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“Se, a principio, a ideia ndo é absurda,
entdo ndo ha esperanca para ela.”

Albert Einstein
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RESUMO

RODRIGUES, Renato Tadeu. PANORAMA DE HACKATHONS NO
BRASIL.141p.Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Produgédo) - Universidade
Federal de Sao Carlos, Campus Sorocaba, 2019.

Praticas de inovacao aberta promovidas por empresas brasileiras ganham destaque
desde o ano de 2014. Isso esta relacionado a nova dinamica da economia mundial,
impulsionada principalmente pela revolugdo tecnolégica e pela popularizacdo da
Internet. Consequentemente, nasce um mercado para produtos digitais como
aplicativos, softwares e hardwares. Nesse cenario, popularizaram-se 0s eventos de
inovacéao aberta, conhecidos como hackathons. O presente estudo tem como objetivo
geral analisar quais os motivos de as organizacdes brasileiras realizarem hackathons
e o de identificar o que é feito com os produtos vencedores apés a realizacdo do
evento. De carater exploratério e de natureza qualitativa, a pesquisa utilizou-se de
estudos de casos para a realizacdo dos seus objetivos. Foram entrevistadas seis
empresas que promoveram os eventos de hackathon com temas diferentes, porém
relacionados ao processo de inovacgdo digital, trés consultorias que atuam na
organizacao dos hackathon e vinte individuos participantes das maratonas de maneira
voluntaria. Entre as principais respostas constatou-se que 0s eventos possuem como
beneficios: a melhoria na imagem da organizacdo diante da sociedade e seus
stakeholder (ao confrontar respostas dos entrevistados); o apoio ao desenvolvimento
de uma cultura organizacional voltada a inovacdo e a retencdo de novos
colaboradores criativos. Participantes citam como vantagens, a ampliacdo da rede de
relacionamentos com empresas e outros agentes do hackathon, a troca de skills e a
possibilidade de contribuirem com causas sociais. Uma das dificuldades apontadas é
a falta ou direcionamento do apoio para implementacéo dos projetos, visto que nao
existe um pos hackathon. S&o relativamente poucos 0s projetos vencedores
devidamente implementados depois da realizacdo do evento, como observou o
pesquisador na busca de cases para ilustrar os projetos que deram continuagao.
Problemas relacionados a infraestrutura, propriedade intelectual e a organizacao das

maratonas também foram relatados.

Palavras-chave: Inovagao. Inovacéo aberta. Hackathon.



ABSTRACT

Open innovation practices promoted by Brazilian companies have gained prominence
since the year 2014. This is related to the new dynamics of the world economy, driven
mainly by the technological revolution and the popularization of the Internet. Conse-
quently, a market is born for digital products like applications, software and hardware.
In this scenario, open innovation events, known as hackathons, became popular. The
present study has as general objective to analyze the reasons for Brazilian organiza-
tions to perform hackathons and to identify what is done with the winning products after
the event. Exploratory and of a qualitative nature, the research used case studies to
achieve its objectives. We interviewed six companies that promoted hackathon events
with different themes, but related to the process of digital innovation, three consultan-
cies that work in the organization of hackathon and twenty individuals participating in
the marathons on a voluntary basis. Among the main answers, it was observed that
the events have as benefits: the improvement of the image of the organization vis-a-
vis society and its stakeholder (when confronting respondents' answers); supporting
the development of an organizational culture focused on innovation and the retention
of new creative collaborators. Participants cite as advantages, the expansion of the
network of relationships with companies and other hackathon agents, the exchange of
skills and the possibility of contributing to social causes. One of the difficulties pointed
out is the lack or direction of support for the implementation of the projects, since there
is no post-hackathon. There are relatively few winning projects properly implemented
after the event, as the researcher observed in the search for cases to illustrate the
projects that continued. Problems related to infrastructure, intellectual property and the

organization of marathons have also been reported.

Keywords: Innovation. Open innovation and hackathon.
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1 INTRODUCAO

A relacdo entre a inovacdo e a competitividade das organizacbes tem sido
ressaltada por diversos autores (SKARZYNSKI, 2001; CARVALHO, 2009;
CALMANOVICI, 2011; HAMEL; VALENCIA; JIMENEZ; VALLE, 2012). O economista
austriaco Joseph A. Schumpeter (1961) no livro “Teoria do desenvolvimento
econdmico”, ja ressaltava que a inovacao representa a base propulsora para que uma
empresa venha a se destacar frente a seus concorrentes.

Além da inovacdo classica feitas pelas empresas tradicionais, nas ultimas
décadas, observa-se o0 crescimento da inovacdo aberta. Trata-se do
compartilhamento de forcas e de conhecimentos para se obter um novo produto ou
servico. A inovacao aberta nasce como um modelo de gestdo da inovacéo, especifico
do século XXI, no qual as empresas podem optar por ndo investir totalmente seu
capital em suas pesquisas e projetos, mas escolher pela compra ou licenciamento de
projetos ou por processos de inovacdo que ocorrem por meio do relacionamento com
outras organizacdes, universidades ou institutos de pesquisa (LINDEGAARD;
CALLARI, 2011).

Para Chesbrough (2003), a inovagao aberta consiste em um processo no qual
sdo combinadas as condi¢des externas e internas de um sistema. Dessa maneira, a
organizacdo aproveita-se do conhecimento externo a fim de obter um melhor
desempenho no processo de inovacéao.

Existem varios fatores que movimentam a dindmica organizacional como:
desenvolvimento de novos produtos, ajustes de processos, treinamentos de
funcionérios, novas fusdes e outros. Entretanto, quando se aborda a inovacéo aberta
nao se devem deixar de lado temas como a estratégia competitiva, missao e visao da
organizacdo (CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2006).

Com o avanco da tecnologia digital, muitas empresas procuram se adaptar a
esse novo cenario. Rogers (2017) enfatiza que o acesso as ferramentas, como
softwares e arduinos, torna mais facil e mais rapido testar e langar novas ideias no
mercado. Nessa direcdo, uma das possiveis acdes que as empresas podem apostar
para otimizar o processo de geracdo de portfélio com o uso da inovacao aberta, € a
implementacéo de eventos de hackathons.

Conforme Leckart (2012), um concurso de hackathon compreende um

ambiente no qual os participantes desenvolvem solu¢des em um periodo de horas,
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uma vez que existe a facilidade do uso de ferramentas computacionais, além da
abertura e do compartilhamento de dados das empresas frente a terceiros.

Kolog, Sutinen e Nygren (2016) definem o hackathon como um evento no qual
programadores de computador colaboram para trabalhar ou construir novas solucdes
de software dentro de um periodo de tempo limitado. O principal objetivo de qualquer
hackathon € ter um produto viavel minimo no final do evento.

Embora eles tenham se tornado cada vez mais frequentes na pratica das
empresas brasileiras, a busca de estudos utilizando-se do termo hackathon, em bases
de dados internacionais, mostra um namero relativamente baixo de artigos. Nesses
artigos, nao se encontrou nenhum texto que trata do hackathon no Brasil.

Nesse contexto, a presente pesquisa busca responder a seguinte pergunta:
quais os objetivos de organizacdes brasileiras ao realizarem eventos de hackathon?

Com enfoque qualitativo, a pesquisa utiliza-se do estudo multicasos em seis
empresas que promoveram o0s hackathons e em trés consultorias que oferecem
suporte na organizacao dos eventos. Além disso, foram entrevistadas vinte pessoas

que participaram de hackathons.

1.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

O objetivo geral do estudo é o de analisar quais 0s motivos de as organizacdes
brasileiras realizarem hackathons. Como objetivos especificos, tém-se:
a)revisar a literatura que envolve a inovacao e a pratica de hackatons por parte das

organizacoes;

b) identificar os motivos pelos quais os hachathons séo realizados, na percepcao das
consultorias que auxiliam na organizacdo dos eventos, das empresas que 0s realizam
e dos individuos participantes;
c) entender como € tratada a questao da propriedade intelectual.

d) compreender o destino dado aos projetos apds o evento.
1.2 JUSTIFICATIVAS
O trabalho justifica-se pela contribuicédo a literatura ao tratar de um fenémeno

relativamente novo, que tem se tornado cada vez mais frequente como pratica nas

organizacdes empresariais.
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No cenario no qual a tecnologia digital evolui e a inovacdo adquire uma
importancia cada vez maior para a competitividade das organizagcdes, pesquisar sobre
0 tema pode contribuir ndo s6 para a geracdo de conhecimento cientifico, mas
também para que os eventos sejam difundidos no contexto das organizacdes e
tornem-se mais conhecidos.

Acrescenta-se que a abordagem gualitativa mostra-se adequada na medida em
gue a pesquisa trata de um tema ainda pouco explorado, visto que sdo poucos artigos
produzidos, podendo servir de base para a deducédo de hipoteses em trabalhos futuros

de natureza quantitativa.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

No primeiro capitulo, € apresentado o contexto geral da inovacéao e introduzido,
brevemente, o conceito de hackathon. Também foram definidos o problema da
pesquisa, 0s objetivos a serem alcancados e a justificativa para a realizacdo do
trabalho.

O segundo capitulo expBe a revisdo tedrica que permeia a pesquisa. Sao
abordados trés assuntos centrais: inovacao, inovacao aberta e hackathon. O referen-
cial tedrico permite a identificacdo de conceitos-chave e o entendimento do estado da
arte no que se refere ao tema. Além disso, serve como base para construcdo do
protocolo de pesquisa, compreensao de seus objetivos iniciais e para a interpretacao
dos resultados.

O terceiro capitulo trata do método de pesquisa.

No quarto capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos das 6 empresas, 3
consultorias e 20 participantes, o que totaliza 29 entrevistas realizadas. Assim é feita
a descricao de cada uma delas, confrontadas com a literatura.

No quinto e ultimo capitulo, sdo apontadas as conclusdes do trabalho, sua

contribuicao, limitagdes e propostas de estudos futuros.
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2 REVISAO TEORICA

A revisao tedrica do presente trabalho tem como objetivo abordar os principais

pilares tratados no estudo que sdo: inovacao, inovacao aberta e hackathon.

2.1 INOVACAO

Existem vérios pontos de vista e definicdes quando o assunto € inovacao.
Muitos desses estdo relacionados a época ou a énfase dada pelo autor na realizacéo
da pesquisa.

A Segunda Guerra mundial foi responsavel por algumas das principais
inovacgdes tecnoldgicas do século XX principalmente no que diz respeito a eletrénica
e a comunicacao (NELSON; WRIGHT, 1992). Segundo Dosi (1988), a inovacgéo é
influenciada por diversos fatores como: mercado, evolucdes cientificas, competidores
e o0 tempo. Assim, observa-se que as organizacfes estdo cada vez mais inovando
em resposta ao rapido desenvolvimento tecnoldgico, decorréncia do fato de a
economia mundial ser, atualmente, conectada (JIA et al., 2018). Consequentemente,
Perez-Freije e Enkel (2007) apontam que a velocidade das mudancas potencializa as
empresas a inovarem-se constantemente. Portanto, “a inovacdo € movida pela
habilidade de estabelecer relacbes, detectar oportunidades e tirar proveito delas”
(TIDD; BESSANT,; PAVITT, 2008, p.23). Algumas das principais definicbes sobre

inovagao sao encontradas no quadro 1.

Quadro 1 - Definicdo de inovacéo

Definigéo Autor

A inovacdo € responsavel por novos produtos para o|Schumpeter (1961)
mercado, por meio de combinagdes mais eficientes dos
fatores de producdo: criar um novo bem, ter um novo
meétodo de producéo, novo mercado, nova matéria-prima ou

novo modo de organizacao.
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Busca, descoberta, experimentacdo, desenvolvimento,
imitacéo e ado¢ao de novos produtos, processos e de novas

técnicas organizacionais

Dosi (1988)

Para o mercado, a inovagdo é: qualquer modificacdo
percebida pelo usuario, mesmo que ndo tenham ocorrido
alteracdes estruturais do produto. Ja no processo produtivo,
a inovacdo € a entrada de novos materiais em produtos,

processos e servicos, sendo eles ja existentes ou nao.

Barbieri (1997)

Introducdo de um novo produto (tangivel ou intangivel) que
pode ser significativamente melhorado, associado a um
novo processo, estratégia de marketing ou método

organizacional.

OCDE (2005)

7z

A inovagcdo é um processo interativo que ocorre com a

contribuicdo de varios agentes (econémicos e sociais).

Lastres (1999)

Em uma visdo macro, a inovacao é a capacidade de uma
nova descoberta criando mudangas de paradigma na

ciéncia, tecnologia ou na estrutura do mercado.

Garcia; calantone
(2001)

Integracdo de novos conhecimentos e de outros existentes
para criar produtos, processos, sistemas ou servigos novos

ou melhorados.

Saenz; Gacia Capote
(2002)

As inovacgdes estao presentes em mudancas de produtos e
processos; além disso podem atuar em termos do modelo
de negocio da empresa, de sua estratégia, estilo de

lideranca ou da cultura organizacional.

Lyer; Laplaca (2006)

A inovacao é caracterizada como uma ac¢ao capaz de

gerar valor a organizacao por meio de um fazer novo.

Oliveira et al. (2011)

Resultado da criatividade pessoal, da inspiragao e de uma

convergéncia de fatores externos, os quais ndo podem ser

Jantaz (2012)
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previstos ou controlados.

A inovacgdo estd em criar novos produtos ou servicos, em | Akcigit; Kerr (2018)
formatos e tamanhos variados, seja dentro da empresa ou

fora dela, resultando em algo radical ou incremental.

Fonte: Elaboracéo propria

Para Tidd, Bessant e Pavitt (2008), a inovacdo proporciona uma maneira de
conectar as relacdes, encontrar oportunidades e ter os beneficios. Segundo os
autores, a inovacao pode ocorrer em quatro esferas:

a) Produtos e servigos: trata-se de mudangcas na maneira com que a
organizacao oferece um servico ou produto aos seus clientes;

b) Processo: transforma-se a maneira pela qual os produtos ou servicos sao
produzidos;

c) Posicionamento: refere-se a mudancas na forma de se introduzirem os
produtos ou o servico no mercado;

d) Paradigma: mudam-se os modelos mentais subjacentes que orientam o que
faz a organizacao.

Na mesma linha de raciocinio, a Organisation for Economic Coorporation and
Development (OCDE, 2005) por meio do Manual de Oslo, define a inovagdo como a
implementacdo de um produto ou de um processo novo ou significativamente
melhorado, de novos métodos de marketing ou organizacional nas atividades
comerciais, na organizacao do trabalho ou nas relagdes externas. Conforme o manual,
ha quatro tipos de inovagdes: inovacao de produto, a de processo, de marketing e a
inovacédo organizacional. As inovagdes de produto e a de processo sdo chamadas de
inovacdes tecnologicas, e as de marketing e organizacional nao tecnoldgicas.

A inovacao de produto pode ser definida como a introdugdo de um bem ou
Servigco que seja novo ou que tenha recebido aperfeicoamento significativo no que diz
respeito as suas caracteristicas ou modo de utilizacao.

A de processo é esclarecida como sendo a efetuacdo de um método novo ou

significativamente melhorado de producdo ou distribuicdo. Isso pode envolver
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mudancas consideraveis em técnicas, equipamentos ou software.

bY

Ja4 a inovacdo organizacional refere-se a implementacdo de uma nova
estratégia nas praticas de negdcio, na organizacéo do local de trabalho ou relagbes
externas, com o objetivo de aumentar o desempenho da empresa por meio da reducao
de custos. Por fim, a inovagéo por marketing diz respeito a pratica de um outro sistema
de marketing com mudancas relevantes na concepcao do produto, na embalagem, no
posicionamento do produto, na sua promog¢ao ou na fixacdo de precos.

Conforme Toledo (1994), os modelos tradicionais que tratam do processo de
inovacao tecnoldgica representam-no num ciclo Unico, ou seja, deve-se identificar a
necessidade ou a oportunidade de alguma melhoria e, entdo, serem incorporados
conhecimentos e restricbes dos ambientes tecnolégico, econdmico e social para ver
se resulta em uma invencdo. Posteriormente, quando agregada em um produto e
introduzida no mercado, a invencgao torna-se uma inovagao e passa a ser difundida.

Entretanto, se ndo existe uma maneira linear e planejada de inovar, ha formas
pelas quais setores da economia podem se beneficiar de processos inovadores,
mesmo que essa inovacao possa apresentar um grau de incerteza. Os problemas que
tais inovagBes procuram melhorar j4 existem e o resultado posterior pode ou ndo
agradar aos usuarios finais. Esse sistema de tentativas gera, na propria empresa, a
cultura inovadora, que é estimulada conforme as caracteristicas tecnoldgicas que a
organizacao ja possui, baseando-se principalmente em seu histérico (DOSI, 1988).

Segundo Garcia e Galantone (2001, p. 112), uma descoberta que ndo sai do
laboratério € apenas uma invencdo; além disso argumentam que, “uma inovagao
difere de uma invenc¢édo na medida em que fornece valores econémicos e é difundida
para outras partes além dos descobridores”. Para que se tenha uma contribuicao
econbmica resultante de uma inovacdo, essa ndo deve ficar restrita apenas ao
ambiente do local em que se originou, devendo incluir acdes posteriores de
desenvolvimento do produto, marketing, distribuicdo, manutencdo e posterior
adaptacado do produto (SMITH; BARFIELD, 1996). As consequéncias das inovacgdes
sdo muitas vezes complexas e atravessam multiplos sistemas como 0s ambientais e
econdmicos (HEPBURN; PLESS; POPP, 2018).

Para Barbieri (1997), a inovacdo busca entender um processo desenvolvido
por uma organizagao que objetiva entrar, manter-se ou se destacar no mercado de

produtos e processos incorporadores de novas solugbes técnicas, funcionais ou
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estéticas. Se essas inovacdes sdo novas, pode-se atribuir o termo de inovacao
pioneira (novidade absoluta), porém, se as elas ja sdo usadas por outras empresas,
sao consideradas relativas (novidades relativas).

Quando se fala em inovacéao € possivel dividi-la em dois segmentos: radicais
ou incrementais. A inovacgao radical pode estar no desenvolvimento e na introducao
de um novo produto, servigo, processo ou no sistema produtivo como um todo. Ao se
adotar uma inovacéo radical existe uma grande chance de ruptura estrutural com o
padrao tecnoldgico que foi usado anteriormente, o que proporciona novas industrias,
setores e mercados. Outros pontos que podem surgir sdo a reducédo de custo e
melhoria na qualidade do produto ou servico. Essas tecnologias elevaram a
competicdo do mercado e redesenharam um novo ciclo econdmico na historia
(SCHERER 1984; TUSHMAN; ANDERSON, 1986; PENNINGS; BUITENDAM, 1987;
FREMAN; PEREZ, 1988; DAMANPOUR, 1991; VIJANDE; GONZALEZ, 2007,
ACEMOGLU; CAO, 2015).

Conforme o Manual de Oslo (OECD, 2005), as inovacdes incrementais sao
mais praticadas pelas indastrias de baixa e média tecnologias, o que permite gerar
um impacto positivo no setor. As principais areas atreladas a inovacéo incremental
nas empresas sao as que visam a eficiéncia da producao, a diferenciacéo do produto
e ao marketing (VON TUNZELMANN; ACHAN, 2005). Quando a empresa procura
desenvolver a inovacao radical, essa esta desenvolvendo produtos ou servicos que
nao foram implementados por outras organizacdes; assim, “as empresas pioneiras na
implementacdo de inovagdo podem ser consideradas condutoras do processo de
inovacao” (OECD, 2005).

Segundo Garcia e Calantone (2001), a inovacéo incremental ocorre quando
surgem novos recursos, beneficios ou melhorias para as tecnologias promovendo dois
aspectos: um deles é o atributo competitivo em um mercado maduro e o outro € o de
tornar-se um sinalizador de como estad posicionado o patamar tecnolégico da
organizacdo. Ja a inovacao radical é proveniente de uma destruicdo criativa, o que
gera uma descontinuidade, em nivel mundial, da indUstria ou do mercado. Ao se obter
uma inovacgao radical, movimenta-se o nascimento de novas empresas e clientes, pois
ela ndo atende a uma demanda antes conhecida pelo consumidor. Na visdo de Garcia
e Calantone (2001), existe uma terceira inovacao - intermediaria da incremental e da
radical - quando se trata da inovagdo de um produto realmente novo. No nivel macro,

essa resultara em uma descontinuidade de mercado ou em uma descontinuacao
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tecnologica, mas ndo incorporara uma e outra. No entanto, se ambas ocorrerem, ela
é classificada como uma inovacao radical e, se nenhuma descontinuidade acontecer
no nivel macro, deve ser categorizada como uma inovacéao incremental.

