulativamente, ser

estudante de Po6s-Graduacao, Mestrado ou Doutoramento nas areas de data science,



analytics e similares - desde que devidamente autorizadas -, numa das
Universidades Participantes;

iii. E imperativo que o Candidato ndo possua qualquer tipo de vinculo laboral, de
estagio ou colabore ativamente com a Ripply e/ou o Millennium bcp;

iv. O Candidato nao tem relacOes de parentesco ou afinidade com colaboradores ou

membros dos 6rgaos sociais da Ripply e/ou Millennium bcp.

3.2. Processo e Registo

Relativamente ao processo de registo e confirmacao da participacao no Make IT -
Datathon Universitdrio, serao consideradas validas todas as candidaturas realizadas no
periodo indicado no Website, para cada um dos Eventos da Fase Local.

As candidaturas devem ser formalizadas através do preenchimento de um formulario
de inscricao, disponibilizado no Website, criado exclusivamente para o Evento. Assim que,
a inscricao for finalizada com sucesso sera enviada, ao Candidato, uma mensagem
automatica de confirmacao. De seguida, a inscricao sera alvo de analise e apos validacao
de todas as candidaturas, as Equipas irao receber um contacto por parte da Ripply, no
qual serao informadas acerca do status da sua candidatura.

Os status das candidaturas encontram-se divididos em trés categorias,
designadamente, candidatura aprovada, candidatura reprovada e candidatura pendente.
O status de candidatura pendente reserva-se as candidaturas que, embora elegiveis, nao
tenham sido selecionadas e que, permanecem em lista de espera, até ao dia anterior ao
inicio do Evento de cada Fase Local. Perante esta condicao, sensibilizam-se os
Participantes para a possibilidade de virem a ser contactados, pela Organizacao, em caso
de desisténcia de alguma das Equipas aprovadas.

3.3. Selecao e Confirmacao

E da competéncia da Organizacao garantir a boa rececao das Candidaturas e
verificar se as mesmas cumprem os pré-requisitos supra elencados. Caso todos os pré-
requisitos sejam cumpridos, as Equipas serao aceites por ordem de inscricao.

As candidaturas que forem selecionadas, serao contactadas pela Ripply através de
email e/ou contacto telefonico. Todas as Equipas que ndao sejam selecionadas serao,
igualmente, notificadas da decisao referente a sua candidatura.

Por forma a salvaguardar a Organizacao, em matéria de Propriedade Intelectual e
cumprimento do Regime Geral de Protecao de Dados, é fundamental referir que os
Participantes deverao assinar a declaracao de direitos de Autor que sera facultada pela
Ripply, no ato de check-in, no Evento.



3.4. Politica de Cancelamento

A Equipa (ou individualmente algum Participante que a integre), tem o direito de
proceder ao cancelamento da sua inscricao sem ser alvo de qualquer penalizacao. Para
formalizar o cancelamento, deve contactar a Organizacao através dos contactos
disponibilizados no ato da inscricao. Perante o incumprimento deste procedimento, a
Organizacao reserva-se ao direito de nao aceitar a inscricao da Equipa em futuras edicoes.

Independentemente da desisténcia de um ou dois elementos, a Equipa podera manter
a sua inscricao, bastando para isso que garanta o nUmero minimo e maximo de elementos
- 2 e 4, respetivamente. Caso a Fase Local ainda nao tenha sido iniciada, a Equipa podera
adicionar elementos até perfazer o nUmero maximo. No entanto, devera garantir que
todos os elementos preenchem, a todo o tempo, os critérios de elegibilidade necessarios.
Na Fase Local, a Equipa desistente devera ser substituida por uma outra que conste na
lista de espera devidamente selecionada pela Organizacao.

Na Fase Final, havera a possibilidade de repescagem, com a substituicao da Equipa
desistente pela seguinte Equipa mais bem classificada no ranking da Fase Local na
Universidade Participante em questao.

4. Comunicacao e Recursos

4.1. Comunicacao

Todas as informacoes gerais do Evento podem ser consultadas no Website, criado
para o efeito. Antes da sua realizacao, toda a comunicacao oficial por parte da
Organizacao sera feita através de email proprio para o efeito ou, em situacoes que assim
o justifiquem, o contacto podera ser feito através de telefone. Durante o Evento, a
comunicacao oficial sera efetuada através da Plataforma e/ou por email.

