Chamada Conjunta MIT Media Lab - Natura Campus

A Natura Inovacao e Tecnologia de Produtos Ltda. ("Natura”) e o Massachussets Institute of
Technology - MIT - Media Lab convidam V.Sas. para participarem da presente chamada.

1. Contexto

A presente Chamada Conjunta MIT Media Lab - Natura Campus ("Chamada”) visa buscar
uma solucdo a pergunta: Como a tecnologia pode unir o produto ao ambiente virtual para
ampliar a experiéncia do consumidor Natura?

Desde o ano de 2012, a Natura participa do consércio Media Lab do MIT (*MIT Media Lab”).
O Media Lab é um laboratério que faz parte do departamento de pesquisa da Escola de
Arquitetura e Urbanismo do Massachusetts Institute of Technology. Sob o lema “O futuro é
vivido, ndo imaginado”, o Media Lab é um dos centros de referéncia em inovagao, design,
ciéncia e tecnologia do mundo. Designers, engenheiros, artistas e cientistas utilizam
disciplinas nao tradicionais e trabalham em cerca de 350 projetos como neuroengenharia,
cidades do futuro e a forma como as criangas aprendem. A fonte de financiamento do Media
Lab do MIT provém de aproximadamente 70 patrocinadores corporativos, entre eles, a
Natura.

Conheca sobre mais sobre o Media Lab e seus grupos de pesquisa:
http://www.media.mit.edu/

2. Objetivo

A presente Chamada tem por objetivo receber e avaliar solugées que ampliem a experiéncia
do consumidor da Natura por meio da unido de produtos e o ambiente virtual.

3. Temas de interesse da Chamada

As Propostas apresentadas em funcdo da presente Chamada devem conter ideias radicais e
de inovagdo transformadora que respondam a seguinte pergunta: Como a tecnologia pode
unir o produto ao ambiente virtual para ampliar a experiéncia do consumidor Natura?

Apresentamos, no Anexo I, os contextos e conceitos que fundamentam a presente
Chamada:

a) Design e Experiéncia;
b) Ciclo de experiéncia de consumo; e
c) Internet das coisas.

4. Quem pode participar ("Proponentes”)

Podem participar todas as pessoas fisicas maiores de 18 (dezoito) anos, residentes no
Brasil, que tenham, a época da submissdao da Proposta, vinculo discente ou docente com
instituicdes publicas ou privadas de ensino superior brasileiras.

N3o podem participar como Proponentes ou como convidados dos Proponentes participantes
do workshop de cocriagao e prototipagem (“Hackathon”) descrito no item 6.2 deste Edital,
colaboradores das empresas nas quais a Natura Cosméticos S.A. possui participagdo direta
ou indireta. A lista das empresas encontra-se disponivel no formulario de referéncia de 2013
em http://natura.infoinvest.com.br/ptb/4716/36165.pdf.



5. Submissao das Propostas

5.1 Do Proponente e dos convidados para participar do Hackathon:

Cada Proposta devera conter apenas 01 (um) Unico Proponente, o qual serd responsavel
pela Proposta submetida e, caso tenha sua Proposta selecionada ao final das etapas de
selecdo, o Proponente serd a pessoa que usufruird do prémio, nos termos do item 7 deste
Edital.

Cada Proponente poderd, apds a selecdo indicada no item 6.1 deste Edital, convidar 01
(uma) pessoa, a seu Unico e exclusivo critério, para participar em conjunto com tal
Proponente do Hackathon descrito no item 6.2 abaixo.

Fica desde ja estabelecido que cada convidado devera, anteriormente ao inicio do evento,
assinar o documento constante do Anexo II a este Edital. Serd vedada a participacdo de
quaisquer convidados que ndo tenham assinado referido documento.

5.2 Da documentagao:

N3o ha limite de nUmero de Propostas a serem apresentadas por cada Proponente.

A Proposta devera ser apresentada conjuntamente com o Formulario disponibilizado no
Portal Natura Campus www.naturacampus.com.br e deverdo conter os seguintes dados
abaixo indicados. O formulario de inscricdo serd preenchido em portugués. A proposta de
valor da ideia devera ser submetida em inglés, uma vez que a comissdo julgadora é
formada também por representantes do MedialLab.