Enquanto ndo ha concorrentes no insumo produzido, pouco se preocupa o
empresario em inovar, porém, se aparecem outros competidores devem ser
realizadas inovacbes focando-se na qualidade e, se o objetivo for aumentar a
produtividade e o lucro pode-se optar pela inovacdo incremental, no entanto, se a
OpcAao € criar novos insumos e substituir os antigos, a inovacéo radical € a mais segura
(ACEMOGLU; CAO, 2015).

Véarios autores apontam que empresas ja estabelecidas utilizam mais a
inovacdo incremental; entretanto, as organizacdes que estdo entrando no novo
mercado adotam a inovacado radical (ARROW, 1974; FREMAN, 1982; TUSHMAN;
ANDERSON, 1986; SCHERER, 1984; PENNIGS; BUITENDAM, 1987; ACEMOGLU,;
CAO 2015).

2.2 INOVACAO ABERTA

A contribuicdo do cliente para a inovacao aberta tem uma influéncia importante
no desenvolvimento de novos produtos (SANDMEIER; MORRISON; GASSMANN,
2010). Durante boa parte da metade do século XX, as empresas mantiveram-se
atuando no sistema de inovacao fechada. Segredos comerciais e patentes apenas
podiam permanecer no interior da organizagao; entretanto, a adogcdo da inovagao
aberta e a necessidade de inovar em conjunto mudaram a cultura e a estratégia de
negocios (STRIUKOVA; RAYNA, 2015). Na inovacao fechada, todo o processo de
pesquisa e desenvolvimento € préprio da empresa; assim, a criacdo de ideias e o0 seu
desenvolvimento é controlado por ela. Quanto mais aberta ao conhecimento externo
uma organizagao encontra-se, melhor tende a ter seu retorno monetéario (KAFOUROS;
FORSANS, 2012).

A inovagao aberta, para Porter (1992), pode ser simbolizada por uma
colaboracéo “extra muros” entre a empresa e a comunidade. Segundo o autor, muitas
estratégias de organizacdes estdo baseadas na inovagdo como, por exemplo, quando
se introduz um produto novo no mercado. Para Chesbrough (2006), € um processo
de colaboracéo, no qual existe uma troca de informacdes de diversos atores externos

e internos.
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A inovagdo aberta estd relacionada a maior conexdo da empresa com
fornecedores, clientes e outras fontes de conhecimento como as universidades,
incubadoras ou hub de inovagao, procurando valorizar as ideias internas, vendendo-
as ou apresentando-as ao mercado. Dessa forma, desenvolvem uma integracao nas
cocriacbes com clientes ou aliancas com empresas e joint-ventures. Com a
competicdo maior entre produtos inovadores e aderentes ao mercado, as
organizacdes buscam parcerias externas. Dessa maneira, 0s consumidores ganham
destaque, uma vez que as empresas acabam estruturando sua estratégia com o
intuito de fideliza-los. Logo, tem-se o pressuposto de que uma empresa ndo pode
inovar sozinha. Deve ter uma interagdo com diferentes parceiros para obter uma troca
de ideias e matérias do meio externo a fim de que possa se manter a par da
concorréncia (CHESBROUGH, 2003; LAURSEN; SALTER, 2006; SILVA; SILVA,
2015; ENKEL; GASSMANN; CHESBROUGH, 2009; DAHLANDER; GANN, 2010;
FREEL; ROBSON, 2017; CHESBROUGH; BRUNSWICKER, 2014).

Segundo Chesbrough (2006), inovar e criar sdo fatores necessarios dentro das
organizacdes. As empresas que possuem produtos com alto contetdo tecnoldgico
devem adotar, ainda mais, a inovacao aberta.

Dahlander e Gann (2010) dividem em quatro eixos os estudos relacionados a

inovagao aberta, como mostra o quadro 2.

Quadro 2 - Visdes sobre ainovacao aberta conforme varios autores

Autores O que é a Inovacgéao aberta

Allen (1983); Henkel (2006);
(2004) e Von Hippel; Von Krogh (2003)

Nuvolaril

A inovacdo aberta € uma saida para a
inovacdo de empresas que tém bons

recursos internos para o ambiente externo.

Chesbrough (2002); Rosenbloom (2002)

A inovacéao aberta pode se configurar como
uma vantagem de agregacdo positiva ao
produto, sob o olhar do mercado.
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Frey e Birkinshaw (2005); Lakhani et al.
(2006) e Laursen; Salter (2006)

A inovacdo aberta esta relacionada ao
ambiente externo e com a troca de
experiéncias que a empresa pode ter com:
fornecedores, clientes, concorrentes,
consultores, universidades, organizacoes

de pesquisa publica e outros.

Chesbrough e Crowther et al. (2005).

A inovagéo aberta pode ser uma alternativa
para adquirir novas inovac¢des e contribuir
para o processo inovador por intermédio

das relac6es formais e informais.

Fonte:

Adaptado de DAHLANDER e GANN (2010, p.27).

Autores como Vargas e Zawislak (2006) enfatizam que as transformacdes.

ocorridas na estrutura econdmica a partir do século XX, proporcionaram o fendémeno

conhecido como economia do conhecimento que tem como caracteristicas o

intercambio de ideias e a melhoria de setores como o de servicos. Conforme Roper e

Arvanétiz (2012), para que alguns servicos, processos ou produtos estejam

correlacionados a cadeia de valor da inovacgédo, eles precisam ser desenvolvidos a

partir do gerenciamento do conhecimento. Scarpin et al. (2011) afirmam que as

empresas que querem estar com seus produtos e servicos em destaque devem

perceber e reter o desejo dos seus consumidores, ou seja, em contato com o0

consumidor é que surgira a estratégia de criar um produto inovador.

Avalia-se que o futuro da inovacéo aberta seré ainda mais longo, colaborativo,

estruturado e com uma variedade de participantes, ja que a empresa sera beneficiada

em todos os seus setores.

As organizacfOes notardo que, para desenvolverem novos produtos em um

ambiente em que outras empresas praticam a inovagdo aberta, o laboratério de

pesquisa e desenvolvimento sera a Unica alternativa (GASSMANN; ENKEL;

CHESBROUGH, 2010).
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Para Rogers (2017), na era digital, o termo inovacao aberta pode ser substituido pelos
de estratégia e de colaboracdo que, em linhas gerais, ttm o mesmo foco:

A estratégia de colaboragdo das empresas consiste em convidar os clientes para
ajudar a construir o empreendimento. A estratégia de colaboracao é diferente da
estratégia de conexao, no sentido de que a empresa chama os clientes ndo s6
para compartilharem informacdes, mas também para trabalharem juntos, com
foco estreito, no intuito de realizar um propdsito ou objetivo comum, usando
plataformas abertas (ROGERS, 2017, p.60).

Com a maior conexao de plataformas digitais no ambiente da inovacéo aberta,
novas oportunidades surgem em diferentes setores como: software de consumo,
entretenimento e eletrodomésticos e até nos de salude e de energia. Considera-se
que, pelo fato de as novas tecnologias desenvolverem ainda mais interacdes, a
inovacdo aberta torna-se um mecanismo de reducdo de custos de pesquisas,
diminuindo riscos e elevando a forma de comercializagdo (NAMBISAN; SIEGEL;
KENNEY, 2018). As comunidades online podem ser uma forte estratégia para as
empresas visto que oferecem condi¢des de criar novas ideias e de reduzir o custo de
P&D, pontos valorizados nas organizacgoes.

Outra forma valiosa para a empresa que adota a comunidade online no seu
processo de inovacdo aberta esta na customizacdo de seus produtos uma vez que,
no passado, a customizacdo em massa significava perguntar a cada consumidor sua
preferéncia entre uma grande gama de opcdes. Com a ado¢do das comunidades
online os préprios participantes desenvolvem os produtos com os outros; logo, a
personalizacdo em massa pode ser feita em conjunto com de clientes. Outra
modificacdo no acesso as comunidades online esta na sua democratizacao, ou seja,
grandes e pequenas empresas podem fazer uso da ferramenta digital e impactar a
comunidade  externa  (RAYNA; STRIUKOVA,2015).

No sistema atual, os recursos internos ndo devem ser considerados como a
Unica fonte de inovacdo; uma visdo para outras procedéncias de inovagao colabora
para o processo de inovar. Com 0s recentes avancos da informética e do surgimento
das midias sociais, 0s consumidores tiveram uma interagdo maior com seus pares em
comunidades online. Avalia-se que as empresas ainda nao aproveitam tal banco de
informacgdes, ou seja, o de grupos de pessoas gerando discussdes que podem se

tornar fontes de referéncias para novos produtos e processos.
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Por se tratar de um assunto muito novo, existem poucos estudos na area, além
de ser desprovido de pesquisas empiricas sobre como 0s consumidores podem
participar de comunidades abertas, produzindo mais valor para as organizacoes.
Conforme o que se afere das comunidades online, 0s usuarios podem usar as midias
sociais (Facebook, Twitter, Instagram e outros) para se envolverem em interacdes
sociais com outros membros da comunidade. A partir disso, considera-se que: as
midias sociais tém efeito direto na motivacdo de um usuario em participar da inovagao
aberta; as midias sociais influenciam o suporte informacional percebido em usuarios
de comunidades online, tendo um impacto direto na intencdo de um internauta em
participar da inovacao aberta. As midias sociais séo fatores motivacionais para que o
individuo possa querer participar de um processo de constru¢cdo de um novo produto
e, apls o processo, compartilhar suas experiéncias, gerando novos conhecimentos
aos seus pares da comunidade online.

Assim, julga-se que o desenvolvimento de comunidades online promove o
compartilhamento de informacgdes, de experiéncias e de conhecimento sobre um novo
produto e isso pode engendrar fatores estratégicos e econdmicos para as empresas
terem um planejamento no futuro (BUGSHAN, 2015). As razGes que motivam as
empresas a incorporar, em sua estratégia, a inovagdo aberta correlacionam-se a
possibilidade de menos custo para inovarem, ao tempo e ao compartilhamento de
risco com parceiros externos(CHESBROUGH, 2006). Logo, a estratégia de negdcio,
segundo a qual a empresa deve interagir com fontes externas estd em crescimento.

Essa mudancga esta relacionada a maior conexdo entre as pessoas e a
transicdo que as empresas estdo enfrentando da inovacao fechada para a aberta;
portanto, esse processo pode ser fator decisivo para 0 sucesso da organizacao
(ALTMAN; TUSHMAN, 2017). Efetuar qualquer mudanca, de maneira rapida ou sem
planejamento, ndo é facil, pois ela esta muito relacionada ao passado da organizacao,
ou seja, a sua cultura (WALLIN; VON KROGH, 2010). A estratégia da empresa frente
a inovacédo aberta enfatiza essa troca de fluxos de entradas e saidas de tecnologias
para que, consequentemente, haja um crescimento na inovacdo interna da
organizacao (SIKIMIC et al., 2016).

Trabalhar com a inovacdo aberta reduz as chances de erros, pois existe um
compartilhamento dos riscos. Criar e implantar uma estratégia de inovacdo € um
processo dindmico em circunstancias organizacionais e contratuais complexas.

Constantemente, existe um aprendizado do ambiente externo devendo ser
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aproveitado para que possa ser desenvolvido e implementado a capacidade
inovadora dentro da empresa envolvendo uma equipe de lideres, gerentes de nivel
meédio e outras pessoas incluidas no processo. A estratégia de inovacao fornece uma
linguagem, conceitos, ferramentas e um terreno comum para integrar a inovagao
(DODGSON et al., 2015).

Esse método deve ter um equilibrio entre a captura e a criagdo de valor ndo
desviando essa captura de valor durante a busca pela inovacdo, uma vez que deve
pensar na sustentabilidade da estratégia de inovacéo aberta para que essa nao gere
apenas beneficios momentaneos, mas constantes (CHESBROUGH, 2006).

Quando se avalia o estudo da gestdo da empresa, 0 uso da inovagéao aberta
deve ser implantada de maneira gradual, avaliando principalmente o plano da
organizacao e equilibrando os recursos externos com os internos de P&D. Além disso,
€ preciso considerar o tamanho da empresa, assim como seus ativos totais, idade,
qualidade e capital humano para se chegar a formula ideal de equilibrio da inovacao
aberta (ZHANG et al., 2018).

Um segmento da empresa pode se beneficiar mais do que outro em relacdo a
inovacdo aberta; dessa maneira, para que a organizacdo tenha um ganho
consideravel é importante avaliar qual sua orientacdo estratégica sobre os avancos
tecnologicos que a norteiam. Do ponto de vista do capital humano existem duas
categorias: empresas focadas na producédo e as concentradas na tecnologia. Com
relacdo as empresas orientadas para a producao, a propor¢ao de pessoal técnico tem
um efeito moderador negativo na relacdo entre inovacéo aberta e o desempenho da
empresa. Para as organizacdes direcionadas para a tecnologia, a proporcdo de
pessoal técnico tem um efeito moderador positivo na relacdo entre inovacéo aberta e
o desempenho da organizacédo (ZHANG et al., 2018).

As empresas tradicionais e que buscarem trabalhar com a inovacao aberta de
modo direto, devem repensar o modelo de negdcio para lidar com a perda do
controle e permanecerem no negocio(LEMINEN; NYSTROM; WESTERLUND,
2015).
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2.2.1 Protecéo intelectual na inovagao aberta

Normalmente, a existéncia do direito de propriedade intelectual é para que nao
haja o uso das ideias ou invencfes por uma outra empresa ou pessoa. A gestdo da
protecdo da propriedade intelectual é, talvez, um dos maiores desafios para as
empresas que adotam a inovagao aberta (RAYNA; STRIUKOVA, 2015). Isso porque
ela permite que o conhecimento seja multiplicado e que, possivelmente, crie novas
oportunidades de solu¢cdes (HALL, 2010).

Um dos principais debates em relacdo a protecdo intelectual e a inovacéo
aberta, por diversos autores inclui: como balancear a questdo do participante do
processo de contribuicdo de novos produtos, processos ou Servicos com a empresa
gue estad promovendo um evento no que diz respeito a colaboracdo de cada um e,
assim, estabelecer seus direitos, sobre a inovagao desenvolvida, de forma equanime.
(RAYNA; STRIUKOVA, 2015; ZOBEL; BALSMEIER; CHESBROUGH, 2016; FREEL;
ROBSON, 2017; HOLGERSSON; GRANSTRAND, 2017).

Ter uma estratégia segura com relacéo a propriedade intelectual € fundamental
para a empresa, ainda mais no gerenciamento da inovagao aberta. Cada vez que um
sucesso é obtido, é sinal que a estrutura de acordo de colaboracdo esta sendo bem
executada. O processo de licenciamento ou patenteamento pode ser o atestado por
essa acdo. A partir do momento em que a organizacdo tem os direitos assumidos, ela
pode comercializar com outras empresas do setor. Logo, é importante ter um processo
estruturado de inovacao aberta em relacao a boa conducéo da propriedade intelectual
dentro da organizagéo (HALL, 2010).

As empresas podem ter duas modalidades de acao para a questdo da protecao
intelectual no sistema de inovacdo aberta: a de abertura ou a de incentivos. Na
estratégia de incentivo, avalia-se que os colaboradores externos sO continuardo
contribuindo se conseguirem obter um valor suficiente como, por exemplo o financeiro;
assim existe uma forte necessidade de se realizar a propriedade intelectual. Dessa
forma, o projeto como um todo é fracionado e todas as etapas sdo apresentadas aos
participantes e, posteriormente, protegidas; uma consequéncia da adogcdo é o
provavel custo do projeto, além das despesas legais e da possivel perda de
desempenho.

Na estratégia de abertura, o estimulo esta na criatividade de como inovar;

nesse ambiente, os participantes estdo mais pela motivacdo em relacéo a implicacao
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do direito da propriedade intelectual. As caracteristicas de projetos, nessa area, sao
os softwares de codigo aberto ou design aberto (FARRELL; SHAPIRO, 2004). Quando
se fala de um evento de inovagédo aberta, normalmente pressupde-se que ele tenha
um curso prazo e papéis bem definidos para se criarem ideias. Porém, se a empresa
busca realizar um processo de inovacdo aberta mais completo, deve ter, em seu
modelo, o desenvolvimento de um relagédo a longo prazo com os participantes, criando
uma comunidade inovadora ao seu redor (RAYNA; STRIUKOVA, 2015).

A propriedade € a capacidade de capturar valor a partir da inovacédo e uma de
suas funcdes é gerar incentivos financeiros para os direitos de propriedade intelectual.
No entanto, a partir do momento em que ocorre a divulgacdo no mercado do produto
inovador - o momento mais critico - as empresas devem estar preparadas e com uma
estratégia de protecao intelectual bem segura (FREEL; ROBSON, 2017). Quando a
empresa realiza inovacdes abertas de modo continuo e essas sdo altamente
dependentes de agentes externos, o éxito final pode ser ameacgado por falhas na
protecao intelectual (ZOBEL; BALSMEIER; CHESBROUGH, 2016).

2.2.2 Ainfluéncia do recurso humano no processo de inovagéo aberta

Observa-se que ao existirem interesses e necessidades mutuas, determinado
grupo de profissionais tende a se ajudar e a desenvolver suas proprias inovacoes;
assim, &€ muito importante serem identificados quais sao esses fatores motivacionais
para que se tenha éxito no projeto final (FRANKE; SHAH, 2003).

Em um projeto de inovacao aberta, ha incentivos motivacionais que estimulam
os individuos a colaborarem com as empresas por conta de sua ideologia,
reciprocidade, prazer ou aprendizado. No segmento de softwares, com codigo
colaborativo, foram identificados trés comportamentos nos participantes do processo
de inovacao aberta. Essas condutas estdo relacionadas ao destino final do produto
gue pode ser software aberto, fechado ou misto. Existem profissionais, da area de
tecnologia da informacdo, que se mostram mais intrinsecamente incentivados se
estiverem executando um projeto aberto; outros, se o projeto é fechado, a motivacao
€ extrinseca e, caso o produto seja misto, ndo existe uma visao clara se o estimulo de
estarem realizando o trabalho é intrinseco ou extrinseco.

No estudo realizado para entender em qual categoria o desenvolvedor

enquadra-se no desejo pessoal, observou-se que profissionais motivados
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intrinsecamente estariam mais propensos a contribuirem bem mais para projetos
abertos, mesmo se os direitos autorais encaixa-los como anénimos. Porém, quando
existe um reconhecimento de uma empresa ou se 0 projeto a ser desenvolvido tenha
uma reputacdo boa no mercado, os desenvolvedores com motivacdo extrinseca
tendem a contribuir mais e tém mais probabilidade de atuarem em projetos
patrocinados por empresas. Os profissionais que possuem motivacao intrinseca
podem ou ndo ser afetados por patrocinios das empresas; basta que as organizacdes
disponibilizem condicbes de motivacao intrinseca aos participantes (BELENZON;
SCHANKERMAN, 2015).

Existem poucos estudos sobre o recurso humano externo, dentro do ambiente
de inovagao aberta, quando se trata de hackathon.

Um participante que ndo se sentir motivado quando a empresa atribuir-lhe um
determinado papel no projeto, esse ndo sentird estimulado a entregar um bom
resultado, o que pode gerar uma inovagao incremental. Entretanto, se um integrante
for incentivado e contar com um papel de entrega claro, tera mais condicdes de criar
novos produtos, servicos, tecnologias, solucdes e conceitos. Logo, dependendo do
nivel de desejo da empresa, a selecao de pessoas mais ou menos motivadas e com
o papel bem definido no processo de inovacao aberta deve ser relevante. Avalia-se,
entdo, que o processo de selecao dos participantes deve ser de vital importancia para
o evento de hackathon, visto que as fun¢Bes atribuidas refletirdo no papel de cada
membro e, posteriormente, no resultado da inovacdo (LE- MINEN; NYSTROM;
WESTERLUND, 2015).

Em um evento de inovacgéo aberta, observa-se que fatores motivacionais como
estimulos intelectuais - além de diversao e prazer - incentivam os participantes a
colaborarem no projeto. Contribui¢des financeiras aumentam a participacdo, mas nao
a colaboracédo; além disso, o atributo financeiro ndo esta relacionado a motivacéo de
eventos como esses. No entanto, estudos realizados entendem que a combinacao
monetaria com a ndo monetaria, como por exemplo, a divulgacdo nos meios de
comunicacdo dos participantes premiados, promoveria mais incitacdo a participacao
de eventos de inovacao aberta (RAYNA ; STRIUKOVA, 2015).

Para DiMaggio e Powell (1983), as empresas buscam inserir em seus
funcionarios acdes que tendam a promover a homogeneizagéo organizacional, com o
objetivo de ndo existirem diferencas: esse é o significado de isomorfismo. Ele est4

presente em muitas companhias com a no¢édo de que suas ac¢des, somadas a sua
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estratégia, possam contribuir para sua permanéncia maior no mercado
(EISENHARDT, 1988). Conforme outro estudo realizado por DiMaggio e Powell
(2005), as empresas sdo mais parecidas institucionalmente e, embora existam acdes
por mudancas, elas, ainda, se mantém iguais, regradas pelo institucionalismo do
ambiente social, do econémico e do tecnolégico em que estédo posicionadas. Segundo
o estudo de DiMaggio e Powell (2005), existem trés categorias relacionadas ao tema:
isomorfismo coercitivo, isomorfismo normativo e isomorfismo mimeético.