4.2. Recursos

Os Participantes terao acesso a uma Plataforma privada que contera toda a
informacao necessaria para a competicao, nomeadamente: documentacao relacionada
com os desafios, documentacao dos recursos disponiveis, submissao dos projetos, outro
material relevante. Os detalhes de acesso a esta Plataforma serao disponibilizados no Guia
de Participantes. Toda a informacao relativa ao acesso e utilizacao da Plataforma sera
disponibilizada diretamente as Equipas.

5. Fase Local e Final

5.1. Formato, Duracdo e Agenda

A Fase Local é organizada em cada uma das quatro Universidades Participantes,
referidas inicialmente no presente regulamento, e tem a duracao de um dia. O calendario
referente a Fase Local encontra-se divulgado no Website. Em casos excecionais, as datas
de cada Evento da Fase Local podem ser alteradas pela Organizacao sendo que, essas
mesmas alteracoes serao comunicadas, posteriormente, aos Participantes por e-mail e
contacto telefdnico.



A Fase Local ira ocorrer em formato presencial e tera a duracao de 1 dia. A descricao
detalhada da agenda de cada Evento da Fase Local podera ser consultada no Website e na
documentacao enviada aos Participantes.

A agenda pode ser consultada no Website e/ou na documentacao enviada aos
Participantes. Para além das atividades mencionadas na agenda, existe a possibilidade de
ocorrerem outras, de carater opcional para as Equipas. Os Organizadores podem a
qualquer momento e sem aviso prévio alterar a estrutura, a duracao e os intervenientes
da agenda e das suas varias dinamicas sem que tal implique o pagamento de qualquer
indemnizacao aos Participantes. Além das atividades mencionadas na agenda, existe a
possibilidade de ocorrerem outros momentos de carater ldico para as Equipas.

5.2. Desafios

Os desafios terao como objetivo utilizar conhecimento de data science e analytics
para criar modelos preditivos relacionados com a tematica da Banca. Além da criacao dos
modelos, os Participantes vao ter que demonstrar a sua compreensao relativamente ao
modelo criado, na 6tica do negocio.

5.3. Recursos

As Equipas terao acesso a diversos recursos que serao disponibilizados pela
Organizacao, tais como dados provenientes do Promotor e outros recursos relevantes
(APIs, documentacao, etc.). Os conjuntos de dados internos poderao sofrer um processo
de anonimizacao, no sentido de garantir o cumprimento do Regime Geral de Protecao de
Dados.

As Equipas poderao utilizar conjuntos de dados de fontes externas desde que
complementem os conjuntos de dados fornecidos pela Organizacao e, que esses mesmos
dados, sejam obtidos de forma legal.

5.4. Mentores

O Mentor é atribuido pelo Millennium bcp, tendo como principal missao o
acompanhamento das Equipas durante a competicao. Cada Equipa podera ter acesso a um
ou mais Mentores. O processo de mentoria encontra-se detalhado no Guia de
Participantes.

5.5. Entregaveis

Durante o Evento, as Equipas irdao desenvolver um Projeto que responda aos
desafios colocados pela Organizacao. Este Projeto devera ser submetido na plataforma
num formato especifico. A Organizacao pode disponibilizar templates as Equipas para que
estas os utilizem nos seus Projetos. Todas as informacoes acerca dos formatos de
submissao estarao disponiveis no Guia dos Participantes.



5.6. Elegibilidade

A Equipa apenas tera a possibilidade de apresentar o Projeto desenvolvido durante
o Evento, e receber um prémio, caso:

i. A solucao proposta seja original e nao viole nenhum direito de Propriedade

Intelectual;

i. Cumpra com a totalidade dos critérios gerais de mérito, bem como os

critérios especificos indicados no Guia de Participantes do Evento;

5.7. Critério de Avaliacao

Os critérios gerais e especificos de mérito referentes as solucées encontram-se
disponiveis no Guia dos Participantes.

5.8. Jdri

O Juri sera composto por um painel de jurados, constituido por representantes do
Promotor e Docentes das Universidades Participantes. Com o intuito de garantir a
imparcialidade e ética, no decorrer do Evento, os membros do Jari comprometem-se a
comunicar a Organizacao qualquer conflito de interesse que seja identificado na sequéncia
da avaliacao das solucoes desenvolvidas.

As decisdes do Juri sao tomadas por maioria absoluta de votos e sao irrecorriveis. O
Jari pode solicitar informacdes e/ou esclarecimentos ao(s) Participantes sobre o contetdo
dos seus Projetos, se assim entender conveniente a boa avaliacao dos mesmos.