1) Formulario (esta parte deve ser preenchida em portugués):
a) Nome completo;
b) Contatos;
c) Instituicdo a qual esta vinculado;
d) Formacao;
e) Descreva sua experiéncia em um ou mais dos campos a seguir:
i. Software;
ii. Hardware; e
iii.  Humanas e Sociais aplicadas.
f) Descreva o0s projetos de destaque ja desenvolvidos (profissionais e
académicos) e qual foi sua participacdo; e
g) Descreva suas experiéncias transformadoras que contribuiram para sua
formacao.

2) Proposta de valor da ideia a ser desenvolvida (esta parte deve ser preenchida
em inglés):

a) Titulo;

b) Descricdo da proposta;

c) Em qual(is) fase(s) do ciclo de experiéncias para o consumidor esta ideia sera
aplicada?
i. Como sua ideia pode entregar valor para o consumidor?
ii. Como a Natura pode contribuir para o seu projeto?
iii. Como o Media Lab pode contribuir para o seu projeto?

d) Viabilidade do projeto: quais as competéncias necessarias para transformar a
sua ideia em realidade?

e) Materiais necessarios para o workshop de prototipagem (Hackathon); e

f) Envie um video, apresentacgdo, infografico ou outro formato de esquema sobre
sua ideia e sobre vocé. Este documento tem o objetivo de complementar e
reforcar as informacGes ja submetidas, mostrando, por exemplo, o conceito
proposto e outros detalhes que podem agregar valor. Este conteldo devera
também estar no idioma inglés.

O Proponente garante a Natura que possui todas as autorizagdes e/ou licencas necessarias
para a gravagao e utilizacdo do video referido no item 2.f, bem como que a Natura podera
usar referido video em quaisquer acbes que entender pertinentes, Unica e exclusivamente
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com a finalidade de divulgar, direta ou indiretamente, a presente Chamada, ainda que
durante ou apds sua realizagao, sem limitagoes de qualquer natureza.

O Proponente deve preencher o formuldrio presente no Portal Natura Campus
www.naturacampus.com.br e o documento descritivo do projeto devera obrigatoriamente
estar em via eletronica.

5.3 Da submissao da proposta

Para submeter o projeto, o Proponente deve acessar o Portal Natura Campus, disponivel no
site www.naturacampus.com.br, clicar no /ink correspondente a Chamada MIT Media Lab -
Natura Campus e preencher todos os campos do formulario de inscricdo.

N3o serad admitida a submissdo de Propostas por outro meio que nao o on-line, disponivel
no Portal Natura Campus.

O Proponente podera submeter tantas versdes do projeto quantas entender necessarias,
valendo para analise a Gltima versao submetida.

Apds o envio do projeto, o Proponente receberd um protocolo eletrénico confirmando a
submissdo do projeto.

Nao serdo aceitas Propostas submetidas apds o prazo final estabelecido no cronograma
(item 8). E recomendada a submissdo de Propostas com antecedéncia.

A Natura ndo se responsabilizara por Propostas ndo recebidas em virtude de eventuais
problemas técnicos, sobrecarga no volume de dados em um mesmo momento ou quaisquer
outros empecilhos de qualquer natureza.

5.4 Comunicacdes
Todas as comunicacdes a serem feitas entre a Natura e o Proponente serao feitas por meio
do e-mail cadastrado no formulario de inscrigao.

6. Avaliacao e selegao

Todas as Propostas submetidas no ambito da presente Chamada serdo avaliadas em etapas
sequenciais, conforme descrigao abaixo.

Caberdo conjunta e exclusivamente a Natura e ao MIT Media Lab a decisdo de aprovar
definitivamente ou ndo o projeto submetido em razdo desta Chamada, em cada uma das
etapas. Nao caberdao questionamentos de qualquer natureza de quaisquer decisbes da
Natura e/ou do MIT Media Lab em fungdo da desaprovacao em qualquer das etapas e/ou
definitiva.