Para Dimaggio e Powell (1983), o isomorfismo coercitivo representa as
sequéncias de pressbes formais e informais referentes a acgdes que estdo na
sociedade e na propria organizacdo. Dacin (1997) acrescenta que ele esta muito
relacionado a atender as exigéncias burocraticas e legais que as empresas tendem a
adotar para se posicionarem no mercado de maneira legal. Autores como Meyer e
Rowan (1999) apontam ser importante as empresas buscarem seguir as regras
institucionais para que nao venha a existir qualquer tipo de problema no mercado e
na localidade

O isomorfismo normativo esta relacionado ao nivel de profissionalizacao
aplicado dentro da organizagédo. Os profissionais que entram na empresa, por mais
que venham de formacbes diferentes, mesmo sendo da mesma area de
conhecimento, tendem a ser “moldados” conforme a cultura e o comportamento
organizacional. Associado a isso ha os inumeros treinamentos internos conduzindo 0s
profissionais a serem intercambidveis, permitindo que pessoas assumam cargos
semelhantes dentro da empresa (PERROW, 1974). Segundo DiMaggio e Powell
(1983), outras organiza¢des podem motivar a companhia a delinear seus funcionérios
ou até exigir que o profissional tenha um desempenho especifico, cumprindo assim
seu desempenho. Conforme DiMaggio e Powell (2005), um ponto que colabora para
o isomorfismo normativo estd na forma pela qual ocorre a selecdo dos novos
funcionarios. Normalmente, contratam-se profissionais de alta performance que
atendam as habilidades atreladas ao cargo, porém, percebe-se que, com o decorrer
do crescimento no cargo, eles tornam-se praticamente indistinguiveis ou
padronizados.

Segundo Oyadomari et al. (2008), o isomorfismo mimético corresponde as
duvidas que a empresa tem sobre 0s cenarios macroecondmicos do ambiente. A partir
dessas incertezas e da observagdo, ocorre a imitacdo de caracteristicas de

determinada empresa para outra. Um ponto avaliado pelo pesquisador Alchian (1950)
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€ o0 de que existem organizacbes que inovam de maneira consciente; entretanto,
algumas tentam imitar as que obtiveram resultados positivos. Dessa maneira, até a
inovacdo ndo é poupada do fenbmeno e, além disso, tomar uma organizacdo como
referéncia pode representar uma resposta a algo que pode dar certo ou ndo. Muitas
vezes, a empresa imitada ndo imagina que esta sendo copiada por organizagfes seja
do mesmo ou de outro segmento. Na visao dos autores March e Olsen (1976), quando

ha incerteza, a empresa sente-se encorajada a imitar.

2.3 HACKATHON

De acordo com Briscoe e Mulligan (2014), a origem dos hackathons remete ao
ano de 1999, nos Estados Unidos, com a popularizacdo das lan houses, casas que
ofereciam internet para pessoas que queriam, durante algumas horas, usar
computadores compartilhados. Nesses locais, muitos eventos relacionados ao
desenvolvimento de softwares eram o principal lazer dos frequentadores. Em tais
ocasides, regadas a muito café e pizza, pessoas queriam criar, copiar ou explorar
codigos que tivessem algum tipo de funcionalidade.

Um dos primeiros desafios de computacdo, oficialmente promovido como
hackathon, ocorreu no dia 4 de junho de 1999, na cidade dos Calgary (Canadd),
quando um escritério de advocacia reuniu um grupo de desenvolvedores para que
juntos pudessem criar solugcfes para problemas relacionados a area juridica. Dias
depois, em um outro evento de tecnologia, a conferéncia JavaOne, ocorrida entre 15
a 19 de junho de 1999, foi proposto que os participantes desenvolvessem um novo
codigo em Java para o computador Palm V e que ele pudesse se conectar a outro tipo
de dispositivo da marca (BRISCOE; MULLIGAN, 2014).

No Brasil, conforme De Oliveira e De Assuncdo (2017), o evento de
hackathon esta relacionado ao festival de tecnologia, inovacado e empreendedorismo
Campus Party, ocorrido em Sao Paulo, no ano de 2008. Esse acontecimento recebeu
aproximadamente 8 mil pessoas, tornando-se tradicional no calendario da capital,
sendo conhecido por reunir simpatizantes de tecnologia que, durante 1 semana,
acampam e participam de palestras, desafios tecnoldgicos e hackathons.

O evento de hackathon, no Brasil, esta cada vez mais popular, haja vista que,
apenas no setor publico, entre os anos de 2012 a 2016, foram realizados 47

hackathons, sendo que a regido que mais concentrou as maratonas foi o Estado de
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S&0 Paulo. (FERREIRA,2017).
Conhecido como um evento em que se criam solugbes tecnoldgicas, o

hackathon tem vérias definicdes. Para entender as principais, foi elaborado o quadro

3.

Quadro 3 - Definicdo de Hackathon

Definicao

Autor

Unido de duas palavras em inglés, hacker e marathon, sua
combinagao representa literalmente uma maratona de

programadores.

Briscoe ; Mulligan
(2014)

Uma competicdo de equipes para codificar codigos e
concluir um projeto que pode durar o periodo de uma noite,
dia ou fim de semana. Os participantes, na sua maioria
programadores de computador, buscam resolver uma

problematica.

Heikki; Topi; Tucker
(2014); Baccarne; Van
Compeolle; Mechant
(2015) Weinberger
(2017); Johnson,;
Robinson (2016);
Mulholland; Meredig
(2015)

Uma maratona de hackers, normalmente patrocinada por
uma empresa ou investidor, na qual os entendidos de
computagdo tém como meta cumprir um determinado

desafio tecnoldgico, como a criagdo de um software.

Vilicic (2017);
Guerrero (2016)

Por meio de uma abordagem de baixo para cima, solucdes

escalaveissao produzidas concentrando-se em
desenvolvimentos rapidos e incrementais. Os resultados
geralmente séo testados imediatamente e devem mostrar
sinais de sucesso potencial, desenvolvidos em servicos e /

ou produtos de grande escala.

Chowdhury (2012)
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Tipo de concurso de ideacdo cada vez popular, séo eventos
nos quais programadores, desenvolvedores e algumas
vezes individuos de outras disciplinas colaboram em um
projeto de software em um ambiente amigavel, gerando
uma solucao para um problema previamente especificado.
Esses eventos de curto prazo e intensivos concentram-se
em projetar, codificar e desenvolver prototipos de software
testaveis, integrando a experiéncia preferencialmente
diversificada de seus membros do grupo. Os concursos de
ideacao podem ser considerados como uma fase inicial nos
processos de inovacdo, possibilitando  maiores

empreendedores para a empresa.

Cooper; Edgett
(2008); Trainer et.
(2006).

Formato de evento popular, especialmente no campo da
ciéncia da computacédo e engenharia. Um hackathon é um
evento curto, ocorrendo durante um dia ou um fim de
semana, geralmente em torno de um objetivo em aberto.
Esses objetivos podem ser muito amplos, como a criagao
de aplicativos interessantes para telefones inteligentes, ou
mais focados, como a construcdo de modelos de
classificacéo para fenoétipos bioldgicos baseados em dados

de alta produtividade ou de gendmica.

Doshi-Vellez; Marshall
(2015); Kolog;
Sutinen; Nygren
(2006).
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O hackathon - ou maratona de hack - € um evento no qual
passa-se de uma ideia a um produto mais rapidamente.
Nascido na comunidade de software, o hackathon
espalhou-se para areas como: hardware e biotecnologia. A
proposta é reunir equipes com habilidades complementares
para pequenas explosdes de interacdo criativa e rapida. Por
exemplo, uma equipe que estd desenvolvendo um novo
dispositivo médico pode incluir um médico, um engenheiro
de hardware, um desenvolvedor de aplicativos e um
engenheiro de processamento de sinais, e pode ser
cercada por equipes que trabalham em projetos
semelhantes, cuja associacdo pode ser reformulada
conforme necessario. O cenario € um "espaco criador"”
improvisado - uma oficina planejada de ferramentas e

hardware de prototipagem rapida.

Hecht; et al. (2014)

Uma competicdo colaborativa de design de software. O
termo hackathon é bem abrangente - trata-se de uma
juncdo de hack (giria de programadores de computador
para projetos exploratérios de software) e maratona - e
engloba uma categoria de eventos em constante expansao
na qual especialistas técnicos convergem para um local
predeterminado, estabelecem parcerias temporarias e
trabalham intensamente juntos por um periodo limitado de
tempo para resolverem problemas técnicos, sociais ou

sociotécnicos.

Jones; Semel; Le
(2015); Pogacar; Zizek
(2016); Leckart
(2015).

Fonte: Elaboracgéo propria

O evento de hackathon envolve um grupo de pessoas, normalmente cientistas

da computacdo, engenheiros e outros especialistas, trabalhando em um espaco

compartilhado e em um projeto técnico. A questdo de se ter um clima colaborativo,

nesses acontecimentos, garante a evolucdo do desenvolvimento da solugao, pois

como a maratona de programacao tem um tempo para acabar pode gerar um nivel
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elevado de carga de trabalho e de estresse.

Cada hackathon € unico. Assim, em um determinado momento o grupo de
desenvolvedores deve criar um aplicativo para celular e, em outro, trabalhar com
dados do genoma. Um dos fatores que incita os participantes a frequentarem tal
ambiente é a experiéncia, muitas vezes mais que o prémio. O que diferencia um
evento de hackathon de um simples ambiente de analise de dados é a busca da
criatividade dos participantes para desenvolverem uma nova soluc¢do, promovendo o
aprendizado, o espirito de colaboracdo e desenvolvendo uma rede de individuos
engajados para responder a novos desafios (DOSHI-VELEZ; MARSHALL , 2015; LI,
JOHNSON, 2015).

A estrutura do evento hackathon é tipicamente definida dentro de restricdes de
tempo e ele esta posicionado na area da ciéncia da computacdo (SAFADI, 2014).
Conforme Sakhumzi e Emamanuel (2017), o hackathon traduz um subproduto de uma
comunidade de cddigo aberto para as organiza¢des, sendo uma maneira de se ter
ideias “fora da caixa” e de incentivar as equipes de funcionarios a melhorarem seu
conjunto de habilidades. Para os participantes, esses encontros proporcionam
networking com outros profissionais e troca de experiéncias. Ao final da maratona

espera-se ter um produto minimo viavel. Segundo Reis (2012, p. 70):

O MVP (Minimum Viable Product) é aquela versao do produto que permite uma
volta completa do ciclo construir - medir - aprender, com o minimo de esforco e o
menor tempo possivel. O produto minimo viavel carece de diversos recursos que
podem se provar necessarios mais tarde.

Ndo ha um formato padrdo para um hackathon, pois ele depende de fatores
como: tempo, tamanho e recursos dos organizadores. Os competidores séo divididos
em equipes e inicia-se uma geracao de ideias, 0 que faz surgir um conceito que,
finalmente, tera um prototipo funcional. Uma caracteristica desses eventos € a
variedade de comidas gratuitas, além de prémios, brindes, instalacdes relaxantes e
boa conexao de internet. Existem duas maneiras de apresentar o problema a ser
trabalhado, seja ele algo especifico ou com areas de foco. Em alguns eventos, ha
palestras ou cursos no inicio do hackathon e outros, contam com a presenca de
mentores, que sdo0 pessoas com certo conhecimento sobre o problema que esta

sendo trabalhado e que orientam os grupos na melhora do protétipo final. Ao término
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do hackathon, os grupos apresentam suas solu¢cdées a uma banca de juri que avalia o

melhor projeto (ZAPICO et al., 2013).

Conforme estudos realizados por SOLTANI et al (2014), seis fatores séo
considerados para o sucesso dos concursos de hackathon:

a) Definicdo do problema a ser trabalhado no evento: caso os organizadores nao
conseguirem comunicar adequadamente a area do problema, os participantes
poderao falhar no desenvolvimento da solucao exigida;

b) Prémio final: o tipo de recompensa ao projeto vencedor pode funcionar como um
incentivo para que as pessoas participem e, quando estiverem no concurso, fagcam
o seu melhor. Essa ferramenta de motivagao poderia, portanto, desempenhar um
papel em alguns participantes inscritos para o concurso e também a sua
resisténcia ao longo da duracéo do concurso;

c) Equipe complementar nas habilidades: quanto mais complementaridade, mais
oportunidade de se desenvolverem solu¢cdes com mais capacidade de execucao;

d) Identificacdo das habilidades dos participantes pela organizacdo do
hackathon: avaliar o quanto as equipes tém de capacidade na execucdo da
problemética apresentada;

e) Capacidade técnica do jari: deve-se ter um juri com sélida formacdo académica
e profissional a fim de que os melhores projetos sejam os premiados;

f) Requisitos de entrada na competicdo: os organizadores devem deixar claro
guais séo os critérios do evento.

De acordo com pesquisadores, todas as seis condi¢cdes sdo muito valiosas para
se alcancar sucesso no hackathon, porém definir o problema que sera tratado no
evento é um dos mais influentes. Ter uma equipe com competéncias complementares
€ importante, visto que as solucdes finais sempre necessitam de uma abordagem
multidisciplinar. E fundamental a existéncia de mentores com conhecimento sobre o
tema que esta sendo apresentado no evento para inspirar e motivar o
desenvolvimento da melhor solugdo. O estudo conclui que em cada novo evento 0s
seis fatores devem estar bem evidenciados para o sucesso do hackathon. A figura 1

apresenta como ocorre o desenvolvimento de um hackathon.
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Figura 1: Fluxo de um evento de Hackathon
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Fonte: Elaboracgao propria

Conforme Briscoe e Mulligan (2014), existem 6 tematicas nos eventos de
hackathons que podem ser aplicadas de forma separada ou em conjunto:
I- AplicacBes Unicas: foca-se em desenvolver apenas uma solucéo, por exemplo, a
criacao de aplicativos ou o desenvolvimento de uma linguagem de programacao;
lI- Tipo de aplicacdo: existe uma plataforma especifica para desenvolver um
aplicativo, jogo de videogame ou sistema web;
lll - Especifico a tecnologia: tecnologias que utilizam uma linguagem computacional
bem especifica e Unica;
IV- Orientado para a sociedade: busca contribuir para a resolu¢cdo de problemas
mais sociais como 0s servicos publicos ou gestdo de crises. Segundo Johnson e
Robinson (2014), os hackathons orientados para a sociedade conseguem gerar 3
pontos de discussédo: primeiro, ativar o uso de dados abertos; segundo, motivar os
funcionarios publicos a atualizar os dados e terceiro, os funcionarios devem obter
feedback sobre o uso dos dados abertos;
V- Informacgbes especificas demogréaficas: sdo destinados a grupo de pessoas
locais, como mulheres, estudantes ou adolescentes para que, a partir dos seus

~

problemas e vivéncias, seja possivel desenvolver algum projeto atrelado a parte
digital,
VI- Interno da empresa: empresas que, dentro de sua infraestrutura, organizam

eventos de hackathons entre seus funcionarios.
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Com o intuito de entender o panorama do Brasil em relacédo a inovacao digital, o

governo lancou, em 2018, o documento E-Digital Estratégia Brasileira para a inovacao

digital, que apresenta um panorama da situacdo do cenario nacional. “A economia do

futuro sera digital e devera alcancar todos os brasileiros. Ndo é possivel conceber

uma economia moderna e dindmica que ndo proporcione igualdade de oportunidades
em todas as regides do pais” (E-DIGITAL, 2018, p. 6).

A Organizacdo das NacbGes Unidas (ONU), com o intuito de promover um

desenvolvimento sustentavel mais justo para todas as nac¢des, em 2015, elaborou e

estabeleceu 17 objetivos globais divididos em 169 metas. Tais propostas devem ser

atingidas até o ano de 2030. Na figura 2 encontram-se 0s 17 temas macros.
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Os objetivos de niamero 9, em um pais em desenvolvimento sustentavel é:

construir

infraestruturas

resilientes,

promover a

industrializacéo

inclusiva e

sustentavel e fomentar a inovacdo. Entre as 169 metas, duas estdo relacionadas
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diretamente ao avanco da inovacgao digital nos paises em desenvolvimento.

9.B: Apoiar o desenvolvimento tecnolégico, a pesquisa e a inovagao nacionais
nos paises em desenvolvimento, inclusive garantindo um ambiente politico
propicio para, entre outras coisas, a diversificagao industrial e a agregacdo de
valor as commodities.

9.C: Aumentar significativamente o acesso as tecnologias de informacédo e
comunicacdo e se empenhar para oferecer acesso universal e a precos
acessiveis a internet nos paises menos desenvolvidos, até 2020.

O impacto da economia digital no Brasil, no ano de 2016, foi de
aproximadamente 22% no Produto Interno Bruto (PIB) e projecfes apontam que esse
valor deve chegar, em 2021, a 25% o0 que representa um acréscimo de US$ 115
bilhdes no PIB no final do periodo (KNICKREHM; BERTHON; DAUGHERTY, 2016).

No grafico 1, pode-se observar o quanto sera o impacto do Produto Interno Bruto nos
paises em 2020.

Gréfico 1: Participacao da economia digital na porcentagem do produto interno bruto
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Fonte:adaptado de KNICKREHM; BERTHON; DAUGHERTY/( 2016).

Conforme o relatorio Global Innovation Index (Gll) de 2016, produzido em
parceria com a Universidade de Cornell, INSEAD e Organizagdo Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI), o Brasil foi classificado na colocagéo 692 entre 128
paises como a nagao que mais se destaca em areas da inovacao; o pais que obteve

a 12 posicao foi a Suica. No ano de 2011, a posicado brasileira foi 472, um
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distanciamento de 22 posi¢cdes com a atual. Na edicdo de 2016, a India, que
permanecia na colocacao 812, subiu para a 662 o que deixou o Brasil na pior posi¢ao
dos paises classificados como emergentes (BRICS). Na América latina e Caribe o
relatorio Gll, em 2016, identificou nagcdes com melhores posi¢cdes como: Chile (44°),
Costa Rica (45°), México (61°), Uruguai (62°), Colédmbia (63°), Panama (68°) e Brasil
(69°). Assim, o Brasil fica colocado como o 7° pais com impacto na inovacéo na area
correspondida da América Latina no ano de 2016. Para se chegar a essa colocacao,
sdo consultados 79 indicadores, classificados em insumos e produtos da inovacéao

gue podem ser encontrados na figura 3.

Figura 3: indices e indicadores Global Innovaion Index (GlI)
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Fonte: GLOBAL INNOVATION INDEX (GlI, 2016)

Outro estudo produzido pela Confederacdo Nacional da Industria (2016) fez um
comparativo do estudo da Gll (2016) com as na¢des melhores classificadas e o Brasil.
Pode-se perceber, com a ajuda do grafico 2, que o Brasil esta em
desvantagem em todas as areas, em especial, na que se refere a produtos criativos e

aos de conhecimento e tecnologia.
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Gréfico 2: Comparativo do Brasil e as 5 na¢c6es mais inovadoras.

Instituicdes

Capital humano e

Produtos criativos pesquisa

Produtos de conhecimento

e tecnologia Infraestrutura

Sofisticagcdo empresarial Sofisticacao do mercado

Brasil Estados Unidos Suécia

- = = Suica e Reino Unido Finlandia

Fonte: CONFEDERAGCAO NACIONAL DA INDUSTRIA( 2016)

2.4.1 Incentivos Nacionais para a inovacgao

A participacdo do governo no incentivo da inovacao € fundamental. Cerca de
40% das organizacdes brasileiras classificadas como inovadoras utilizaram algum
instrumento publico, conforme estudos divulgados pela Pesquisa Industrial de
Inovacéao Tecnologica (PINTEC, 2014).

No grafico 3, sdo apresentadas as principais formas de utilizacao dos incentivos
publicos entre os anos de 2012 até 2014 nos setores da industria, eletricidade/gas e

servigos.
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Gréfico 3: Apoio do governo nos anos de 2012 até 2014
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Fonte: Adaptado de PINTEC.( 2014).