O Jari pode optar por nao selecionar qualquer Projeto que nao satisfaca os requisitos.

5.8.1.Incentivos / Prémios

As trés melhores Equipas, de cada evento da Fase Local, avancam para a Fase Final
com o intuito de competir pelo titulo de melhores estudantes de data science e analytics
de Portugal e, por conseguinte, as doze melhores Equipas, apuradas na Fase Local,
competem na Fase Final.

No que respeita aos prémios:

e Fase Local: € 1.000 (mil euros) para a Equipa vencedora de cada Evento a
realizar nas Universidades Participantes;

e Fase Final: € 5.000 (cinco mil euros) para a Equipa colocada em 1.° lugar;

€ 2.500 (dois mil e quinhentos euros) para a Equipa colocada em 2.° lugar;



€ 1.500 (mil e quinhentos euros) para a Equipa colocada em 3.° lugar.

Poderao ser entregues outros incentivos para a(s) melhor(es) solucao(des) por parte
do Promotor. Estes incentivos serao anunciados no Website do Evento.

O Promotor reserva o direito de substituir os incentivos até a data do Evento
(anunciada no Website) sem necessidade prévia de aviso. Os incentivos serao entregues
ao Team Leader. Nao serao distribuidos quaisquer incentivos caso nenhum Projeto seja
elegivel.

Caso entenda, o Juri podera atribuir Mencées Honrosas e incentivos excecionais.
Todos os Participantes de cada Equipa nesta atividade receberao um certificado de
participacao.

6. Equipamento e Comodidades

As Equipas devem utilizar os seus computadores ou outro equipamento que achem
relevante para a resolucao do desafio. O Promotor ira disponibilizar acesso a Internet. A
Organizacao nao se responsabiliza por eventuais problemas de conectividade que possam
prejudicar a participacao da Equipa na competicao, desde que alheios aos mesmos. A
Organizacao reserva-se no direito de ajustar o tipo de acesso aos dados e recursos até ao
dia do Evento sem aviso prévio, para garantir as condicoes necessarias de participacao
para todas as Equipas.

6.1. Alojamento na Final

Os Participantes de cada Equipa selecionada para a Fase Final beneficiam de
alojamento gratuito, disponibilizado pelo Millennium bcp. E de salientar que, a atribuicao
de quartos duplos e/ou triplos sera efetuada com base na constituicao das Equipas. O
Promotor subentende, aquando da formalizacao da inscricao, que os Candidatos tém
conhecimento desta condicao e a aceitam.

6.2. Viagens: Fase Local e Fase Final

Os Participantes que avancem para a Fase Final tém direito ao transporte gratuito,
durante a Fase Final, entre o alojamento e o local designado [Taguspark, Oeiras]. A
contratacao deste servico de shuttle € da gestao do Millennium bcp, sendo que a compra
de bilhetes - autocarro e comboio - referentes as deslocacoes das cidades das
Universidades Participantes para o local da Fase Final sera assegurada pela Ripply.

7. Cédigo de Conduta

A Organizacao tem como objetivo proporcionar um ambiente criativo, divertido,
cooperativo e inovador. Para isso, € extremamente importante que cada Participante atue
de forma cordial e respeitosa, independentemente do meio de interacao (online ou
presencial). Nao sera tolerado o uso de linguagem obscena, comportamento abusivo ou
ameacador para com outros Participantes e/ou envolvidos no Evento, independentemente
do meio de interacao.



Durante o Evento, qualquer acao identificada como suspeita devera ser comunicada
imediatamente a um membro da Organizacdo, seja presencialmente, através da
Plataforma ou por e-mail. Quaisquer recursos disponibilizados pela Organizacao, fisicos
ou digitais, sO poderao ser utilizados no ambito do Evento. A Organizacao reserva-se ao
direito de expulsar qualquer Participante que nao cumpra o disposto no presente
Regulamento.

8. Propriedade Intelectual

Todos os direitos, designadamente de Autor, de todas as obras - ideias, projetos ou
colaboracdes - criados no ambito do Evento sao da titularidade do Millennium bcp. Os
Participantes sao responsaveis pela originalidade das obras apresentadas e nao podem
violar direitos de terceiros, nem direitos de Autor ou outros direitos conexos. Nao pode
ser imputada qualquer responsabilidade ao Promotor, caso venha a ser detetado o uso
indevido e ilegal de informacao e/ou contelidos nao autorizados. O Participante nao pode
divulgar nem utilizar qualquer informacao sobre uma ideia original ou suas informacodes
sem a autorizacao do Promotor.