A Natura e o MIT Media Lab reservam-se o direito de nao selecionar nenhum dos projetos
submetidos a esta Chamada.

6.1. Etapa 1 - Avaliagao conjunta Natura e Media Lab

Critérios: Cumprimento dos requisitos formais de submissdo de Propostas (item 5 desta
Chamada). Avaliacdo do perfil do Proponente, inovacdo da Proposta e aderéncia ao objetivo
desta Chamada.

Avaliadores: Banca avaliadora composta por representantes da Natura e do MIT Media Lab.
A decisdo final é irrecorrivel. As Propostas ndo selecionadas ndo seguirdo para as proximas
etapas.

6.2. Etapa 2 - Workshop de Cocriacao e Prototipagem (Hackathon)

Critérios: Alinhamento do que foi desenvolvido ao longo do Hackathon aos objetivos desta
Chamada.

Avaliadores: Banca avaliadora composta por representantes da Natura e do MIT Media Lab.
O Hackathon tera uma duragdo de 72 (setenta e duas) horas ininterruptas, a ser realizado
na sede da Natura, na cidade de Cajamar, Estado de Sdo Paulo. A Natura arcara com as
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despesas de transporte do local de residéncia dos Proponentes selecionados para participar
desta etapa e de seus convidados até sua sede. Os Proponentes e os convidados se
hospedardao no proprio local de realizacdo do evento. Desta forma, ndo ha previsdo de
reembolso ou gastos referentes a hospedagem/alimentacdo. Caso o Proponente e/ou
guaisquer de seus convidados decidam se instalar em outra localidade, a Natura ndo arcara
com quaisquer despesas referentes a hospedagem, incluindo aquelas de alimentacdo,
traslado de e para o local do evento e demais despesas correlatas. A Natura providenciara
aos Proponentes e seus convidados alimentagao.

Os Proponentes deverao, ao final do evento, preparar uma apresentacdo do que foi cocriado
e prototipado durante os dias de imersdo para fornecer a banca avaliadora. Esta
apresentagdo devera ser feita em inglés.

Apés a citada apresentacdo para a banca avaliadora, a Natura e o MIT Media Lab informarado
ao(s) Proponente(s) que sua(s) Proposta(s) foi(ram) selecionada(s) como ganhadoras.

A decisdo final é irrecorrivel.

Durante o Hackathon serdo captadas imagens e audio por parte da Natura e do MIT Media
Lab, com o que os Proponentes declaram, no ato de submissao da Proposta, sua mais
ampla e plena concordancia. A Natura e/ou o MIT Media Lab poderdo usar referidas imagens
e audios captados para divulgacdo da presente Chamada e de seus resultados, a qualquer
tempo, em qualquer pais do mundo, sem restricdo de qualquer natureza, ndo cabendo
qualquer remuneracdo aos Proponentes pelo uso de tais imagens e audio.

Cada Proponente selecionado para participar do Hackathon podera indicar um convidado
para participar do evento.

O convidado devera ser residente em territorio brasileiro, ser maior de 18 (dezoito) anos e
possuir vinculo discente ou docente com qualquer instituicdo publica ou privada de ensino
superior no Brasil.

A Natura arcard com todas as despesas de transporte do convidado desde o local de sua
residéncia até o local onde serd realizado o Hackathon e fornecerd durante os dias do
evento hospedagem e alimentacgdo no local.

O convidado ndo é Proponente e ndo fara jus a premiacdo nesta Chamada.

O convidado podera participar de todas as atividades do Hackathon e terd a oportunidade
de contato com os pesquisadores da Natura e do MedialLab que participarao do evento.

O Proponente ndo é obrigado a indicar um convidado para o Hackathon. A participagao de
um convidado é opcional.

O convidado indicado deverd assinar um documento de participacdo conforme modelo
anexo a esta Chamada e entregar referido documento assinado a Natura até dois dias antes
do inicio do evento, por meio de correio eletronico para naturacampus@natura.net.

7. Premiagao

Os Proponentes cujas Propostas tenham sido selecionadas apds o cumprimento das etapas
indicadas no item anterior serdao admitidos no programa estudante visitante do MIT Media
Lab, para que desenvolvam as suas Propostas selecionadas em um periodo de até 180
(cento e oitenta) dias.