A Lei da informatica (Lei n® 8.248/1991), segundo o Ministério da Indudstria,
Comeércio exterior e servicos (2018), diz respeito a uma medida de politica industrial,
criada na década de 90 para estimular a competitividade e a capacitacéo técnica de
empresas brasileiras produtoras de bens de informatica, automacdo e
telecomunicacgdes. Os principais resultados implentados foram:

a) Reducéo do IPI de 80% até 2024, de 75% em 2025 e 2026 e de 70% de
2027 a 2029, para os produtos com PPB;

b) Reducéo do IPI de 100% até 2024, de 95% em 2025 e 2026 e de 90% de 2027
a 2029, para os produtos com PPB e desenvolvidos no pais (Tecnologia Nacional);

C) Reducgédo do ICMS na saida do produto incentivado em alguns estados;
d) Suspenséo do IPI na importagcdo e na compra de insumos no pais;
e) Suspensdo do ICMS na importacdo e na compra de insumos em alguns

estados;
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f) Preferéncia na aquisicdo de produtos de informatica e telecomunicacfes
desenvolvidos no Pais e com PPB, pelos 6rgéos e entidades da administracao
publica federal, direta ou indireta.

A Lei do Bem (11.196/05), conforme o o Ministério da Industria, Comeércio
exterior e servicos (2018) cria a concessao de incentivos fiscais as pessoas juridicas
que realizam Pesquisa e Desenvolvimento de Inovagédo Tecnolégica (PD&I). Ela foi
regulamentada no ano de 2005 e proporciona a deducao do imposto de renda para
as organizacfes que estimularem o desenvolvimento de P&D com instituicbes de
pesquisas, universidades ou inventores independentes. Essa deducéo fiscal pode
chegar até 80% de desconto nos tributos. No ano de 2014, foram 1.206 empresas
beneficiadas com a lei; dessas, 181 do setor de Tecnologia da informacdo e
comunicacao (E-Digital, 2018).

O programa que apoia a execucdo de pesquisa cientifica e/ou tecnoldgica em
micro, pequenas e médias empresas no Estado de Sao Paulo (PIPE), criado no ano
de 1997 e promovido pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo
(FAPESP) busca:

a) Apoiar a pesquisa em ciéncia e tecnologia como instrumento para promover a
inovacdo tecnoldgica, promover o desenvolvimento empresarial e aumentar a
competitividade das pequenas empresas.

b) Incrementar a contribuicdo da pesquisa para o desenvolvimento econémico e
social.

c) Induzir o aumento do investimento privado em pesquisa tecnoldgica.

d) Possibilitar que as empresas associem-se a pesquisadores do ambiente
académico em projetos de pesquisa visando a inovacao tecnoldgica.

e) Contribuir para a formacao e o desenvolvimento de nucleos de desenvolvimento
tecnologico nas empresas e para o emprego de pesquisadores no mercado.

O PIPE apoia projetos de inovagéo tecnologica apenas no Estado de Sao Paulo
em 2 fases: a primeira de até R$ 200.000 e a segunda de até R$ 1.000.000 (FAPESP,
2018), projetos tecnoldgicos desenvolvidos em eventos de hackathon podem
participar do processo . O total de projetos desenvolvidos na modalidade PIPE foi de
2.057 até o dia 10 de novembro de 2018. No grafico 4 pode-se observar em quais
regides do Estado de S&ao Paulo o programa PIPE tem mais atuacdo. Nota-se que
regides com grande indicadores s&o as principais como: Sao Carlos, Campinas, Séo
Paulo e Sao José dos Campos (FAPESP, 2018).
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Gréfico 4. Mapa da distribuicdo do fomento por municipio do Estado de SP

Fonte:FAPESP( 2018)

2.5 CONSIDERACOES ACERCA DO CAPITULO

Esse topico tem como objetivo fazer o fechamento da revisdo bibliografica.
Conforme o catélogo dos temas presentes na dissertacdo, constata-se que cada
autor, em sua época, define o termo inovacao; entretanto todos convergem para um
sentido geral: desenvolver algo novo. O processo da pratica da inovagédo dentro das
empresas pode representar a sua permanéncia no mercado que atua ou estimular a
exploracdo de outros. Seja por inovagdes radicais ou disruptivas, as organizagdes que
promovem tal cultura, quando bem difundida, proporcionam destaques nos setores
econdbmico e estratégico. Para que uma empresa realmente tenha realizado uma
inovacdo, essa deve ser implementada. Com a questdo da ampliacdo de novas
tecnologias digitais, a inovacdo estd se tornando cada vez mais relacionada a
solugdes para softwares e aplicativos. A inovacéo aberta ainda é relativamente nova
no contexto de muitas empresas, 0 que ainda provoca duvidas e alguns tipos de
receios, principalmente quando se trata da propriedade intelectual ou da aplicabilidade

na estratégia da organizacdo. Varias empresas buscam adotar a inovagcédo aberta
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como maneira rapida de inovar. Um dos principais problemas avaliados relacionados
a inovacao aberta esta na propriedade intelectual, visto que cada organizagcdo avalia
0s contratos conforme seu grau de interesse. Muitas empresas procuram copiar o
sucesso de outras, delineando o processo de Isomorfismo mimético. O evento
hackathon apresenta multiplas definicbes e varios autores avaliam a maratona de
programacao de diferentes formas, além de apresentar um panorama historico sobre
0 assunto, podendo-se observar 0 quanto a area de informatica esta contribuindo para
a geracdo de projetos como: aplicativos, software e hardwares. Apresenta-se o
histérico do evento e como ele chegou ao Brasil, além da associacdo direta da
disseminacgdo da internet, o que pode demonstrar, também, a evolugcdo diretamente
da inovacédo. No entanto, quando se tem em pauta a posicao brasileira no contexto da
inovacdo digital, percebe-se que o Brasil ainda tem um longo processo para se
destacar no cenario mundial o que pode representar uma ameaca a competitividade

tecnoldgica, embora existam politicas publicas relacionadas a alavancar o sistema.
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3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

O capitulo 3 caracteriza a pesquisa quanto ao tipo, a abordagem e ao método
de procedimentos adotados. Procura descrever a forma como se planejou a coleta de
dados, como ela realizou-se e quais critérios foram levados em consideracéo para

gue fossem garantidas a validade e a confiabilidade do estudo.

3.1 O TIPO E A ABORDAGEM DE PESQUISA

Quanto ao tipo, a pesquisa pode ser classificada como exploratéria. Segundo
Gil (2002), a pesquisa exploratéria procura desenvolver, esclarecer ou modificar
conceitos, tendo em vista a formulacdo de problemas e hipéteses para estudos
posteriores. Cervo e Bervian (1996) definem-na como aquela cujo objetivo é
familiarizar-se com determinado fenémeno. E utilizada quando ha caréncia de
conhecimento sobre o problema que serd estudado; nesse caso, ha pouco
conhecimento cientifico disponivel a respeito do tema; portanto, este estudo intenta
maior familiarizagdo com o assunto pesquisado, além de desenvolver uma teoria para
que sirva de base para estudos posteriores.

Com relacao a maneira de abordar o problema, a pesquisa € qualitativa. Para
Flick (2009), os principais aspectos da pesquisa qualitativa estdo nas escolhas, tanto
da teoria como do método, na visdo panoramica do assunto estudado, na perspectiva
critica do pesquisador sobre o estudo para a producdo do conhecimento e na busca
de variedade de resultados. Segundo Sampiere, Collado e Lucio (2013, p. 376), a

abordagem qualitativa é selecionada quando se deseja,

“compreender a perspectiva dos participantes (individuos ou grupos pequenos de
pessoas que serdo pesquisados) sobre os fenbmenos que os rodeiam, aprofundar
em suas experiéncias, pontos de vista, opinides e significados, isto é, na forma como
0s participantes percebem subjetivamente a realidade. Também €é recomendavel
selecionar o enfoque qualitativo quando o tema do estudo foi pouco explorado ou
gue ndo tenha sido realizada pesquisa sobre ele em algum grupo social especifico.
O processo qualitativo comega com a ideia de pesquisa”.

3.2 O METODO DE PROCEDIMENTO

O método de procedimento aqui adotado é o estudo de caso. Conforme
Bonoma (1985), esse sistema € uma descricdo de uma situacao gerencial. Segundo
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Eisenhardt (1989), o estudo de caso é altamente interativo e trabalha diretamente com
dados 0 que permite gerar uma teoria nova, testavel e empiricamente valida e que
pode ser escolhida para replicar outros casos anteriores.

Para Voss, Tsikriktsis e Frohlich (2010), quando se trata do estudo de caso, o
contato com problemas reais e com situagfes Unicas faz com que o pesquisador
entenda o cenario, podendo ter insights novos e criativos para a formacédo de uma
nova teoria. Isso se torna maior a partir do momento em que ocorre a triangulacéo dos
dados e existe uma comparacao de tendéncias.

Em um estudo de caso, o pesquisador utiliza a inferéncia relacional porque o
caso ndo tem a intencao de representar uma amostra de uma populacao. Além disso,
existem trés pontos a destacar: o primeiro, refere-se ao estudo no meio natural que
fornece um entendimento por meio da pratica direta; o segundo, trata da compreenséao
muito mais do “porqué” do que do “como” em relacdo ao fendmeno estudado e o
terceiro, relaciona-se ao fato de o estudo proporcionar um processo de entendimento
precoce, mesmo que todas as variaveis sejam desconhecidas e o fenbmeno néao
tenha sido compreendido como um todo (MEREDITH, 1998). Os principais desafios
de um estudo de caso sao: a demora na coleta de dados, a necessidade de
qualificac@o dos entrevistadores e o cuidado em se tirar conclusbes generalizaveis
ao serem observados os dados coletados. Por outro lado, esse parametro possibilita
o surgimento de observacfes criativas e, a partir do cruzamento de respostas de
outros casos, o desenvolvimento de novas teorias (VOSS; TSIKRIKTSIS; FROHLICH,
2010).

Segundo Yin (2010), o estudo de caso é uma pesquisa empirica que investiga
um fendmeno contemporéaneo dentro de um determinado contexto, em especial,
guando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo definidos de forma clara.

E importante lembrar que o estudo de caso pode envolver, além de um
individuo, um evento ou uma entidade. Pesquisas que se utilizam desse método de
procedimento tém sido realizadas sobre decisGes, programas, processo de
implementagcdo e mudanca organizacional (YIN, 2010). O autor apresenta quatro
maneiras diferentes de se projetar um estudo de caso:

a) Projetos de caso unico (Holisticos): existe apenas um caso e uma unidade de
analise;
b) Projetos de caso unico (Integrados): existe apenas um caso, porém mais de uma

unidade de analise;
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c) Projetos de casos multiplos (Holisticos): existem diversos casos, porém apenas
uma unidade de andlise.

d) Projetos de casos multiplos (Integrados): existem diversos casos com mais de uma
unidade de analise.

O presente estudo utilizou-se da modalidade de casos mudltiplos integrados,
visto que abordou o fendmeno hackathon em diferentes contextos e perspectivas.
Quanto as unidades de analise, sdo estudadas as organiza¢cdes que promoveram 0S
eventos, as consultorias que auxiliam na organizacdo dos eventos e os individuos

participantes. A figura 4 mostra os atores da pesquisa.

Figura 4 : Atores envolvidos na realizagdo dos hackathons

gl R

EMPRESAS CONSULTORIAS PARTICIPANTES
PROMOTORAS ORGANIZADORAS

Fonte:elaborada pelo autor

3.3 A COLETA DE ANALISE DOS DADOS

A coleta de dados ocorreu a partir de entrevistas, observacéo participante e

da andlise dos editais referentes a promocao dos eventos.
Para o desenvolvimento do protocolo de pesquisa, foram utilizadas, como
fontes de informacéo, os editais anteriores de eventos de hackathon que s&o
documentos publicos apresentando como serd a estrutura da competicdo (esses

editais contém o desafio que sera proposto, o perfil dos participantes, a questao da
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propriedade intelectual, premiagdo e os critérios de avaliacdo), a revisdo tedrica
previamente realizada, além de observacdes feitas em diversos eventos (12 no total)
dos quais o pesquisador participou voluntariamente antes e durante o mestrado.

No protocolo (Apéndice 1) ha trés diferentes roteiros semiestruturados,
divididos conforme os atores envolvidos. Houve a necessidade de verificar se era
necessario qualquer ajuste no roteiro das perguntas e, para tal, aplicou-se o
guestionario nos primeiros entrevistados retificando-o.

Com o auxilio da rede mundial de computadores, foi possivel identificar eventos
de hackathons que ocorreram nos anos de 2016, 2017 e 2018, no Brasil, e entrar em
contato com alguns dos organizadores, empresas de consultorias e participantes.

Com relacao as organizacfGes promotoras, foram entrevistados 6 profissionais
atuando em cargos de inovacéo, recursos humanos e tecnologia. Os contatos das
empresas que promoveram 0s eventos de tecnologia nos anos anteriores também
foram encontrados pela internet. Inicialmente, foi enviado um e-mail com o convite da
pesquisa e o roteiro de perguntas, evidenciando a importancia da pesquisa tanto para
a area académica como para a inovagao no contexto nacional. Foram 12 contatos;
desses, 8 responderam o e-mail e 6 oficialmente se disponibilizaram para que fossem
feitas as entrevistas. Desse total, cinco foram realizadas via internet e uma, de forma
presencial.

Durante a entrevista 0 pesquisador anotava 0s pontos questionados e, em
seguida, reescrevia todas as respostas depois transformadas em narrativas.
Tabulac6es também foram feitas para auxiliar na comparacao entre as organizacfes
promotoras. Além disso, durante o periodo de entrevistas, o pesquisador esteve
presente em 5 eventos de hackathon como observador participante, com o objetivo
de enriquecer a coleta de dados.

No que se refere as consultorias, foi realizada uma busca na internet a fim de
identificar quais organizavam tais eventos, sendo encontradas 3. Inicialmente, foi
realizado contato via e-mail com as 3 consultorias, juntamente com o roteiro especifico
para o seguimento e as 3 empresas concederam entrevistas, sendo que duas de
maneira presencial e uma, por meio da internet. O mesmo procedimento de escrita
das respostas e construcao de uma narrativa foi feito para cada entrevista. Tabulagbes
auxiliaram na comparacgao entre os resultados.

Com relacéo aos participantes dos eventos de hackathon, foram entrevistadas

20 pessoas; esse numero deve-se a limitacdo de tempo da pesquisa. O contato com
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os entrevistados foi obtido por pesquisas em redes sociais ou por participacdo nos
eventos nos quais foram selecionados participantes que tinham a experiéncia de, no
minimo, 3 eventos de hackathon, pois esses teriam uma avaliagdo mais consciente
sobre a maratona de tecnologia.

Foram realizados 25 convites para os participantes colaborarem para a
pesquisa; desses, dezesseis de maneira online e quatro, de forma presencial, o que
totalizou somente 20 com caracteristicas diversas como a funcado que desempenham
nos hackathons, estados do Brasil, sexo, idade e outros. Ao final das 20 entrevistas,
elaborou-se uma narrativa individual e foram desenvolvidas tabelas para

comparacoes.

3.4 VALIDADE E CONFIABILIDADE DA PESQUISA

Para atingir a qualidade da pesquisa, procurou-se compreender o evento de
hackathon por meio da selecdo de editais, da participacdo em eventos, entrevistas
com atores diversos e do referencial bibliografico sobre assuntos relacionados.
Posteriormente, foi realizado um protocolo de pesquisa a fim de estruturar o roteiro de
perguntas, de forma a serem obtidos dados suficientes para responder ao problema

de pesquisa. As etapas de pesquisa podem ser ilustradas pela figura 5.
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As multiplas fontes de evidéncias (entrevistas, observacao participante e
andlise dos editais) foi uma das principais preocupacfes da pesquisa a fim de ser
engendrado um encadeamento de fundamentacao sélida.

Outro cuidado para a validade da pesquisa esteve na revisdo e na transcricéo
das entrevistas para que todas as informacdes coletadas fossem armazenadas e, em
seguida, utilizadas na analise da investigacao.

Acrescenta-se que o detalhamento do processo metodoldgico garante a

replicabilidade do estudo, aumentando sua confiabilidade.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados séo apresentados a seguir, conforme o relato de cada um dos

atores estudados.

4.1 EMPRESAS QUE PARTICIPAM DE HACKATHON

As areas de atuacdo das empresas das seis empresas entrevistadas sao:
tecnologia, mobilidade urbana, educacgéo e entretenimento; a seguir sera detalhado
melhor o perfil dos entrevistados e das companhias.

4.1.1 Empresal

Trata-se de uma empresa brasileira do ramo de tecnologia, que possui
escritérios em outros paises, contando com mais de 500 funcionarios. A pessoa que
colaborou com a pesquisa é responsavel por organizar os eventos de inovacéao aberta
(hackathons). Sua formac@o académica foi em Psicologia e ela atua na area de
recursos humanos.

A questdo da inovacdo dentro da empresa é traduzida por sua missao,
entretanto ndo existem indicadores mensuraveis que se relacionam a inovacéo na
organizacdo. Um dos objetivos € estimular a criatividade dos trabalhadores para que
eles possam, consequentemente, apresentar produtos e projetos inovadores para 0s
clientes. “Busca-se inicialmente apresentar o que o cliente pede, e depois de atendido
o objetivo inicial, ai sim, hd a insercdo de detalhes mais técnicos e novas
funcionalidades”, afirmou o entrevistado.

A organizacao tem, como uma de suas caracteristicas, o apoio da diversidade
dos funcionarios, pretendendo, assim, estimular a criatividade e a inovacédo. Uma das
dificuldades apontadas pelo entrevistado € a de obtencdo de funcionarios do sexo
feminino e de pessoas com necessidades especiais. Dentre as solu¢des encontradas
pela organizagdo para sanar esse tipo de problematica e construir um grupo de
trabalhadores o mais heterogéneo possivel, foi criar hackathons focados
exclusivamente no grupo de deficientes fisicos, obtendo a oportunidade de analisar
diferentes perfis.

A empresa busca por profissionais capacitados e motivados quando se fala de
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tecnologia, por isso investe muito nos eventos de hackathon, pois € a oportunidade
de avaliar como um possivel novo funcionario trabalharia na pratica e como interage
no grupo em que ele estéa resolvendo o problema. Assim, o comportamento pessoal é
muito avaliado pela empresa durante um hackathon.

“Pessoas que se destacam ou apresentam projetos inovadores séo certamente
as melhores para resolver os problemas reais da empresa”, aponta o entrevistado.
Dessa maneira a organizacdo ja realizou entre pequenos, médios e grandes
hackathons, um total de 50 edi¢cdes que duraram entre 8 e 24 horas.

Seus eventos de hackathons sédo basicamente focados na identificacdo do que
eles chamam de novos talentos para a empresa, existindo uma grande colaboracao
dos funcionarios internos da companhia nos eventos, ja que séo eles os avaliadores
dos participantes. Assim, valoriza-se, na organizacdo, uma cultura de colaboracéo.

As questdes apresentadas nos desafios sdo problemas que os participantes
enfrentam em sua comunidade. H& temas como: meio ambiente, servicos de saude,
educacdo e outros. Como exemplo, o0s participantes, com ferramentas
computacionais, tiveram, em 24 horas, que desenvolver uma solugdo - para 0s
moradores de uma cidade com mais de 300 mil habitantes - para identificar a falta de
agua nas épocas de estiagem. No final da competicdo, surgiram projetos que
utilizavam aplicacdes de sensores, interligacdo de dados de estacdes meteoroldgicas,
aplicativos e outras formas de informacao e prevencao para a sociedade.

Dessa forma, os participantes, além de obterem o conhecimento técnico para
fazer a aplicagcédo, conseguem identificar valor e oportunidade nas informacdes e
ferramentas computacionais a sua volta, ou seja, ha um estimulo a independéncia
cognitiva. Caso identifiquem pessoas com tal caracteristica, o proximo passo € uma
entrevista para alinhar as expectativas do participante em querer fazer parte da
empresa. Assim, espera-se ter bons profissionais trabalhando na organizacgéo, afirma
0 entrevistado.

Quando vai ser promovido e organizado um hackathon, busca-se inicialmente
identificar qual tipo de profissionais a empresa busca atingir. Para isso, ele é divulgado
em sites das areas de tecnologia, universidades e na prépria cidade do evento. Como
maneira de impactar outros municipios fora da area de atuacéo da empresa, as vezes,
séo feitos, em algumas épocas do ano, hackathons itinerantes, pois é importante
encontrar futuros profissionais de outros lugares e motiva-los a irem trabalhar na

empresa.
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Ainda, segundo o entrevistado, esses eventos promovem muito a imagem da
empresa na comunidade, pois permitem principalmente uma maior insercdo de
pessoas de fora para dentro da organizacdo, mesmo que em questdo de horas. “A
empresa espera que cada participante, no dia do evento, dedique-se totalmente ao
projeto que esta sendo construido, além de mostrar o quanto ele domina quando se
trata de tecnologia”. Nao faz parte da estratégia da empresa continuar 0s projetos
provenientes do hackathon, de modo que a propriedade intelectual pertence apenas

aos participantes.