9. Informacao Confidencial

A designacao Informacao Confidencial (IC) respeita a toda e qualquer informacao
divulgada pela Organizacao e/ou Mentores ao Participante- escrita, verbal, eletronica,
visual, qualquer outra forma tangivel e todas as cdpias de tais informacoes.

A IC inclui quaisquer dados, software, documentacao de software, cdodigo-fonte,
documentacao de especificacdes funcionais, diretrizes de desenvolvimento, invencoes,
materiais de formacao, informacdes confidenciais de terceiros e qualquer informacao
divulgada ao Participante no contexto do Evento.

O Participante sé pode usar a IC divulgada nos termos deste Regulamento para o
proposito exclusivo do Evento. O Participante nao deve divulgar qualquer IC a terceiros
sem o consentimento expresso e prévio por escrito da Organizacao. O Participante nao
deve fazer engenharia reversa ou descompilar qualquer software incluido em qualquer IC
ou fazer copias nao autorizadas de qualquer IC.

Caso o Participante seja autorizado pela Organizacao a fazer copias de qualquer IC
devera fazé-lo exclusivamente para os fins da competicao e segundo os termos definidos
pela Organizacao. Todas as IC copiadas, bem como os respetivos suportes, deverao ser
eliminados assim que terminar a competicao. Mais se acrescenta que o Participante nao
podera guardar copias das informacoes. Nao é permitido que os Participantes tentem
identificar dados pessoais que tenham sido anonimizados na IC.

10. Informacao Pessoal

Subentende-se que os Participantes tém conhecimento que o preenchimento do
formulario de inscricao ou outra forma de recolha de dados é necessaria e obrigatoria para
efeitos de participacao no Evento. Toda a Informacao Pessoal fornecida pelos
Participantes a Organizacao podera ser partilhada com terceiros, mediante autorizacao
dos Participantes, desde que se justifique no ambito do Evento ou das Plataformas
utilizadas para o propdsito do mesmo.

O Participante compromete-se a cooperar com a Organizacao respondendo a
questionarios e enviando comentarios sobre o Evento e a evolucao do seu Projeto. Os



dados pessoais recolhidos no formulario de inscricao poderao ser utilizados para futuras
comunicacoes de acordo com os Termos e Condicoes definidos.

11. Direito de Imagem e Personalidade

Os Participantes autorizam o Millennium bcp, a Ripply e as Universidades
Participantes a utilizar o seu nome e a sua imagem, voz, fotografia e video, recolhidos na
Plataforma e/ou nas atividades realizadas ao abrigo do presente Regulamento no ambito
da sua participacao no Evento. Esta autorizacao respeita a qualquer forma ou meio de
reproducao, tanto eletronico - internet e analogos -, como convencional - papel,
fotografias e outros analogos -, pela maxima duracao permitida por lei.

Os Participantes autorizam a Organizacao a construir material audiovisual durante
o Evento. Todo o material audiovisual (fotografia e video) produzido é propriedade do
Promotor. O uso e publicacao das imagens e dados do interessado na sua condicao de
vencedores conforme o exposto no presente Regulamento, nao gera nem outorga
reembolso, pagamento de compensacao ou de direitos econémicos de qualquer tipo para
os Participantes vencedores.

12. Disposi¢oes Finais

A participacao no Evento implica a aceitacao e concordancia com todos os termos
do presente Regulamento. O Evento podera ser interrompido ou suspenso por motivos de
forca maior ou devido a problemas de acesso a rede de Internet, com servidores, entre
outros, nao sendo devida qualquer indemnizacao ou compensacao aos Participantes e
eventuais terceiros.

A Organizacao reserva-se ao direito de modificar estes termos a qualquer altura e
apenas segundo o seu exclusivo critério. Por esse motivo, aconselha-se que os
Participantes visitem regularmente o Website para estarem devidamente informados
quanto as mais recentes atualizacoes. Qualquer caso nao mencionado ou nao
explicitamente referido neste documento deve ser avaliado e decidido pela Organizacao
e/ou o Juri, dependendo das circunstancias.

13. Resolucao de Conflitos

Qualquer divergéncia ou questao emergente da interpretacao ou aplicacao deste
Regulamento no ambito do Evento a que se refere, sera submetida ao Tribunal da Comarca
de Lisboa, com expressa renincia a qualquer outro, salvo norma legal imperativa que
disponha de forma diversa.