O periodo de duracdo de participagcdo no programa acima sera definido Unica e
exclusivamente pela Natura e pelo MIT Media Lab e sera informado ao(s) Proponente(s)
ganhador(es), dependendo da complexidade da Proposta apresentada.

A Natura custeard uma bolsa no valor maximo de R$ 13.000,00 reais/més para cobertura
das despesas durante o periodo em que o selecionado estiver no MIT Media Lab.

A bolsa serd paga pela Natura diretamente ao selecionado ou por uma Fundagdo indicada
pela Natura. Em qualquer dos casos, o selecionado deverd informar os dados necessarios
para seu registro junto a instituicdo pagadora e firmar um termo de concessdo de bolsa. Os
valores pagos a titulo de bolsa estao sujeito a incidéncia de Imposto de Renda.
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Todos os custos e procedimentos envolvidos na obtencao de vistos e/ou autorizagdes
governamentais dos Estados Unidos correrdo por conta Unica e exclusiva dos Proponentes
ganhadores. Natura e MIT Media Lab poderdo, se necessario, enviar ao Proponente uma
carta declarando o prémio recebido e o convite para a viagem. Entretanto, caso seja negado
o visto ao Proponente, ou ainda, caso sua entrada em solo estadunidense |lhe seja negada,
a Natura e o MIT Media Lab ndo terdo qualquer responsabilidade e o Proponente ndo podera
usufruir da referida premiagao, nao lhe cabendo trocar por qualquer outro bem ou direito.

8. Cronograma

Evento Datas

Lancamento da Chamada Conjunta de Projetos MIT Media Lab | 28/04/2014
- Natura Campus

Prazo para submissao das Propostas 28/04/2014 a 11/06/2014
Periodo de avaliacdo — Etapa 1 11/06/2014 a 15/07/2014
Divulgacdo das Propostas selecionadas para a Etapa 2 15/07/2014

Prazo limite para envio das cartas de aceite de participacao | 01/08/2014
dos convidados

Workshop de cocriacao e prototipagem - Hackathon 03/08/2014 a 06/08/2014
Apresentacao das solucdes do Hackathon 06/08/2014
Divulgacdo das Propostas ganhadoras Agosto de 2014

Inicio do processo de inscricdo do(s) Proponente(s) | 07/08/2014 a 31/10/2014
ganhador(es) no programa de estudante visitante no MIT
Media Lab

Desenvolvimento das propostas selecionadas no Media Lab A partir de 01/11/2014

9. Sigilo e confidencialidade

O Proponente autoriza a Natura e o MIT Media Lab a divulgar seu nome, o da instituicdo a
qual esta vinculado e o titulo do projeto, tal qual informado na ficha de inscricdo para fins
estatisticos e de divulgacao dos resultados desta Chamada.

A Natura e o MIT Media Lab possuem diversas linhas de pesquisas envolvendo os mais
diversos temas, inclusive os temas de interesse desta Chamada. Em virtude disso, a Natura
e o MIT Media Lab poderdo implementar, por coincidéncia, projetos que contenham ideias e
conceitos idénticos ou semelhantes aos das Propostas submetidas, independente dos
resultados desta Chamada.

10.Revogacao ou anulacdo da Chamada

A qualquer tempo, a presente Chamada podera ser revogada ou anulada, no todo ou em
parte, sem que isso implique em direitos a indenizacdo ou reclamacdo de qualquer
natureza.

Igualmente, a Natura e o MIT Media Lab se reservam o direito de ndo selecionar quaisquer
das Propostas submetidas.