4.1.2 Empresa 2

A segunda empresa entrevistada atua como prestadora de servicos de
tecnologia para a prefeitura de uma cidade com mais de um milhdo de habitantes, no
Brasil e tem entre 100 a 500 funcionérios. A pessoa que colaborou no estudo, trabalha,
na organizacdo, ha mais de 7 anos e sua area de atuacdo é a de Supervisao de
relacdes institucionais.

A empresa promoveu dois eventos de hackathons entre os anos de 2016 e
2017 e ambos tiveram como foco centrais, “Desenvolver solugbes tecnoldgicas para
solucionar problemas nos servicos dos habitantes”. Diariamente a empresa obtém
muitos dados originados dos servicos prestados na cidade, assim, ela buscou utiliza-
los na criacdo de produtos tecnolégicos que beneficiassem os moradores. Tais dados
vao desde o atendimento de pessoas nos postos de salde do municipio, até o
recebimento de reclamacdes em relacéo a poda de arvores.

“O hackathon com dados abertos de uma prefeitura foi o primeiro a acontecer
no Brasil, mostrando um avanco na inovacao aberta em relacdo ao setor publico”,
enfatiza o entrevistado. A questdo da inovagao faz parte do cotidiano da empresa,
mas nado existem indicadores com relacdo a isso, “o que se busca fazer é estimular
os funcionarios a desenvolverem novas solugbes, mesmo que tais produtos
representem uma inovacgao incremental, ndo disruptiva”.

A organizacao estudada oferece servicos a comunidade e procura gerenciar,
de forma agil e com qualidade, seus servi¢os. Para isso, sempre faz uso de novas
tecnologias e, dessa maneira, o uso do hackathon gera vantagens, visto que ele
conecta os funcionarios com os participantes, despertando visbes que podem ser

usadas em projetos futuros. Para o dia dos eventos, foram alocados aproximadamente
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25 pessoas da organizacao e, em cada hackathon, o nimero de participantes foi de
40, divididos em 10 equipes de 4 pessoas. A divulgacao do evento é feita pela internet
e midias sociais e 0 objetivo é selecionar pessoas que tenham o conhecimento técnico
e que queiram usar a tecnologia para solucionar problemas antigos da sociedade.

“Diferentes areas séo apresentadas como: educacédo, saude, seguranc¢a, meio
ambiente, tecnologia assistiva ou mobilidade urbana. Cada grupo escolhe qual area
se sente mais motivado a desenvolver o produto, sendo necessaria a utilizacao de
pelo menos um dos dados da empresa.” Um exemplo de um produto gerado foi no
primeiro hackathon, no qual o grupo vencedor desenvolveu um aplicativo que notifica
o morador - por meio da geolocalizacdo - de que h4, perto dele, uma pessoa com
algum tipo de doenca contagiosa. Os dados que chegam ao celular do morador sao
da vigilancia sanitaria do municipio, que oculta os dados do doente, mas da condi¢cao
aos vizinhos de saberem quais métodos devem ser seguidos para nao serem
infectados. Esse projeto foi aplicado oficialmente na cidade apds uma semana de
realizacdo do evento.

O principal problema, observado nos eventos, que impossibilita os melhores
projetos de alcancarem a sociedade, é que muitos participantes ndo desejam
continuar a solucdo em questdo. Outro entrave estd na reducdo de custos da
prefeitura nos Gltimos anos, o que impede de serem colocados em prética os melhores
projetos apresentados.

Quanto a propriedade intelectual, o projeto permanece para a propria empresa,
mas os criadores sao convidados a fazer parte dela apés o hackathon. Por se tratar
de uma empresa publica, ndo se busca lucro, mas apenas beneficiar a populacédo da
cidade.

Acredita-se que a imagem da empresa, frente aos moradores, € bem valorizada

e isso foi um dos motivos que a impulsionou a fazer um segundo evento.

4.1.3 Empresa 3

A terceira empresa a colaborar com a pesquisa tem capital estrangeiro. No
Brasil, ha 3 unidades englobando mais de 500 funcionarios O entrevistado possui
mais de 17 anos de histérico profissional na companhia e sua area é a de Inovagao
externa da empresa.

A organizacao, por trabalhar com tecnologia, busca diariamente desenvolver
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produtos inovadores, principalmente ferramentas computacionais. N&o existem
indicadores concretos, apenas demonstrativos de estar atendendo as necessidades
dos clientes e proporcionando melhorias nos servi¢os. Para a empresa, 0 segmento
ali trabalhado é diferente de um produto fisico, no qual se poderia medir, por exemplo,
0 numero de patentes.

A missdo da empresa, segundo o entrevistado, € “dedicagdo ao sucesso de
nossos clientes, inovacdo que interesse a nossa empresa e ao mundo atrelados a
confianca e a responsabilidade pessoal em todos os relacionamentos”. Entende-se
que, ao procurar novas solucdes - em seus projetos - para apresentar aos clientes,
ela realiza o seu objetivo central e diferencia-se dos concorrentes. Oferecer servigos
e produtos competitivos e atualizados € uma das principais estratégias do grupo,
sendo a atualizacdo dos seus funcionarios um fator importante para satisfazer aos
clientes.

Existe, na organizacdo, um laboratério de inovagcdo onde relinem-se grupos de
profissionais para realizarem pesquisas de melhoria dos produtos.

Os principais pontos que dizem respeito a inovagao da empresa estdo em seus
produtos, avaliados como extremamente inovadores, seja em servicos dentro da
nuvem, de inteligéncia artificial ou de plataformas digitais.

A organizagéo faz uso da inovagao fechada e da aberta, ora divulgando seus
produtos para potenciais clientes, ora apresentando-os para a comunidade de
programadores a fim de que eles conhecam e multipliguem seus produtos para as
empresas em que eles trabalham (grandes, médias ou pequenas). No primeiro caso,
ela procura utilizar basicamente a inovacao incremental nos produtos da empresa,
para atender as necessidades dos clientes em relacdo a um produto especifico. Ja
em relacdo aos parceiros externos, esses sao utilizados para divulgar ou ampliar o
uso dos produtos desenvolvidos pela companhia.

Segundo o entrevistado:

Buscamos proporcionar um ambiente, no qual o funcionario possa ter a maior
liberdade para sugerir e se dedicar em um projeto, buscamos estimular o
compartilhamento de ideia, queremos adotar situacdes do mercado para
favorecer o ambiente criativo e inovador dos funcionarios.
A realizacdo do hackathon é uma préatica muito presente na empresa, haja vista
gue somente em 2017 foram mais de 10 eventos, que tiveram como objetivos centrais:

1.Promover os produtos da organizag&do para os participantes e clientes, permitindo
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gue pessoas de fora da empresa utilizem os servigos das plataformas abertas.
2.Estimular o surgimento de novas utilidades em relacdo aos produtos e servigos ja
oferecidos e, também, a troca de opinides entre os executivos da empresa e pessoas
externas a ela.
3- Aproximar a comunidade de desenvolvedores de produtos tecnoldgicos e o0s
clientes da empresa, gerando uma troca de conhecimento.
4- Reter pessoas que possam contribuir para a organizagao.

Dentro da empresa, permanece o pensamento de que um evento de hackathon
gera muito valor para a organizagao e, por isso, a existéncia de um grupo de pessoas
focadas nesse tipo de evento. Busca-se reunir o maior nimero possivel de
participantes, por exemplo, no ultimo hackathon, 300 pessoas foram cadastradas.

Essa visdo ndo esta presente apenas na filial do Brasil, mas em outros paises nos
quais a organizacao esta presente.

Muitas vezes, os desafios propostos - no hackathon - estdo relacionados a
algum problema de um cliente da empresa, portanto, € obrigatério que os projetos
finais apresentem uma solucéo para o caso. Para alcancar o resultado esperado, as
ferramentas computacionais da propria organizacdo sdo disponibilizadas aos
participantes.

Assim, a empresa tem possiveis solucbes que sao posteriormente oferecidas
aos clientes. Normalmente, no desenvolvimento do evento, o cliente acompanha os
grupos e ele mesmo avalia o resultado do projeto que apresenta mais capacidade de
solucdo para a problemética levantada. Alguns desses clientes sdo agentes
bancérios, 6rgados publicos, montadoras de automéveis e outros.

N&o esta dentro do objetivo principal da empresa continuar os projetos, como
afirma o entrevistado: “O objetivo é servir os clientes e ndo ser uma incubadora de
empresas”. Algumas vezes, o participante é convidado a integrar a equipe da empresa
e a dar continuidade ao projeto completo, mas isso s6 ocorre se o cliente mostrar
interesse.

Nesse caso, a propriedade intelectual dos projetos pertence aos participantes.
A organizacado acredita que a imagem perante a sociedade € altamente valorizada, o
que permite formar aliangas mesmo em outros eventos de hackathon.

A empresa pretende organizar outros eventos, mas busca inovar e quer
encontrar novas formas de fornecer a sociedade mais recursos para incentivar a

participagdo em cada hackathon, pensando, por exemplo, em fazer algo remotamente
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e interligando pessoas de outras cidades, estados e paises na construcéo de projetos

para novas aplicacdes ou softwares.

4.1.4 Empresa 4

A gquarta empresa a colaborar com a pesquisa foi uma instituicdo de ensino
superior que organizou um evento de hackathon para seus alunos e a comunidade
em geral no ano de 2017. O responsavel por responder as perguntas foi o diretor geral
da instituicdo que esta no cargo hatrés anos. A universidade esta localizada na cidade
de S&o Paulo e possui entre 21 e 99 funcionarios.

O objetivo da instituicdo é preparar os alunos para trabalharem com novas
tecnologias; seus cursos sdo em tempo integral, todos focados em engenharia. A
missdo da universidade é: "Formar engenheiros capazes de inovar e empreender,
transformar e humanizar a sociedade em que vivem".

A faculdade estudada tem o Unico curso de graduacdo em Engenharia da
Inovacgao do Brasil.

A estratégia que a instituicdo desenha, para estimular a inovacao aos alunos,
é: “Gerar um ambiente repleto de descobertas, como seminarios, hackathons, contato
com o ambiente de negdcios, entre outros e, assim proporcionar, aos futuros
profissionais, uma visao diversificada e diferenciada”, aponta o entrevistado.

A grade curricular é considerada inovadora e a faculdade tem se destacado em
grandes organizacdes ligadas a tecnologia e a inovagdo como: Business Innovation
Movement (MEI) e Confederacao Nacional da Industria (CNI).

Quando se idealizou criar um evento de hackathon para os alunos da
instituicdo, foi fundamental conseguir a integracdo de duas empresas externas, uma
do setor de eletricidade e outra de logistica para que juntas pudessem criar novas
solucdes tecnoldgicas. Assim, com base nessa politica, a faculdade planejou o evento,
para que os participantes pudessem contribuir com conhecimento e gerar novos
produtos inovadores. Buscou-se - com a apresentacéo de problemas aos alunos -
enquadrar as melhores tratativas a serem apresentadas, bem como o0 uso das novas
tecnologias disponiveis no mercado, voltadas para transporte ou eletricidade, com as
quais os participantes pudessem trabalhar, procurando uma solucéao possivel.

A administracao geral idealizou organizar o evento de inovagéo aberta com o

maximo de recursos possivel (patrocinio, contatos, divulgagéo, alocagéo de recursos
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humanos e outros). A direcdo da graduacdo fez a articulagdo programatica e a
insercéo das atividades de acordo com o projeto pedagdgico.

O entrevistado concluiu que a principal vantagem do evento foi a de manter um
canal aberto de comunicacao entre o0 ambiente educacional académico e os agentes
externos que fazem parte da sociedade.

Ao final do evento, os projetos que mais tiveram sinergia com os negécios das
empresas (transporte e energia elétrica) foram convidados a serem incubados e,
atualmente, eles estdo sendo supervisionados pelos professores da unidade. Coube,
aos alunos, o direito da propriedade intelectual dos projetos.

Na visdo do diretor, promover esses eventos de inovacdo aberta melhora a
imagem da instituicdo diante da sociedade e de outras empresas, ajudando a gerar

patrocinio de outras empresas a partir dos projetos gerados no hackathon.

4.1.5 Empresa 5

A quinta empresa a participar da pesquisa esta relacionada ao setor de
mobilidade urbana (6nibus). A pessoa entrevistada € a gerente da Consultoria da
associacdo de inovacao e do Laboratorio de experimentos de transporte e sua
formacao académica € Comunicacdo Social com habilitacdo em Jornalismo, tendo,
ainda, uma especializacdo em Marketing. Ela trabalha, na empresa, ha 5 anos. A
empresa conta com uma frota de 900 6nibus, envolvendo 133 cidades e mais de 28
milhdes de habitantes. O total de funcionéarios € acima de 500 distribuidos nas mais
de 5 unidades no Brasil. A empresa recebe muito destaque no setor de énibus e é
considerada a maior da América do Sul.

Conforme o edital do evento, o objetivo em realizar tal iniciativa foi o de pensar
no processo da mobilidade urbana de modo criativo por meio do desenvolvimento de
protétipos, softwares e outros projetos que pudessem dar mais conectividade ao
deslocamento da populagéo.

As disposicdes gerais buscaram selecionar o publico do evento, como
desenvolvedores, urbanistas e todos que tivessem a intencéo de apresentar solugcbes
de impacto no transito nas regides a que a empresa promotora do evento atende.
Dessa forma, a empresa disponibilizou dados pertinentes ao setor. Outra informagéo
do edital foi a de que, “a participacdo no evento é feita de forma gratuita e ndo onerosa,

bem como, na hipétese cabivel, ndo constitui compromisso ou promessa de qualquer
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relacdo presente ou futura com os organizadores”, segundo a entrevistada.

A empresa ndo possui indicadores de inovagdo, mas em seu portfolio de
produtos apresenta algumas inovacfes tecnoldgicas como: protétipo de 6nibus a
hidrogénio e biometria de pagamento, pontos que, para o setor de transporte urbano,
chamam a atencéo.

No que diz respeito a busca por inovagdo, a empresa esta em duas frentes:
capacitando os trabalhadores no universo da inovacao e também buscando parceiros
externos como: universidades, centros de pesquisa, empresas de tecnologia e
especialistas em processos de inovacéo.

Ainda néo existe uma cultura clara, na organizacao, sobre inovagao e todas as
acOes que existiram até agora foram pontuais. Uma delas foi o hackathon que foi
estimulado a acontecer pela Associacao internacional de Mobilidade Urbana (UITP),
Orgdo que a empresa estudada faz parte. A UITP esta presente em varios paises e
colabora para que as cidades tenham autonomia e uma melhor malha logistica. A
associacao estimulou grandes empresas de mobilidade urbana de diferentes regifes
do mundo a realizarem hackathons a fim de que as pessoas que vivenciam 0sS
problemas locais pudessem colaborar.

O foco do evento, que ocorreu em marco de 2017, foi o de gerar produtos
tecnoldgicos para o setor de mobilidade urbana. Para isso, os dados dos servicos que
a empresa presta a sociedade, desde o numero de reclamacdes dos passageiros até
o de O6nibus que chegavam atrasados no deslocamento, foram fornecidos aos
participantes.

O evento contou com o auxilio de 17 funcionarios de diferentes areas da
empresa (recursos humanos, pagamentos, engenharia e outras), além de startups de
areas de mobilidade para gerar mais conhecimento entre os participantes sobre a
questao da mobilidade urbana.

Para estabelecer o tema central do evento, a comissdo da empresa chegou a
conclusdo de que algumas areas seriam mais relevantes para serem tratadas pelos
integrantes como: transporte de deficientes, passe escolar, auditoria de passageiros,
rotas de 6nibus e outros.

Por ser uma organizagao publica, a principal dificuldade foi a de obter recursos
financeiros para realizar o evento, mas com patrocinio externo todos os objetivos
iniciais foram conquistados. O hackathon foi divulgado por meio das redes sociais com

foco em universitarios da regidao e contou com a presenca de aproximadamente 40
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pessoas externas, divididas em 8 grupos. Durante as 27 horas de evento, buscou-se
trazer para os participantes qual o impacto que as solucdes que eles criariam poderia
gerar para o setor de mobilidade urbana. Ao longo do evento, varios funcionarios da
empresa percorreram oS grupos para observar e tirar dividas sobre as areas em que
estavam trabalhando, além disso, uma empresa de tecnologia foi convidada para dar
uma palestra sobre o0 uso de tecnologias digitais no setor de mobilidade.

Ao final, cada equipe teve 5 minutos para apresentar aos jurados os prototipos
desenvolvidos. Os critérios foram: criatividade de uso dos dados e da solucao,
utiidade para a populacédo, dificuldade técnica da implementacdo, aprendizado e
evolucao da equipe.

Os projetos que mais se destacaram foram convidados por seis meses para
permanecer dentro do laboratorio de transporte publico, a fim de serem testados e
aperfeicoados os protétipos, como aplicativos de celular, hardwares e plataformas.
Além de ter um ambiente de um laboratério para aprimorar o0 novo produto, existia o
facil acesso aos funcionarios e veiculos para realizar testes.

Um dos projetos é um software que otimiza rotas de 6nibus, com foco em
pessoas com deficiéncias fisicas. Outro, se refere a uma aplicacdo que utiliza
inteligéncia artificial para gerar uma melhor comunicacdo entre o passageiro e a
empresa de Onibus. Outra solucdo trabalhou com a questéo da internet das coisas
(loT).

Acredita-se que o contato direto com o0s participantes gerou, entre 0s
funcionarios da empresa, uma mudanca na mentalidade de como inovar pode trazer
resultados para a organizacdo e solucionar velhos problemas, além de lhes ter
proporcionado uma troca de experiéncias.

Os trés projetos melhores classificados foram convidados para apresentar suas
solugdes no principal congresso de mobilidade urbana em S&o Paulo, no qual
encontravam-se especialistas da area, além de representantes de diferentes cargos
do governo. A empresa, no més de abril de 2018, realizou um novo evento de

hackathon juntamente com uma Universidade Publica do Estado de S&o Paulo.

4.1.6 Empresa 6

A sexta empresa a colaborar com a pesquisa € do segmento televisivo. Sua

programacao € distribuida em quase todo o territério nacional, por meio de cinco
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emissoras proprias, possuindo o apoio de suas afiliadas. Além da area televisiva atua
nos segmentos de filmes, revistas, musica, radio e internet. O estudo de caso contou
com entrevistas dos responsaveis pela inovacao / tecnologia e capital humano, além
da coleta de informacdes presentes no edital do ultimo evento e com as do dia do
hackathon.

A organizagdo possui uma ligagdo muito forte com tecnologia e,
consequentemente, com a inovacdo. Dessa forma, sua visdo é: “Queremos ser o
ambiente onde todos se encontram e encontram informacdo, diversdo e cultura,
instrumentos essenciais para uma sociedade que busca a felicidade de todos e de
cada um”. Mais de 2500 pessoas trabalham apenas na area de tecnologia.

No que se refere a inovacéo, a organizacao declara: “Buscamos qualidade em
tudo o que fazemos. Queremos que 0 publico perceba nossos produtos como os
melhores, os mais criativos e mais inovadores, atendendo as suas necessidades e
superando suas expectativas”. Nota-se que, para a empresa, 0 servico deve ser a
forma de levar a inovacgéo ao publico final.

Com a exploracdo do conteudo digital, a empresa mudou a estratégia para
acompanhar a demanda da informacdo, investindo muito em conteddo e em
tecnologia web.

A organizagdo procura interagir em eventos de inovagdo, como patrocinar
pesquisas no Massachusetts Institute of Technology (MIT Midia lab) e em
universidades do Brasil. Com o objetivo de estudar novas tendéncias no setor de
comunicacao, por exemplo, ela esta envolvida também em Meetups de Tecnologia,
mas o hackathon € um modo mais proximo da inovacdo aberta e das pessoas de
tecnologia. Dessa maneira, ja foram organizados 4 eventos como esse pela empresa.

Segundo os entrevistados, o motivo que faz a empresa organizar 0s
hackathons € o de chamar profissionais de tecnologia do Brasil que, com o0s
funcionarios da empresa, possam construir produtos e trocar ideias. Ressalta-se que,

nos ultimos anos, o niumero de telespectadores esta caindo.

O intuito de organizar o hackathon veio ha 4 anos em conversa com o
departamento de recursos humanos e inovagéo e tecnologia da empresa.
Notou-se que promover tal evento gerava uma valorizagdo da imagem da
empresa frente a comunidade de tecnologia, motivacao dos funcionarios
internos e entendimento melhor de tecnologias atuais e que podem ser
utilizadas na empresa (ENTREVISTADO).
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Como comentado anteriormente, o evento estd em sua quarta edicdo e o que
mais chama atenc¢do da organizacdo é o numero crescente de inscritos todos 0s anos.
Na ultima edicdo foram mais de 2.200 inscritos e selecionados 52 participantes. A
organizacao utiliza uma empresa de consultoria especializada na selecédo de pessoas
e durante 2 meses ¢ feito o processo de inscricdo e de escolha dos candidatos que,
além de mostrar suas aptidées, respondem perguntas relacionadas as areas de
tecnologia. Apos a consultoria encontrar as pessoas mais aptas, € feita uma entrevista
via telefone para identificar algum ponto que possa eliminar ou selecionar a pessoa.
Um dos destaques da Ultima edicdo foi a busca por pessoas com capacidades
técnicas diversas (programadores, empreendedores, l0T e outras). Durante o evento,
os profissionais da empresa eram os mentores dos grupos, conforme a area ou o
desafio para os quais foram selecionados.

No inicio da quarta competicdo, por exemplo, buscou-se reunir 5 areas de
segmentos diversos da empresa para que, grupos de 4 pessoas, durante as 33 horas
do hackathon, pudessem desenvolver protétipos e fazer com que as histérias que a
organizacao conta tivessem novas experiéncias aos telespectadores. No inicio do
desafio, os participantes tiveram contato com varias tecnologias que poderiam ser
utilizadas como: cameras, sensores, impressora 3D, arduinos e outros. Isso € uma
forma de estimular as equipes a desenvolverem um hardware, se for o caso. Os
grupos sdo formados no inicio do evento e espera-se que eles sejam complementares.
Uma forma de obter isso é que cada participante receba varios adesivos relacionados
a tecnologias com as quais mais tenham aptidéo, para que outras pessoas que estao
necessitando de algo especifico possam escolher. Assim, alguns adesivos contém:
Internet of things, Blockchain, banco de dados, edicdo de imagem, web e outros.
Espera-se do grupo, no final da maratona, a entrega de protétipo funcional e néo
apenas uma apresentacao de slides. Na ultima edi¢&o, treze projetos foram criados e
desenvolvidos.

A empresa acredita que as principais vantagens da inovacao aberta em forma
de hackathon s&o: a promocé&o da troca de experiéncias entre pessoas externas que
tenham conhecimento em tecnologia e os funcionarios da empresa e a retencéo de
recurso humano capacitado a executar uma funcéo estratégica na organizacao.

Quando guestionado sobre o prosseguimento dos projetos, 0s entrevistados
dizem que ndo € o objetivo do evento. Ja existiu um que foi implementado pela

organizacao e para isso o grupo responsavel foi informado e ajudou na implantacao.
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Sempre que um hackathon acaba a propriedade intelectual é dos integrantes do
grupo.

Para a estratégia da organizacao, € importante a realizacdo de tal iniciativa,
visto que reune, em um final de semana, pessoas qualificadas pensando em como as
novas tecnologias podem impactar o consumidor do conteddo final, além de
compreender ainda mais o impacto que a inovacgao digital esta trazendo para o dia a
dia da empresa.

O evento, para a organizacao, eleva a sua imagem principalmente frente aos
desenvolvedores de tecnologia. A empresa pretende, no préximo ano, organizar a

quinta edicdo do evento de hackathon.
4.1.2.1 Apresentacao dos resultados das empresas

Para melhor observar as avaliacbes das empresas que promoveram 0S
hackathons, foram desenvolvidos quadros que apresentam, de maneira mais
sintetizada, as respostas obtidas, além do cruzamento da literatura com a avaliacéo
do pesquisador.

4.1.2.2 Area de atuacéo, categoria da empresa e nimero de funcionarios

Conforme o quadro 4, observa-se que 50% das empresas entrevistadas séo da

area de tecnologia.

Quadro 4 — Area de atuacdo, categoria de empresa e nimero de funcionéarios

Empresa Area Categoria Numero de funcionérios
1 Tecnologia Privada > 500
2 Tecnologia Publica 100 - 500
3 Tecnologia Privada > 500
4 Educacao Publica 21-91
5 Logistica Publica > 500
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6 Entretenimento Privada > 500

Fonte: Autoria propria

Embora um hackathon seja um evento tecnoldgico, outros ramos de empresas
também podem participar, como: educacao, logistica urbana e entretenimento. Assim,
analisa-se que ndo existe uma restricdo quanto ao setor da organizacéo, todavia ao
conversar com os entrevistados, fica claro que o objetivo das maratonas é o de
desenvolver solucdes relacionadas ao segmento de tecnologia digital.

Quanto a categoria das organizacdes, observa-se que 50% séo da area privada
e 50% da area publica. Dessa forma, entende-se que tanto instituicdes publicas como
as privadas tém condicbes de executar o evento. A principal diferenca entre elas é
gue as instituicdes publicas dependem muito de patrocinio ou da abertura de licitacao
para a aprovacao do recursos financeiro para o hackathon; j& a empresa privada
possui um recurso diferenciado pelo departamento de inovagdo, marketing ou
recursos humanos; dessa maneira pode-se entender que o processo de execugao no
setor publico € mais demorado do que no privado. Associado a isso, a prestacéao de
contas de uma instituicdo publica em relacédo as doa¢es que foram recebidas € mais
burocrética do que na area privada.

Em relacdo ao porte das organizacdes entrevistadas, conforme o nimero de
funcionérios, pode-se observar que a maioria pode ser classificada como grandes
organizacdes, com excecdo da empresa relacionada a area de educacdo que se
enquadra como pequena. Nesse Ultimo caso, interpreta-se que a promoc¢ao do
hackathon esteve correlacionado ao fato de a diretoria da instituicdo incentivar seus
alunos a terem contato com a inovagado. Pode-se concluir que prioritariamente mais
empresas do ramo de tecnologia buscam realizar os eventos de Hackathon, porém

observou-se que outros seguimentos também apostam na maratona.

4.1.2.3 Objetivos da empresa em relagdo ao evento de hackathon

De acordo com o quadro 5, cada empresa tem um objetivo ao promover um

hackathon.
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Quadro 5 - Objetivos de se realizar um hackathon

Empresa Objetivo
1 Contratar pessoas capacitadas e com o perfil inovador.
2 Conseguir criar produtos digitais para serem aplicados

posteriormente nos servigcos municipais.

3 Testar seus produtos frente a desenvolvedores, contratar
pessoas e participar dos grupos de tecnologia.

4 Estimular seus alunos a trabalharem com projetos reais de
tecnologia e inovagao.

5 Trazer inovacédo para o segmento de mobilidade urbana e assim
fazer aliangcas com agentes de inovacéao local.

6 Promover a imagem da empresa na comunidade de tecnologia e
preparar-se para as mudancas digitais.

Fonte: Autoria propria

Um deles é ter um ambiente onde seja possivel reunir pessoas inovadoras e
comprometidas a desenvolverem solu¢des tecnoldgicas. Para Rayna e Striukova
(2005), a formacgédo de uma comunidade fortalece a estratégia da empresa na reducao
dos custos em pesquisa e desenvolvimento ou na customizacdo dos seus produtos.
Outro ponto observado é a promocédo de um “intercambio de conhecimento” para os
funcionéarios. Conforme Altman e Tuchman (2017), na transicdo que as empresas
estdo enfrentando, gerar maior conexao entre as pessoas pode ser fator de sucesso
nas organizacgoes.

Além disso, reunir tal comunidade de participantes com pensamentos e visdes
diversas, oportuniza, ao individuo, que apresenta caracteristicas de destaque para a
empresa, um convite de emprego. Esse € um dos objetivos apontados pelos
entrevistados ao promoverem o hackathon, uma vez que eles podem observar como
os futuros empregados trabalham na pratica. Para os autores Leninen, Nystrom e
Westerlund (2015), ainda existem poucos estudos sobre a busca de recursos

humanos nos eventos de hackathon, porém, ainda segundo eles, as empresas devem



70

selecionar os individuos mais motivados e com o papel bem definido. Perrow (1974)
ressalta, no entanto, que os profissionais que sao absorvidos pelas empresas tendem
a ser “moldados” pela cultura e pelo comportamento da organizacdo, o que pode
padronizar o funcionario com o decorrer do tempo.

Segundo Belenzon e Schankerman (2015), quando as empresas tentam
identificar recursos humanos nos eventos de hackathon devem entender quais as
motivaces dos futuros funcionarios para estarem desenvolvendo uma solucdo no
final de semana. O hackathon pode ser um local para identificar oportunidades de
contratacdo de recursos humanos, no entanto, observa-se essa pratica apenas nas
instituicBes privadas, visto que existe uma flexibilidade no processo de contratacao; ja
nas instituicdes publicas, hd a exigéncia de passar por um processo de concurso
publico.

Um objetivo declarado por uma empresa - em um evento de inovacao aberta -
foi o de desenvolver solucdes e depois implementa-las. Nesse contexto, Chesbrough
e Crowther (2006) e Christesen et al. (2005) afirmam que a inovacado aberta esta
associada a alternativa da empresa em adquirir novas inovagdes por intermédio das
relacbes com o ambiente externo.

Associados a essa visdao, Garcia e Galantone (2001) atestam que uma
descoberta que néo sai do laboratério apenas € uma invencgéao, visto que a inovagao
fornece valores econémicos e € difundida para outras areas. Conforme a avaliacéo
das respostas dos entrevistados, entende-se que sd0 poucos 0s projetos que chegam
a sociedade advindos de produtos desenvolvidos no hackathon, com excecdo da
empresa 2, que ja teve um projeto de aplicativo de celular no combate a dengue
aplicado na cidade que administra.

Outro ponto que os hackathons proporcionam para as organizacdes esta na
melhoria da sua imagem, concluindo-se, assim, a existéncia de um marketing atrelado
a inovacdo. Uma das esferas apresentadas por Tidd, Bessant e Pavitt (2008) € a do
posicionamento da empresa sobre a maneira pela qual a marca introduz seus
produtos e servicos no mercado. Dessa forma, ter uma organizacdo que promova
acOes para o desenvolvimento de novos produtos e que estimule a inovacgao digital
pode ser muito bem vista pelos stakeholders e pela sociedade. De forma resumida
observa-se que as empresas 2 e 5 possuem similaridade no objetivo do hackathon,
ou seja, criar solugBes digitais na sua area. As empresas 3 e 6 possuem como objetivo

a busca de proximidade com as comunidades de tecnologia.
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4.1.2.4 A propriedade intelectual dos projetos
Como se pode observar no quadro 6, a propriedade intelectual nos eventos de

hackathon € do proprio participante.

Quadro 6 - Propriedade intelectual dos projetos

Empresa Propriedade intelectual
1 Participante
2 Participante e empresa
3 Participante
4 Participante
5 Participante
6 Participante

Fonte: Autoria propria

Entretanto, a empresa 2 atesta que caso o produto possa ser aplicado na
cidade onde foi criado, ele podera ser implementado com ou sem a ajuda dos
participantes, mas que podera ser usado em outra cidade, pelos seus criadores, sem
nenhum impedimento.

Conforme Rayna e Striukova (2015), a gestédo da protecao intelectual é talvez
um dos maiores desafios para as empresas que adotam a inovacdo aberta.

Para Hall (2010), as empresas devem ter uma estratégia segura em relacédo a
propriedade intelectual, principalmente no sentido da inovacéo aberta, para que as
duas partes tenham éxito no projeto.

Uma possivel solucdo pode ser a estratégia em duas modalidades: a de
abertura e a de incentivos. Segundo Farrell e Shapiro (2004), no processo de
incentivos, os projetos sao fracionados e etapa por etapa sao apresentadas a todos
os envolvidos (participantes e empresas). No aberto, o participante entra com a
criatividade e a empresa com a execucdo. Nessa modalidade, os projetos mais
desenvolvidos séo os softwares e design abertos.

E possivel concluir que as empresas que deixam totalmente livre a propriedade

intelectual aos participantes, correm o risco de essas pessoas levarem a solucéo para
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ser apresentada aos concorrentes de mercado.

4.1.2.5 Planejamento dos projetos pés hackathon

No quadro 7, abaixo, pode-se identificar que das empresas entrevistadas, as
companhias publicas buscaram dar prosseguimento no pos hackathon. Ja as

privadas, ndo demonstraram efetivar ou dar prosseguimento nos projetos pos

hackathon.
Quadro 7 - Planejamento pds hackathon
Empresa P6s Hackathon

1 N&o possuli.

2 Sim, os projetos que possuem sinergia com a organizacao podem
sim ser implementados; ja houve projetos do primeiro hackathon
gue foram implantados.

3 N&o possuli.

4 Sim, os projetos atualmente estdo incubados e os professores
dao suporte para que eles possam ser ainda mais desenvolvidos.

5 Sim, a empresa criou um laboratério para que os melhores
projetos possam ser incubados por um periodo de 6 meses, para
gue possam ser implantados.

6 N&o possuli.

Fonte: Autoria propria

Confrontando o quadro 8 - que trata do planejamento do pds hackathon - com
0 quadro 6 - objetivos de se promover o evento - observa-se que apenas a empresa
2 intenciona, a partir do evento, gerar a inovacdo. As empresas 4 e 5, embora
busquem dar prosseguimento nos projetos, ndo apresentaram, como objetivo central,
essa agao. Assim, entende-se que dar a continuagdo aos projetos provenientes do
evento, por parte das empresas 4 e 5, tenha sido consequéncia posterior e nao
planejada anteriormente. Avaliou-se, também, que algumas empresas nao tém muito

foco na promocdo do hackathon. Para Chesbrough (2006), praticas de inovacgéo
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aberta podem contribuir para a estratégia da empresa, visto que possibilitam menos
tempo para inovar e também, o compartilhamento de risco. Um dos possiveis motivos
de ndo se ter um foco na promocdo do evento pode estar no pouco tempo que o
hackathon tem para se realizarem projetos concretos e nao um simples protétipo. Uma
das possiveis alternativas seria a de um evento com mais tempo de duragdo, mesmo
que de modo remoto. Além disso, muitas empresas ndo utilizam recursos financeiros
para um pos hackathon, com o objetivo de melhorar as soluges desenvolvidas. 1sso
acontece por nao terem conhecimento dos principais incentivos nacionais em relacao
a inovacao.

Conforme as entrevistas, nenhuma organizacao utilizou, por exemplo, a Lei do
Bem (11.196/05) que, segundo o documento E-digital (2018), tem como objetivo
estimular o maior acesso a projetos correlacionados a area digital ou mesmo as
agéncias de fomento a inovacao, como a Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado
de Séo Paulo (FAPESP), que por meio do programa em micro, pequenas e médias
empresas no Estado de Sdo Paulo (PIPE) apoia projetos embrionarios, tipicos de
hackathon. Entende-se que falta um planejamento do pés evento e uma maior busca
por fontes de apoio interno ou externo da empresa para que, assim, a inovacao possa
chegar ao mercado. Assim, uma possivel forma de utilizacéo de recursos financeiros,

por projetos de hackathon, poderia ser no programa PIPE.

4.2 EMPRESAS DE CONSULTORIA QUE ORGANIZAM HACKATHONS

As empresas de consultoria entrevistadas sdo responsaveis pela organizacao
e promocgéao dos eventos de hackathon.

4.2.1 Empresa de Consultoria 1

A primeira empresa de consultoria de hackathon entrevistada intitula-se uma
consultoria de criatividade com foco em desenvolvimento de jornadas de inovagéo. O
responsavel por responder a pesquisa foi seu fundador e consultor. Em 2017, foram
realizados mais de 20 eventos de hackathon. Segundo o entrevistado, a demanda
esta aquecida e, nos 2 meses anteriores a realizacdo da entrevista, foram organizados

mais de 40 hackathons.
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Os beneficios da empresa que contrata a consultoria para a realizacdo do
evento dependem muito do tipo de organizacdo. O governo e ONGs em geral querem
uma solucdo com uma tematica mais social. J& empresas e universidades
intencionam gerar um posicionamento e marketing para mostrar aos seus
stakeholders que estdo buscando inovar, além de algumas acfes de selecdo de
pessoas.

Quando se trata de alinhar o problema central que sera trabalhado no evento,
o entrevistado afirma que, “Algumas nédo tém ideia do que podem fazer, apenas que
guerem um hackathon; outras optam por algo muito grande e que ndo cabe em um
evento de dois dias”. Assim, uma das funcdes da consultoria é delinear a melhor
opcao para ser trabalhada. Quando néo se tem um problema central, busca-se avaliar
nos departamentos da empresa contratada, pontos que tenham sinergia com a
configuracdo de um hackathon. Ao ser encontrado o problema, sédo feitos os ajustes,
pois essa problemética tem que ser aderente desde o inicio até o fim do evento.

Atualmente, ndo existem grandes problemas na organizacao de tal evento, por
conta de muita experiéncia. A principal duvida que as organizacfes encontram € se
realmente vao conseguir atrair pessoas para participar do evento, cabendo a
consultoria tragar o melhor plano para isso.

Conforme o entrevistado, as empresas ndo procuram dar continuidade ao
legado do evento de hackathon, mas a consultoria da suporte para as que querem dar
prosseguimento nos projetos. Segundo o entrevistado, muitas vezes, 0S grupos que
trabalham no projeto sdo de pessoas que nao se conhecem anteriormente, tornando-
se dificil manter o vinculo depois, mas se a equipe e a empresa estiverem dispostas,
€ possivel manté-lo.

Muitas organizacbes usam o evento de hackathon para ter beneficios de
marketing. Segundo o entrevistado, isso acontece, pois esse desafio entre pessoas
externas e as da propria companhia € como se fosse uma festa, uma competicao,
gerando fotos e videos que permeiam as redes sociais e sites de tecnologia e
inovagdo - o0 que o mercado enxerga como algo muito positivo. Outro beneficio do
marketing é o endomarketing que contagia os préprios funcionarios. Para o consultor,
tal evento é uma maneira de estimular o departamento de recursos humanos, o de
novos produtos e o de inovacgdo. Além disso, continua ele, as empresas atuais podem
usar o evento de hackathon como o primeiro passo para pensar em uma inovagao

aberta estruturada e, assim, impactar seus funcionarios.
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Por fim, o entrevistado conclui que os eventos de hackathon sdo uma grande
oportunidade de acdo educacional, visto que trazem a oportunidade de o0s
participantes vivenciarem questdes relativas a inovacdo e trabalharem com
profissionais de diferentes areas, o que pode representar network e transformacéo

social.

4.2.2 Empresa de Consultoria 2

A segunda empresa de consultoria de hackathon entrevistada julga-se uma
aceleradora de inovagao e empreendedorismo que busca ajudar grandes e pequenas
empresas a descobrirem novos produtos, servicos e modelos de negocio. O
entrevistado é da equipe de Design, intitulada de “Design for change”; formado em
publicidade, possui MBA em Gestdo de Marketing e fez uma especializacdo em
Antropologia Juvenil. Sua principal fungdo no evento é, por meio de ferramentas de
design, entender o comportamento das pessoas.

No ano de 2017, foram organizados 3 hackathons com os seguintes temas:
Manutencédo veicular, Mobilidade corporativa e Logistica para o e-commerce. Todos
0S eventos contaram com 24 horas de duracdo e foram apoiados por grandes
empresas dos setores automotivo e logistica.

Uma das caracteristicas da empresa é que quando existe a demanda de um
hackathon, a equipe de design busca identificar a “jornada” do problema; por exemplo,
no primeiro evento sobre manutencgéo veicular foi muito importante entender o setor.
Assim, foram feitas entrevistas prévias com caminhoneiros, mecanicos e pessoas do
ramo para que pudessem realmente compreender o desafio que seria proposto aos
participantes e, em seguida, procurar bons mentores e situacdes que ilustrassem a
problematica proporcionando insights na construcédo dos prototipos.

Segundo o entrevistado, “As empresas que inserem seus desafios em um
hackathon, conseguem gerar uma oportunidade de troca de experiéncias; esse
intercambio é importante para que ocorra, por exemplo, um modelo de negécio mais
convidativo”.

Como a consultoria esta na terceira edicdo de eventos desse tipo, em cada
hackathon procurou melhorar para conseguir uma experiéncia imersiva, tanto por
parte da empresa que contratou o servigco quanto dos participantes. Um progresso do

qual a consultoria orgulha-se é o fato de ter elevado o niumero de participantes do
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sexo feminino de 5% para 20%; segundo ela, o motivo desse crescimento foi a
comunicacao mais neutra.

Segundo o entrevistado, entre os beneficios gerados nas empresas que
realizam hackathons, esta a troca de informacé&o e a interacdo com um mercado mais
jovem. As empresas sabem que os problemas enfrentados sao dificeis de serem
solucionados por pessoas que ndo tém contato diario com a operacdo, mas é valido
observar olhares diferentes e escutar em que setor o negécio pode ser ajustado. No
altimo hackathon realizado, um dos projetos em grupo chamou a atencdo do
contratante, pois, segundo a visdo do entrevistado, tratava-se de uma startup que ja
desenvolvia algo correlacionado e viu no hackathon a oportunidade de contato.

A principal dificuldade elencada é a de, em cada novo evento, conseguir
despertar a vinda de novos e antigos participantes; dessa forma é importante ter um
plano de comunicacdo claro, para que atinja participantes relacionados a
problemética, obtendo boas soluc¢des no final do evento.