11.Desclassificacao das Propostas

A Proposta submetida sera desclassificada, a qualquer tempo durante ou depois da selecdo,
caso:
a) O Proponente nao esteja vinculado a uma Instituicdo, assim definida nesta Chamada;
b) O Formuldrio esteja incompleto e/ou ndo tenha fornecido quaisquer dos dados
solicitados;
c) A Proposta submetida ndo cumpra com os critérios indicados nesta Chamada;
d) A Proposta tenha sido submetida fora do prazo indicado no cronograma;
e) O Proponente nao compareca ao Hackathon;
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f) O Proponente apresente comportamento socialmente inadequado ou incorra em
contravengdes penais ou crimes durante a participagdao no Hackathon, ndo obstante
as consequéncias legais pertinentes;

g) O Proponente ou quaisquer dos seus convidados a participar do Hackathon estiverem
incluidos na lista de pessoas que ndo podem participar desta Chamada;

h) For constatada a irregularidade, inverdade ou imprecisao de qualquer informagao ou
declaragao prestada pelo Proponente no @mbito desta Chamada;

i) For constatada infracdes a direitos de terceiros, inclusive aqueles de propriedade
intelectual na proposta, no video ou em qualquer outro material gerado pelo
Proponente com relagdao a esta Chamada; e

j) For constatado impedimento, seja de natureza legal, contratual e/ou administrativa,
em relacdo ao exercicio das atividades previstas para o desenvolvimento, no MIT
Media Lab, da Proposta selecionada.

Da decisdo de desclassificacdo ndo caberd recurso e/ou questionamento de qualquer
natureza.

12.Validade da inscrigcao

Ao responder a presente Chamada, o Proponente declara expressamente estar ciente de que
sua ficha de inscricdo preenchida eletronicamente e submetida a Natura por meio do Portal
Natura Campus www.naturacampus.com.br constitui um compromisso de aceitar os termos e
condicdes desta Chamada e de seus anexos, bem como as decisdes das etapas de avaliagdo.

13.Disposicoes gerais

Questdes relativas a presente Chamada devem ser encaminhadas por meio do e-mail
naturacampus@natura.net. Para atendimento mais eficaz, inclua ™ Hackathon Natura
Campus | MIT Media Lab”

A Natura e o MIT Media Lab reservam-se o direito de resolver os casos omissos e as
situacOes ndo previstas na presente Chamada.
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Complementacéo
Chamada Conjunta MIT Media Lab - Natura Campus

A Natura Inovacao e Tecnologia de Produtos Ltda. (“"Natura”) e o Massachussets Institute of
Technology - MIT - Media Lab comunicam para V.Sas. as seguintes alteracdes e
complementagdes ao Edital da Chamada.

14.Prazo

A Natura, por liberalidade, decidiu prorrogar o prazo de submissao das Propostas para o dia
23/06/2014, passando o cronograma estabelecido no item 8 a ter a seguinte redacao:

Evento Datas

Lancamento da Chamada Conjunta de Projetos MIT Media Lab | 28/04/2014
- Natura Campus

Prazo para submissao das Propostas 28/04/2014 a 23/06/2014
Periodo de avaliagdo — Etapa 1 23/06/2014 a 15/07/2014
Divulgacdo das Propostas selecionadas para a Etapa 2 15/07/2014

Prazo limite para envio das cartas de aceite de participacao | 01/08/2014
dos convidados

Workshop de cocriacao e prototipagem - Hackathon 03/08/2014 a 06/08/2014
Apresentacdo das solucdes do Hackathon 06/08/2014
Divulgacdo das Propostas ganhadoras Agosto de 2014

Inicio do processo de inscricdo do(s) Proponente(s) | 07/08/2014 a 31/10/2014
ganhador(es) no programa de estudante visitante no MIT
Media Lab

Desenvolvimento das propostas selecionadas no Media Lab A partir de 01/11/2014

Todas as demais datas anteriormente previstas no cronograma nao sofrem qualquer
alteracao.

15.Convidados

Ndo é mais exigida a vinculagdo ao corpo docente ou discente de qualquer instituicdo
publica ou privada de ensino superior no Brasil. Desta forma, o sétimo paragrafo do Edital
passa a ter a seguinte redacdo:

“O convidado devera ser residente em territério brasileiro e ser maior de 18 (dezoito) anos.”

Os Proponentes que ja indicaram convidados para participar do Hackathon poderdo alterar
tais indicacOes até a data limite do dia 23/06/2014.

Cajamar, 11 de junho de 2014.

NATURA INOVAGAO E TECNOLOGIA DE PRODUTOS LTDA.
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ANEXO I — Contexto e conceitos

1) Pergunta a ser respondida:

As propostas e ideias enviadas deverdo responder a sequinte pergunta:

Como a tecnologia pode unir o produto ao ambiente virtual para ampliar a experiéncia do consumidor
Natura?

2) Conceitos
a) Design e Experiéncia:

Seguindo o pensamento do Design, em que prototipos sdo construidos com base em premissas
adotadas pela observagdo do comportamento do consumidor e testados até a concep¢do de um produto
final, o Design de Experiéncias busca projetar situacdes de interagdo entre o consumidor e os produtos e
servicos oferecidos, fazendo com que seus sentidos sejam estimulados de modo divertido e desafiador.

Em outras palavras, o design de experiéncias busca conceber produtos, processos, servigos, eventos e
ambientes com foco na experiéncia do consumidor, isto é, levando em consideragdo o resultado no
contato entre pessoas e a marca, sendo eles as geracdes de emog¢bes e memorias desses momentos.
O objetivo é potencializar a experiéncia, seja fisica ou virtual, identificando momentos que j& existam ou
trabalhando na geracdo de novos momentos, novas possibilidades de experiéncia.

“Persuadindo, estimulando, informando, fazendo imaginar, fazendo divertir e eventualmente prevendo,
influenciando no significado e modificando o comportamento humano”.
(Ronald Jones)

A Natura, dessa forma, lanca esta Chamada de Projetos com o objetivo de atingir um novo patamar de
inovacdo ampliando a experiéncia da marca com o consumidor através de novas competéncias e
disciplinas.

b) Ciclo de experiéncia de consumo
(KIM, W. Chan; MAUBORGNE, Renée. A Estratégia do Oceano Azul, Rio de Janeiro: Campus,
2005.)

Existem oportunidades de ampliacdo da experiéncia de consumidor, ndo apenas no momento da
utilizagcdo do produto, mas também em todo seu ciclo de experiéncia de consumo como na figura abaixo.

Entrega
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A reinvencéo da experiéncia de uso do produto cosmético pode acontecer partir de cada um dos seis
estagios ilustrados acima, ampliando a utilidade e a experiéncia do consumidor. Além da experiéncia
multissensorial ja trazida pelo produto cosmético, como podemos usar a tecnologia para ampliar a
interacdo do consumidor Natura com o produto?

c) Anternet das coisas

A Internet das coisas, (“loT”, sigla em inglés) foi mapeada entre as top 10 tendéncias de estratégia
tecnoldgica em 2013, assim como foi levantado que mais de 30 bilhdes de objetos serédo conectados
até 2020, segundo a empresa de consultoria Gartner e um estudo da Cisco Internet Business
Solutions Group (IBSG). Mais do que ser definida como o0 momento exato em que foram conectados
a Internet mais "coisas ou objetos" do que pessoas, a “ loT” nos direciona a um universo em que a
interatividade amplia a experiéncia que o consumidor pode ter com o produto.

Foi no MIT - Massachusetts Institute of Technology dentro do AutolD Labs, hoje AutolD Center, que
nasceu o conceito de Internet das Coisas, quando se desenhava o cenario futuro da logistica com a
utilizacdo de novas tecnologias , como RFID e a Internet. No mesmo ano, 1999, o professor Neil
Gershenfeld do Media Lab escreveu um livro chamado “When things starts to think” o que
popularizou o termo.

De acordo com SACHS, PETROV e GUERRERO (2010), a Internet das Coisas é o resultado de
varios desenvolvimentos tecnolégicos complementares que, quando agrupados, geram novas
competéncias que ajudam a aproximar os mundos real e virtual. Algumas dessas competéncias
estdo relacionadas a:

- Comunicacao e cooperacdo: que usa padrdes de rede sem fio (GSM, WI-FI, Bluetooh, etc.).

- Identificagcdo: através de tecnologias como sensores RFID, NFC, cédigos de barra de leitura optica.
- Interface do usuario: os objetos podem se comunicar com as pessoas em maneiras apropriadas,
via smartphone, por exemplo. Aqui, paradigmas inovadores de interacdo se tornam relevantes como
interfaces tangiveis, métodos de reconhecimento de voz, imagem, gestos entre outros.