Quando a consultoria vai desenvolver um hackathon, o principal ponto que
exige uma grande demanda de trabalho é o planejamento, visto que ha todo um
estudo sobre o desafio, entendimento de campo, divulgacéo e outros. Existe um pés
hackathon que é o momento de entender a satisfacdo do cliente e dos participantes
e, caso o cliente queira dar continuidade em algum projeto, a consultoria oferece apoio
para que isso ocorra.

Em relacdo a propriedade intelectual, as ideias sdo das pessoas que
desenvolveram a solucdo. Porém, o entrevistado acredita que como as ideias sao
limitadas, “Tém que ser trabalhadas para que tenham um valor de propriedade
intelectual”. Dessa maneira, caso dois grupos de pessoas (participantes do hackathon
e funcionarios da empresa contratante) venham a executar a ideia posteriormente,
dois produtos diferentes vao surgir. Assim, a consultoria busca fazer com que
pessoas externas e funcionarios trabalhem juntos. Quando questionado se as
organizacdes procuram os eventos de hackathon por marketing, o entrevistado foi
categorico ao afirmar que, nos trés eventos organizados, o problema que se buscava
solucionar era o principal objetivo das empresas, sendo o marketing algo secundario.

Um fato que chama a atencao é o de que empresas de setores concorrentes
associam-se e promovem o evento de hackathon com a mesma consultoria. Quando

guestionado sobre esse ponto, o entrevistado afirma que:
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As empresas avaliam que é importante ter uma cooperagdo para se ter
dados, ao final, cada uma ira usar isso de modo diferente, as empresas que
guerem inovar notam que elas se associando tém mais retorno, pois acabam
se conectando com pessoas boas e tém um conhecimento de culturas, além
de trocas de experiéncias entre gestores.

Um dos motivos que faria com que mais organizacdes buscassem tais eventos
de inovacéo para desenvolverem novas solucdes € a empresa saber quais problemas
tem e o que se quer melhorar, “Muitas empresas tém dificuldade para falar que estéo
com dificuldade e que precisam de apoio de uma consultoria, mas, aos poucos, elas

estao entendendo esse cenario”, finalizou o entrevistado.

4.2.3 Empresa de Consultoria 3

A terceira empresa de consultoria entrevistada atua ha mais de um ano na
organizagdo de hackathons e promoveu mais de 25 eventos. A formacdo do

entrevistado é em Andalise e Desenvolvimento de Sistemas.

Cerca de 90% dos clientes que procuram minha consultoria, ndo tém claro o
motivo que os levam a querer fazer um hackathon; muitos viram uma
empresa fazer, notaram que tem que inovar de alguma maneira, acham
divertido, querem ter visibilidade frente aos seu competidores, querem
resolver um problema ou simplesmente que, a partir desse evento, saia um
produto pronto (ENTREVISTADO).

A consultoria avalia como pode atender a necessidade da empresa e qual
desafio seria 0 mais apropriado para os participantes. Dessa maneira, existe um
pacote de beneficios que é apresentado para a organizacado desde palestras com
especialistas - para trabalharem com a questdo de diferentes tecnologias digitais -,
uma conexao maior com os alunos das universidades até a oportunidade de se ter um
contato com pessoas gue se destacam no setor tecnoldgico. Além disso, destaca-se
gue o evento pode trazer para a organizagdo um maior posicionamento da marca e
recursos humanos.

Os principais pontos criticos na organizacdo de um hackathon sdo: aprovar o
custo de se fazer um evento, pois é algo intangivel; criar uma nova cultura na
organizacao, visto que quando elabora um edital de evento, a empresa pensa, em
muitos casos, has necessidades internas, esquecendo-se de que o hackathon € um

evento de compartilhamento e, por ultimo, avaliar o pds evento mostrando, para a
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empresa, como se beneficiar ainda mais dos projetos e sobre a visibilidade que pode
surgir.

Cada hackathon é unico; dessa maneira, muitas vezes, o cliente apresenta o
problema central e, logo em seguida, uma analise € feita para ver sua adequacgéao. Em
alguns casos, ndo é aconselhada a realizacdo de um hackathon, pois o problema para
o qual se busca uma solucéo exige um conhecimento muito especifico ou um periodo
de tempo consideravel.

Em relacdo a preocupacdo pés evento, o entrevistado avalia que esta
comecando a nascer essa percepc¢éo, mas julga que dificilmente no primeiro evento
que a empresa organiza ja consiga impactar a questéo da prépria mudanca de cultura.
Um exemplo apresentado € o de uma organizacdo que estava comprometida em
mudar sua cultura frente a inovacao e, no primeiro evento, contratou participantes,
criou um ambiente voltado a inovacao e pretende promover novos hackathon. Dessa
maneira, quando a empresa nota que pode se beneficiar, busca promover um
segundo e, certamente, ter melhores resultados do que no primeiro.

“‘Atualmente néo foi usada a lei do Bem; apenas um cliente do setor de pecas
automotivas cogitou o uso e esta avaliando a possibilidade, pois sua organizacao quer
usar o evento como algo relacionado a pesquisa e ao desenvolvimento”, afirmou o
entrevistado. Ele avalia que a empresa empreendedora de um hackathon, esta a
frente de seus concorrentes quando se fala em inovacao, ainda mais digital. “Uma das
solucdes identificadas para incentivar a implementagédo de hackathon seria a unido
das empresas a outros setores, como por exemplo, a universidades ou a seus
fornecedores; assim, o custo diminuiria e todos poderiam tirar algum tipo de beneficio
do evento de inovacéo aberta”.

O entrevistado concluiu sua entrevista apresentando o quanto um evento de
inovacdo aberta pode impactar na educacdo, despertando, no estudante, como é
importante estar alinhado as mudancas ocorridas nas empresas, além de aumentar o
seu conhecimento na elaboracao de um projeto. Segundo ele, um evento organizado
em uma universidade incentivou os estudantes a procurarem envolver-se mais em tais
iniciativas. Ele finaliza afirmando que um hackathon ndo € uma inovagéo, mas prepara
0 caminho para que ela possa surgir e que, no Brasil, isso estd caminhando, mas em

outros paises, ja esta consolidado.
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4.2.3.1 Apresentacao dos resultados das consultorias

Para melhor observar as respostas das empresas de consultoria que

organizam o hackathon, foram desenvolvidos quadros apresentando, de maneira mais

sintetizada, as respostas obtidas, referéncias da literatura e a anélise.

4.2.3.2 Motivos que levam as empresas a promoverem um hackathon

No quadro 8, sdo apresentados - de acordo com a avaliagdo dos entrevistados

de consultoria - 0os motivos que levam as empresas a promoverem hackathons. Essas

obserevacdes estdo muito relacionadas a procura das empresas que querem realizar

um hackathon, para fazer um orcamento ou tirar dividas do evento.

Quadro 8 - Razbes que levam as empresas a promoverem hackathons

Consultoria

Motivos de as empresas quererem um hackathon

1

O governo e ONGs, em geral, buscam mais uma solucdo que
tenha uma tematica social. J& empresas e universidades querem
gerar um posicionamento e marketing para mostrar aos seus

stakeholder, além de algumas ac¢bes de selecdo de talentos.

Como foram realizados 3 hackathons, todos partiram de
problemas que as empresas realmente tinham e queriam que a

comunidade externa pudesse ajudar a solucionar.

Aproximadamente 90% das empresas que procuram a
consultoria, ndo tém claro o motivo que as levam a querer fazer
um hackathon; muitas viram uma empresa fazer, notaram que
tém que inovar de alguma maneira, acham divertido, querem ter
visibilidade frente aos seus competidores, querem resolver um
problema ou simplesmente desejam que, a partir desse evento,

saia um produto pronto.

Fonte: Elaboragao propria
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Observa-se que muitas organiza¢des ainda ndo sabem as razdes que as fazem
promover um hackathon. Essa caracteristica encontra-se no processo de isomorfismo
mimetico. Segundo os autores DiMaggio e Powell (2005) e Oyadomari et al. (2008), o
isomorfismo mimético esta relacionado as duvidas que as empresas tém com relacéao
ao mercado em que atuam e, com essas questdes em jogo, acabam identificando
praticas de outras empresas, copiando-as.

Esse comportamento reflete a inseguranca das empresas quanto a real
promocao e posterior implantacéo de projetos, consequéncia da falta de planejamento
estratégico frente a inovacdo. Conforme Altman e Tushman (2017), a mudanca na
estratégia da inovacao atual esta relacionada a uma maior conexao das pessoas e a
transicdo que as empresas estao enfrentando entre a inovacao fechada para a aberta,
sendo, esse processo um fator decisivo para o sucesso da organizacao.

Na visao das consultorias, o direcionamento das atividades aos clientes deve
ser claro com a apresentacdo de um roteiro antes, durante e apos o hackathon, para
gue esse tenha mais éxito no processo da inovacdao. Conforme Toledo (1994), o
modelo tradicional, que trata do processo de inovacédo tecnoldgica, representam-no
num ciclo Unico, ou seja, devem ser identificadas a necessidade e a oportunidade de
alguma melhoria para depois, conhecimentos e restricdes dos ambientes tecnoldgico,
econdmico e social serem incorporados a ele para ver se resulta em uma invencao.
Futuramente, quando o produto for introduzido no mercado, a invencéo torna-se uma
inovacao e passa a ser difundida.

De fato, a dificuldade em desenvolver o planejamento do evento do hackathon
pelas empresas esta na viséo tradicional do processo de inovacdo e na posterior
inseguranca se, realmente, conseguirdo implementar a inovacdo em um produto ou

processo.

4.2.3.3 Beneficios das empresas que promovem o evento

No quadro 9, é possivel observar a avaliagdo dos beneficios que o evento de

hackathon pode gerar para as empresas.
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Quadro 9 - Avaliacdo dos principais beneficios gerados nos hackathons

Consultoria Beneficios das empresas derivados de um hackathon

1 Marketing de ser uma empresa inovadora e isSo aparecer em
diversos meios de comunicacao e dentro da propria organizacao

perante os funcionarios.

2 Troca de informacgéao e interagcdo com um mercado mais jovem e

resolucao de problemas internos com outros olhares.

3 Ter especialistas para trabalhar com a questdo de diferentes
tecnologias digitais, contato com o publico jovem e busca por

recursos humanos qualificados.

Elaboracgéo propria

Um dos entrevistados avalia que h& um fortalecimento da imagem de
organizagdo inovadora. Uma empresa com caracteristicas de inovacao, além de atuar
na mudanca de produtos e de processos, pode exercer transformacfes em termos
relacionados ao seu modelo de negdcio, a sua estratégia, ao seu estilo de lideranca
ou a sua imagem (LYER; LAPLACA; SHARMA; 2006). E fato que se o evento de
hackathon fizer parte da estratégia da organizacdo de mudanca para o pensamento e
acao de inovacao aos stakeholder, a maratona de tecnologia pode ser um pilar a ser
agregado a imagem da empresa; porém, se ndo existir a perspectiva de mudancga, o
hackathon serd mais um evento pontual ndo gerando transformacao organizacional.

Outro ponto avaliado como benéfico é o contato direto com recursos humanos
qualificados. As consultorias proporcionam a introducdo das empresas em um

ambiente inovador e, principalmente, no relacionamento com os participantes.

4.2.3.4 Os efeitos dos projetos pés hackathon

No quadro 10 sdo apresentados os pontos relacionados ao prosseguimento

dos projetos desenvolvidos nos hackathons.
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Quadro 10 - Percepcéo do pds hackathon

Consultoria Como se comportam os projetos apos o0 evento

1 A consultoria pode dar suporte no pés hackathon, porém as
empresas nao buscam dar continuidade ao legado do evento; um
dos motivos seria a dificuldade de interacao - das equipes - ap0s

a maratona.

2 Caso o cliente queira dar continuidade a algum projeto, a
consultoria da total mentoria para que isso ocorra. Na Ultima

edicdo, um dos grupos continuou o projeto com a empresa.

3 Ainda nédo existe um pensamento pés hackathon nas empresas,
mas aquelas que organizam mais de uma edicdo por ano da
maratona, podem, no segundo momento, identificar

oportunidades melhores de fazerem crescer os projetos.

Fonte: Elaboracgéo propria

Foi observado que poucas empresas tém a preocupacdo em validarem ou

implementarem os projetos desenvolvidos no hackathon.
4.2.3.5 Como a inovacéao esta presente no hackathon
Conforme o quadro 11, a inovagao gerada na empresa, por conta de um

hackathon, estd muito relacionada ao impacto que o evento pode gerar em seus

funcionarios e, consequentemente, na inovacao dentro da empresa.
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Quadro 11 - Ainovacao gerada no hackathon

Consultoria

A inovag&o que gera o evento

1

O hackathon € uma maneira de estimular o departamento de
recursos humanos, o de novos produtos e o de inovagdo. O
hackathon serve como o primeiro passo para pensar em uma

inovacao aberta estruturada e, assim, impactar seus funcionarios.

Empresas que concorrem no mesmo setor podem se unir nesses
eventos para buscarem entender mais sobre os problemas do
mercado e, a partir disso, cada uma inovar conforme a

identificagéo de oportunidades.

A empresa que participa de um hackathon esta a frente de seus
concorrentes quando se fala em inovacéo, ainda mais digital. Um
hackathon ndo é uma inovacédo, mas prepara o caminho para que

ela possa surgir na empresa.

Fonte: Elaboragao propria

Outro ponto abordado é o da unido de empresas do mesmo setor para, além

de reduzir os custos financeiros, exista o compartilhamento de problemas e solucées.

4.2.3.6 Principais impactos que o hackathon gera na sociedade

No quadro 12, percebe-se que os efeitos sociais gerados nesses eventos

atingem desde o ambiento educacional até o aumento de mulheres na area de

tecnologia.
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Quadro 12 - Efeitos sociais gerados no hackathon

Consultoria A inovagéo gerada pelo evento

1 Os hackathon sé@o a grande oportunidade de acdo educacional
visto que é o0 momento de o0s participantes vivenciarem
departamentos de empresas de inovagao e de trabalharem com
profissionais de diferentes é&reas (design, inovacdo,
empreendedorismo, desenvolvedores e outros) e isso pode

representar network e transformacéao social.

2 Nesses eventos busca-se trazer mais mulheres para a area de
tecnologia,pois, atualmente existem mais homens na carreira e
como a inovacdo exige diversidade, o hackathon deve

proporcionar isso.

3 O evento de inovacéo aberta pode impactar na educagéo, pois
desperta no estudante o quanto é importante estar alinhado com
as mudancas que as empresas estdo tendo; além disso, ele

aprende o desenvolvimento da elaboragao de um projeto.

Fonte: Elaboracgéo propria

Ressalta-se que um dos diferenciais das consultorias estd em conhecer seu
publico, ou seja: desenvolvedores, designs, empreendedores e simpatizantes de
inovagao. Conforme Bugshan (2015), o desenvolvimento de comunidades promove o
compartilhamento de informacgdes, experiéncias e conhecimentos sobre um novo
produto e isso pode proporcionar fatores estratégicos e econdmicos para as empresas

terem um planejamento no futuro, ou seja, os ganhos sociais séo amplos.

4.3 PARTICIPANTES DOS EVENTOS DE HACKATHON

Para a coleta de dados de participantes, o critério encontrado para a escolha
dos entrevistados foi a participacdo em, no minimo, 3 eventos de hackathon. Além

disso, buscou-se por pessoas com diferentes formacdes académicas, de regides
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geograficas variadas e de sexos diferenciados.

4.3.1 Participante 1

O primeiro entrevistado é estudante de Engenharia de Controle e Automacao
na cidade de Itajuba, no estado de Minas Gerais. Possui vinte e dois anos e participou
de 17 competicdes de tecnologia, incluindo hackathons, competicdo de robdtica e
startup weekend.

Seu primeiro contato com o evento foi em 2015, dentro da propria universidade,
no qual desenvolveu um projeto na area de energia solar. O projeto foi 0 ganhador do
hackathon e, a partir disso, surgiu uma startup que embora o entrevistado néo faca
mais parte, esta em funcionamento pelos outros integrantes do grupo inicial.

O que mais motiva o entrevistado nesses eventos €, “Trabalhar e desenvolver
novas tecnologias que possam gerar valor e facilitar a vida das pessoas e da
sociedade”. Outro ponto apresentado € o network que se forma nesses encontros de
tecnologia, pois, “é possivel conhecer pessoas que, as vezes, no dia a dia ndo seria
possivel”.

Como pontos positivos, um hackathon possibilita desenvolver novas
tecnologias, criar projetos que podem ser aplicados no mercado, adquirir ou aprimorar
conhecimentos, aprender a trabalhar sob pressédo e com recursos limitados, conectar-
se com as pessoas, trabalhar em equipe e saber otimizar o tempo. Os pontos
negativos avaliados sao: muito trabalho em pouco tempo, varias horas sem dormir,
falta de estrutura e de alimentacdo, a ma qualidade da mentoria de alguns mentores
e a limitacdo - em alguns hackathons - do tipo de tecnologia a ser utilizada. Além
disso, alguns eventos assumem a propriedade intelectual do projeto e a maioria
(quase todos) nédo déa continuidade e nem oferece apoio aos projetos vencedores,
iSSO € um ponto muito critico, na opinido do entrevistado.

Um dos eventos de hackathon possibilitou a continuacao do projeto, visto que
ele demonstrou ter um bom conteudo para resolver um problema do setor que a
empresa atua. Assim, foi criado um planejamento de evolugéo do produto - composto
por um hardware - em 6 meses. Atualmente, ele esta em processo de homologagéo.
Conforme o entrevistado, esse fato é a confirmacdo da importancia de se dar
continuidade aos projetos pelas empresas que promovem tais eventos de inovagao

aberta.
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Com relacdo a propriedade intelectual, o entrevistado afirma ter cuidado em
selecionar eventos nos quais a propriedade intelectual fique com a empresa apenas,
pois, as vezes, desse hackathon pode sair um grande produto.

Em sua viséo, o principal beneficio que a empresa teria com um hackathon
seria: aprimorar novas tecnologias e leva-las para seus respectivos mercados;
entretanto ndo séo todas as organizagcées que pensam assim, existindo mais uma

preocupacao com o marketing do que com a solucao de um problema.

Acredito que as empresas precisam mudar essa mentalidade de
superficialidade e, realmente, aplicar aquilo que é desenvolvido nesses
eventos. Se essas empresas ndo mudarem suas perspectivas, elas vao
acabar ficando obsoletas e perderdo espaco no mercado (ENTREVISTADO).

A forma pela qual o participante fica sabendo dos eventos é a rede de
relacionamentos, mas ele avalia que embora tenha uma ampla divulgacdo em sites e
universidades, poucas pessoas conseguem ser atingidas; normalmente séo as
mesmas pessoas nos hackathons.

Segundo sua visdo de futuro, os eventos de tecnologia serdo ainda mais
populares, visto que as tecnologias estdo avancando. Ele espera que a mudanca
ocorra principalmente pela seriedade da empresa em querer inovar realmente, pois
acredita que, caso contrario, elas serdo “engolidas” pelo mercado.

O entrevistado finaliza alertando que é importante as empresas terem um pés
hackathon, ou seja, que tenham um periodo de continuagcdo dos projetos
desenvolvidos no evento. Caso essa ndo seja a proposta da organizacao, ela estara

usando mal seus recursos para desenvolver novas solugdes.

4.3.2 Participante 2

O segundo entrevistado é engenheiro eletricista da cidade de Sao Paulo,
possui vinte e quatro anos e participou de 4 hackathons.

A primeira vez que teve contato com o evento de hackathon foi na faculdade,
onde trés empresas do setor de tecnologia de informacdo resolveram desafiar os
alunos e propuseram-lhes que solucionassem um problema em questdo. O
entrevistado, sem saber do que se tratava, gostou da propaganda e a faculdade

flexibilizou o horario para que ele e seus colegas participassem. Apds esse contato
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ele, além de conhecer melhor como era uma maratona de programacao, acabou
gostando da dinamica.

Os principais motivos que o fazem querer estar nesses eventos sao trés: sair
da rotina de uma semana de trabalho, aprender coisas novas e ganhar o prémio. Os
pontos positivos que aponta sao: conhecer pessoas de conhecimentos e lugares
diferentes, aprender a trabalhar em equipes multidisciplinares e a propria “adrenalina”
gue 0 evento proporciona, principalmente na hora da apresentacdo do projeto. Um
ponto desagradavel dos hackathons é que sdo bem cansativos.

Seus projetos, produzidos no hackathon, nunca foram implementados. Na
primeira vez em que sua solugao ficou em primeiro lugar, existiu uma reunido com a
direcdo do evento para saber qual fora a impresséo dos participantes com relacéo as
ferramentas computacionais. Dessa maneira, na visdo do entrevistado, o objetivo da
empresa nem era implementar a solu¢gdo, mas ver como seu sistema computacional
comportava-se frente a profissionais de tecnologia.