Assim, € possivel dizer que um das aplicagBes da Internet das Coisas € permitir, a partir das
tecnologias citadas acima e de muitas outras, que uma grande variedade de dispositivos se
comuniquem entre si e até se auto-operem. Por exemplo, dados podem ser enviados por um fio,
acionados por fala e impressos em papel usando uma mesma programacao.

Essa nova onda de dispositivos “Smart” traz vida para os objetos do dia a dia e aponta para um novo
nivel de interatividade que amplia a experiéncia do consumidor, seja ela estabelecida em qualquer
etapa do ciclo de relagdo com o produto.

CISCO. A internet das coisas: Como a proxima evolugéo da internet esta mudando o mundo. White

paper. Abril, 2011. Disponivel em:
http://www.2mul.com/web/BR/assets/executives/pdf/internet_of things_iot_ibsg 0411final.pdf
Canal Tech. Vocé conhece a internet das coisas? Disponivel em:

http://corporate.canaltech.com.br/noticia/internet/Internet-das-Coisas/#ixzz2xjKVSsPf
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Anexo II - Termo de Aceite para Participacao no “"Hackathon Natura”

Nome:

Nacionalidade:

Estado civil:

Profissao:

Nascido em / /

Endereco:

RG n°

CPF n°

Eu, acima qualificado, por meio deste Termo de Aceite ("Termo”), manifesto expressamente
minha concordancia em participar do evento intitulado “Hackathon”, no @&mbito da Chamada
Conjunta de Projetos MIT Media Lab - Natura Campus, organizado e realizado pela NATURA
INOVAGAO E TECNOLOGIA DE PRODUTOS LTDA., com sede na Via de Acesso, Km 30,5,
Itaim Empresarial, Cajamar, Estado de Sao Paulo, CEP 07.750-000, inscrita no CNPJ sob o
n® 60.883.329/0001-70, ("NATURA"), o qual acontecera na sua sede, tendo inicio em
03/08/2014 e prosseguird por 72 (setenta e duas horas) ininterruptas até o dia
06/08/2014, com o objetivo de contribuir com discussdes técnico-cientifica com os
Proponentes, bem como colaborar na apresentacdo de opinides, ideias, solucdes,
aconselhamentos e sugestdes relacionados as Propostas submetidas pelos Proponentes
(“Evento”).

Com a assinatura deste Termo, declaro expressamente:

) estar ciente e concordar que todas as ideias, solucdes, aconselhamentos e
sugestdes apresentados por mim aos Proponentes durante o Evento poderdo
ser usados por terceiros presentes no Evento, sob qualquer meio ou forma, a
seu exclusivo critério, sem qualquer restricdo ou limitagcdo de qualquer
natureza, inclusive para exploracdo comercial;

(i) gue manterei sigilo acerca toda e qualquer informacdo recebida da Natura, do
MIT Media Lab e/ou dos Proponentes, em virtude de minha participagao no
Evento, especialmente informacoes relacionadas a planos estratégicos, planos
de negdcios, previsdes, informagdes industriais, informacbes financeiras,
processos internos, procedimentos internos, propostas, produtos, servicos,
formulagdes e matérias primas;

(iii) reconhecer que minha participagdo no Evento é feita de forma gratuita e ndo-
onerosa, bem como nao constitui compromisso ou promessa de qualquer
relacdo presente ou futura com a Natura e/ou com o MIT Media Lab;

(iv)  que este instrumento constitui obrigagdo legal, valida e vinculante, exequivel
de acordo com seus termos;

(v) estar ciente e concordar que serdo captados imagens e audios do Evento,
especialmente por meio de filmagens, para uso da Natura e do MIT Media
Lab, em qualquer midia ou meio, em qualquer pais do mundo, sem qualquer
restricdo de qualquer natureza.

Cajamar, de de 2014.
PARTICIPANTE
Testemunhas:
1. 2.
Nome: Nome:
CPF: CPF:
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