O entrevistado ndo tem preocupacédo em relacdo a propriedade intelectual. O
principal ganho que as empresas tém em um hackathon, segundo ele, esta na geracéo
de ideias. “As empresas ficam todos os dias em um mesmo processo e isso faz com
gue ndo surjam novas ideias; organizar um hackathon proporciona novas ideias para
problemas que a empresa tenha”.

As principais formas de saber onde ter4d um evento de hackathon € por meio
das redes sociais, faculdade e trabalho. Ele avalia que, no futuro, mais empresas vao
usar o hackathon como parte do seu processo de desenvolvimento de novos produtos
e servicos, mas nao acredita em mudancgas na sua estrutura.

Por fim, o entrevistado conclui que participar de tal evento € um ganho para ele

e para as empresas que o organizam.

4.3.3 Participante 3

A terceira entrevistada é uma estudante de Ciéncia da Computagéo na cidade
do Rio de Janeiro, possui vinte e trés anos e participou, entre hackathons e outros
tipos de eventos de inovacéo aberta, de mais de 50.

Seu primeiro contato com a area foi em um curso de computacdo grafica
guando tinha 15 anos. Ocorreu na cidade do Rio de Janeiro, um evento de tecnologia

com varias pessoas influentes na midia do Brasil e do mundo. Sua escola fez uma
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parceria de desconto na compra do ingresso o que lhe permitiu sua participagao.
Segundo ela, a escola foi fundamental para despertar o desejo de ter essa
experiéncia.

O que mais a motiva a participar desses eventos é a vontade de transformar
os problemas sociais, ter contato com novas tecnologias, além da propria diversao
que esse ambiente proporciona. Seu objetivo € participar de mais eventos nos quais
o foco seja o impacto social.

Para a entrevistada, esses eventos geram conhecimentos novos, pois cada
hackathon é Unico e, dessa maneira, ha um crescimento profissional e pessoal, pois
ela entra em contato com duas areas que julga ndo ter tanto conhecimento:
comunicacdo de projeto e design. Estar nesses eventos eleva sua formacéo, pois
acaba colocando em pratica esses dois pontos. Como fator negativo, a entrevistada
entende que algumas organizacbes ndo estdo conectadas realmente com o
participante: “Ja vi um evento de inovagdo aberta para deficientes fisicos e era
necessario pagar para estar no evento o que limita muitas pessoas que querem ajudar
a causa”.

Em relacdo a continuacdo dos projetos, em sua visdo, na maioria dos casos
nao acontece; porém, ela presenciou um que foi promovido por uma ONG e que teve
continuagao.

A entrevistada afirma que existe uma grande preocupacao de sua parte quando
se diz respeito a propriedade intelectual.

De acordo com ela, as empresas que promovem hackathons beneficiam-se,
pois saem do mundo delas para entenderem as pessoas que pensam um problema;
logo, podem “sugar o conhecimento”, além de terem, como beneficio, selecionar um
recurso humano de qualidade.

Ela fica sabendo dos eventos pelas midias sociais e acredita que tem uma boa
rede de relacionamento, principalmente online.

No futuro, pressupbe que 0s eventos terdo uma maior integragdo entre
individuos diferentes e que conseguirdo despertar a atengdo de novas pessoas.

Por fim, a entrevistada avalia que os eventos que focam apenas no lucro e que
deixem de atuar na diversidade, ndo conseguirdo gerar o resultado esperado, ja que
esse é um local de cocriagdo e, por isso, deve integrar varios tipos de pessoas, com

formacdes, idades e pensamentos diversos.
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4.3.4 Participante 4

A quarta entrevistada é da cidade de Sédo Carlos e estuda Engenharia de
Computacdo, possui vinte e um anos e teve a oportunidade de participar de 8 a 10
hackathons.

Antes de ir ao seu primeiro evento, sabia o que era um hackathon, mas seu
contato inicial foi quando uma empresa organizou um evento em sua cidade (Sao
Carlos/SP). No comeco, suas motivacdes foram a curiosidade e a vontade de fazer
algo mais pratico.

O que mais a estimula a comparecer aos eventos € poder ter contato com
novas tecnologias, relacionar-se com mais pessoas e, como nunca teve a
oportunidade de trabalhar, participar de um hackathon € ter contato com o que julga
que serd seu futuro profissional. Como mora sozinha, avalia que trocar um final de
semana comum por um de participacdo em um evento de hackathon, acaba gerando
mais valor para seu conhecimento.

Como pontos positivos, pontuou: conhecer novas pessoas, aprender e aplicar
mais novas tecnologias, sair da zona de conforto, deixar a timidez de lado e interagir
com pessoas diferentes, conhecer mais a empresa e quem sabe obter uma proposta
de emprego. Como pontos negativos julga ser muito cansativo ficar acordada e, em
alguns casos, existe uma premiacdo muito grande apenas para um projeto. Ela explica
gque o prémio poderia ser dividido com outros para que todos pudessem sair
ganhando.

Segundo a entrevistada, nenhum evento de hackathon que tenha participado
levou adiante seu projetos; apenas uma empresa propds uma reunido apés o evento,
mas nao teve outros desdobramentos. No inicio, ndo existia uma preocupacdo em
relagcdo a propriedade intelectual, mas apés participar de varios eventos, acabou
avaliando sua importancia e valorizando os quesitos desse assunto.

De acordo com ela, os beneficios de uma empresa promover um hackathon
sdo: implementar uma solucéo desenvolvida, gerar visibilidade e publicidade, além de
atrair pessoas para trabalhar em sua equipe.

As principais formas de saber desses eventos sao 0 network com pessoas da
area, redes sociais e alertas em buscadores de sites. O futuro dos hackathons é visto,
pela entrevistada, como um acontecimento que sera utilizado por empresas que nao

sdo de tecnologia - como, por exemplo, uma empresa de logistica - usando a
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metodologia para resolver problemas e com o formato parecido com o do hackathon.
Por fim, a entrevistada avalia que seria importante se as empresas
conseguissem despertar em novas pessoas a importancia de tais eventos de inovacao

aberta, pois sempre sdo as mesmos participantes que estdo nesses hackathons.

4.3.5 Participante 5

O quinto entrevistado é estudante de Sistemas de Informacao, possui vinte e
um anos, mora na cidade de S&o Paulo e participou de, aproximadamente, 15
hackathons. Seu primeiro contato foi em sua primeira faculdade que Ihe apresentou o
que era um hackathon, mas foi na sua segunda faculdade que o estimulo foi maior e
animou-o a ir em um dos maiores hackathons do Brasil. Sem saber direito do que se
tratava, resolveu ser responsavel pela area de negdcios, porém, envolveu-se em
outras funcdes. Gostou da experiéncia, pois fez novos amigos e sentiu-se pertencente
ao ambiente.

As principais razdes que o impelem a ir aos eventos de hackathon sdo: ganhar
0 prémio, trabalhar e estar com os amigos, absorver conhecimentos dos outros
participantes e sair da zona de conforto.

Como ponto positivo avalia ser um local onde se mesclam vérias areas
(negdcios, tecnologia, design e outras), além de varias competicbes buscarem gerar
uma tratativa para solucionar um problema da sociedade. Como pontos negativos,
existe o fato, por parte de algumas empresas, de ndo levar em consideracdo o
desenvolvimento do protétipo, mas apenas da ideia, gerando uma frustracéao final.

Nenhum projeto foi implementado por ele, pois o grupo ndo quis dar
continuidade, mas o entrevistado afirma que um projeto foi efetivado pela empresa
gue organizou o desafio, mudando apenas o nome da solucéo e sem a ajuda do grupo
do hackathon.

Em relagdo a propriedade intelectual, ele apenas presta atengédo no que esta
escrito no edital e se perceber que sera “roubada” a ideia, ele ndo participa. Na visao
do entrevistado, as empresas beneficiam-se, pois geralmente elas tém um problema
interno que os funcionarios ndo conseguem resolver e, nos eventos, procuram por
pessoas que saibam inovar na parte técnica e que também pensem “fora da caixa”.

O entrevistado sabe dos eventos por grupo de amigos e nas redes sociais.

Segundo seu relato, ele acredita que, apos participar dos hackathons, sua rede de
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relacionamentos ampliou-se. Admite que seus dois Ultimos empregos vieram por
conta dessa rede de conhecidos de hackathon.

Para ele, os eventos de hackathon um dia vao acabar, pois entende que as
pessoas que ja participam vao querer ter mais estabilidade e dedicacdo em seus
projetos, em vez de trabalhar com os de outras empresas. Por fim, conclui que os
jurados devem ter visbes diferentes e mais generalizadas, quando forem avaliar um

projeto, ndo focando apenas na tecnologia, design ou negécio.

4.3.6 Participante 6

O sexto participante € um Desenvolvedor de Sistemas, mora na cidade de Sao
Paulo e tem vinte e oito anos. Teve a oportunidade de participar de 16 hackathons.
Seu primeiro contato foi quando um grupo de amigos de tecnologia convidou-o para
participar de um evento de hackathon e, “como estava um pouco perdido
profissionalmente”, resolveu ir. Gostou do clima e da oportunidade de conhecer novas
pessoas decidindo que participaria de novos eventos.

Atualmente, o que Ihe motiva a ir em um hackathon é que o tema seja diferente
do que ja trabalhou antes, além de poder usar a tecnologia de outra forma. Exemplifica
que, em 2018, participou de um evento da area de agricultura e foi um grande
aprendizado. Gosta bastante de hackathons que tenham como foco o governo, pois
acaba conhecendo os problemas internos; outro tema que aprecia é quando pertence
ao setor financeiro, pois € uma oportunidade de quebrar paradigmas, visto que podem
ser trabalhadas as questdes do pagamento digital e de novas tecnologias.

Conforme sua avaliacdo, os pontos positivos nos hackathons s&o: a troca de
conhecimento entre participantes e empresas que € vivenciada em um curto prazo de
tempo e o niumero de bons profissionais que o evento concentra, além do fato de se
ter oportunidade de colocar uma ideia em pratica.

Entre os pontos negativos, ele relata que, em alguns hackathons, n&o existem
formas eficientes de se medirem os melhores projetos, visto que ndo se sabe se a
organizacao quer, ao final, um protétipo que funcione ou simplesmente uma ideia que
possa ser aplicada; outro ponto alertado € que muitos mentores das empresas
induzem o grupo a seguir uma linha de raciocinio que pode impactar no desenrolar do
projeto.

Assim, o0 entrevistado avalia que é muito importante o hackathon prezar por
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uma comunicac¢ao clara desde o inicio até ao final do evento.

Em relacdo a algum projeto ser implementado, o entrevistado afirma que teve
um que foi, embora a empresa nao tenha solicitado apoio posterior da equipe. Em um
outro hackathon teve a oportunidade de continuar o projeto, entretanto como seria
necesséria a submissdo em um processo de licitagdo, acabou ndo sendo continuado.
Outros dois projetos estdo em um laboratério de inovacdo, mas eles encontram-se
parados.

Quando o assunto é a propriedade intelectual, o entrevistado afirma nao existir
preocupacao, desde que esteja bem especificado no edital de quem € o projeto ou
ideia no final.

Os beneficios para a organizacdo que promove um hackathon estdo em abrir
seu escritério para pessoas que nao tém a cultura da empresa introjetada, apresentar
0s problemas internos e ouvir 0 que muitos funcionarios nao falariam. Ele fica sabendo
dos eventos por meio de amigos e de redes sociais, principalmente pelo Linkedin.

Ao imaginar o futuro do evento de hackathon, o entrevistado acredita que eles
serdo exigéncia das empresas do ramo de tecnologia para contratar profissionais, ja
que essas vivenciam, na pratica, quem estéa disposto a sair da sua zona de conforto e
goste de tecnologia. Acredita que as clausulas serdo melhor detalhadas, conforme os
erros ou pontos falhos observados nas empresas atuais. Um outro ponto é que devem
existir plataformas que identifiquem o grau de desenvolvimento das solucbes
apresentadas, além de detectarem as cépias.

Conclui que todas as suas vivéncias em eventos de hackathon foram muito
importantes para que ele se tornasse um profissional melhor. Ainda avalia que mesmo

as experiéncias negativas trouxeram-lhe mais conhecimento.

4.3.7 Participante 7

O sétimo participante é da cidade de Sao Paulo, trabalha como Analista
Desenvolvedor de software e tem vinte e um anos. Teve a oportunidade de participar
de aproximadamente 30 eventos de hackathons.

Acredita que foram duas as situacfes que o fizeram chegar a esse ambiente.
A primeira, foi sua faculdade ter realizado um evento sobre design thinking e, apos
algum tempo, uma outra universidade organizar e fazer uma divulgacao para os

interessados em resolver um problema na area da saude, usando tecnologia. Dessa
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maneira, entende que a faculdade em que estudou teve um fator decisivo na
apresentacao do evento de hackathon.

Como participou de muitos hackathons, acredita que em cada fase existiu um
motivo. Inicialmente, foi para conhecer pessoas, ganhar prémios e desenvolver-se
como estudante. Hoje, depois de véarias experiéncias, participa mais para melhorar
suas habilidades como: apresentar um trabalho, trabalhar em equipe ou saber liderar
um projeto sobre pressao e buscar entregar algo que tenha um valor comercial. Outro
ponto levantado pelo entrevistado € que cada evento é Unico, permitindo-lhe ter um
aprendizado constante e novo.

Conforme sua visdo, o ponto mais positivo do evento é estar em um ambiente
gue proporciona conhecer pessoas que poderdo ser Uteis na carreira profissional.
Segundo o entrevistado, seus trés ultimos empregos aconteceram por conta de ter
participado de hackathons. Avalia ainda que, atualmente, as empresas prezam muito
por profissionais que consigam entregar mais em pouco tempo e um hackathon € isso.
Em um tempo compacto, o participante tem que reter muita informacao, validar e
testar hipoteses que serdo fundamentais na apresentacao final de seu protétipo, além
de aprender a trabalhar em equipe.

Por outro lado, relata como pontos negativos: a falta de um feedback para a
equipe que nédo teve a solucdo premiada - fundamental para que os participantes
possam evoluir e entender melhor o critério dos julgadores - e o fato de muitos
mentores deixarem a solucao especificada, limitando os grupos a trabalharem nela.
Além disso, algumas empresas nao se importam com o conforto do participante o que
pode influenciar no desenvolvimento da solugéo.

Segundo o entrevistado, somente uma empresa usou uma solucdo, mas sem
a ajuda do grupo - simplesmente utilizaram a ideia. Em resumo, nenhuma de suas
solucgdes foi oficialmente implementada. Quando questionado sobre a preocupacéo
sobre a propriedade intelectual, ele atesta que no comeco nao ligava, depois comecgou
a se importar e hoje ndo se importa, - “0 mais valido € aprender nesses eventos”.

A maneira como as organizacdes beneficiam-se, na visao do entrevistado, se
da quando elas querem fazer uma troca, por exemplo, “uma pizza por uma ideia”. Na
sua percepc¢ao, isso nao funciona. Porém, ha outras que acreditam que é importante
inovar e querem desenvolver uma cultura interna; essas tém a oportunidade de se
beneficiar. Como exemplo, 0 entrevistado cita uma empresa que organizou um

hackathon no qual seus funcionarios percorriam os grupos para aprender com cada
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participante sobre como era o universo dele.

A forma como fica sabendo dos eventos é com os amigos que fez nos
hackathons, além de fazer parte de varios grupos que discutem o assunto nas redes
sociais.

Sua visao sobre o futuro dos hackathons é a de que mais empresas irdo usar
esses eventos, porém, em muitos casos, esses serdo organizados internamente entre

os funcionarios.

4.3.8 Participante 8

O oitavo entrevistado é da cidade de Sao Paulo, possui 25 anos e, além de
ser estudante de Neurociéncia, trabalha como consultor. Teve a oportunidade de
participar de 3 eventos de hackathon.

Seu primeiro contato foi em 2016, quando alguns amigos convidaram-no. No
inicio, ndo sabia 0 que era esse evento, mas, a partir dessa experiéncia, acabou
participando e tendo mais interesse sobre o tema. O que mais incita-o a ir a um
hackathon € o prémio que sera destinado aos melhores projetos e, também, o fato de
poder construir algo para uma empresa - soélida no mercado - e que quer ainda criar
um novo produto.

Acredita que esses eventos gera, para a empresa, a oportunidade de trabalhar
em um novo projeto com pessoas jovens e com diferentes olhares. Na visdo do
entrevistado, para o participante, ha a possibilidade de se conseguir um emprego,
inclusive ele ja foi convidado a fazer um estagio de férias. J& como ponto negativo,
afirma que os eventos sdo desgastantes e por isso ndo gosta de participar de
hackathon que seja s6 bom para a empresa: ele deve ser bom para todos, tanto para
0s participantes quanto para a organizacao.

Com relacéo a continuacéo dos projetos pelas empresas, o entrevistado afirma
gue teve sim um projeto ja implementado, utilizando o sistema de chat boot
desenvolvido no hackathon. O grupo foi convidado para ajudar na implementacao,
mas isso nao fazia parte do objetivo da equipe, pois seus componentes apenas
gueriam mostrar que seu prototipo conseguiria dar um bom resultado no processo. O
entrevistado acredita que deve ter sido implementado um outro projeto, pois 0s
gestores da empresa ficaram impressionados com o protétipo, pois ele resolveria o

problema principal. Nesse hackathon, em especial, a propriedade intelectual era da
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empresa e foi especificado no edital de inscrigéo. Para o entrevistado, quando o edital
mostra que a propriedade intelectual ndo sera da equipe, porém apresenta um prémio
bom, ndo existe problema, visto que se ele ndo estivesse no evento de hackathon,
jamais teria a ideia.

A maneira como encontra os eventos de hackathon é por meio dos buscadores
de sites, como o Google.

Na sua visdo, no futuro, os eventos de hackathon tendem a ficar mais
estruturados e com plataformas de divulgacdo mais especificas; isso deve ser uma

das tendéncias da inovagao aberta.

4.3.9 Participante 9

A nona entrevistada é da cidade de S&o Paulo, possui vinte e seis anos e é
Analista de Sistemas. Teve a oportunidade de participar de 4 eventos de hackathon.

Alguns amigos da cidade de Campinas convidaram-na para participar de um
hackathon de um instituto de pesquisa. Embora nunca tivesse pensado em ir a um
evento desse tipo, 0 tema chamou bastante a sua ateng&o: o objetivo era montar uma
base pluviométrica utilizando a tecnologia de internet das coisas (I0T). Como o Brasil
enfrentava um sério problema de agua, a entrevistada sentiu-se motivada a criar uma
solucdo nesse evento.

O que mais a entusiasma a participar dos hackathons é colocar em pratica o
uso de tecnologias, além de fazer novos amigos. Como pontos positivos, entende que
sua rede de relacionamentos aumenta, usa-se e aprende-se mais sobre as novas
tecnologias, ganha-se prémio e, ainda, pode proporcionar beneficios para a
sociedade. Como avaliacdo negativa, a entrevistada ja participou de eventos que néo
contavam com uma boa infraestrutura, como por exemplo, um hackathon em que a
pessoa nao podia passar a noite no local, tendo que voltar para a casa no periodo da
noite e regressar na parte da manha.

A entrevistada afirmou que dois projetos foram implementados pelas
organizacdes promotoras. No seu primeiro evento de hackathon, com o0s
organizadores, o pluviométrico conectado ao celular foi aperfeicoado apds o evento,
chegou até a ser apresentado para prefeituras de cidades, mas, por questbes
burocréticas, néo foi efetivado. Um outro projeto - e esse foi realmente implementado

- ndo veio de um hackathon, porém, de um processo de inovacdo aberta de uma
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Prefeitura, no qual pessoas da area da tecnologia e professores de politicas publicas
de uma universidade publica do estado de S&o Paulo, desenvolveram um software
para que as informacdes do Diario Oficial da prefeitura pudessem ser melhor
encontradas. O projeto contou com cerca de 10 profissionais da area de tecnologia.

Em relacdo a propriedade intelectual, a entrevistada afirma que depende muito
do tema. Caso ela observe que € um projeto apenas para a empresa se beneficiar,
ela tem essa preocupacdo, mas se € um evento no qual a intencdo é ajudar a
sociedade em relacdo a um problema, a entrevistada participaria sem problema
algum.

Em sua visdo, os beneficios de um hackathon sdo diferentes, variando
conforme a organizacéo ser publica ou privada. As empresas publicas proporcionam
dar voz ao cidaddo a contribuir para a sua propria democracia, 0 que gera um
empoderamento da sociedade. J& as empresa privadas podem estar mais proximas
de pessoas da area de tecnologia e as solu¢cdes poderao se tornar uma startup.

As redes sociais e 0os amigos sdo as formas como ela sabe sobre os
hackathons. Quanto ao futuro desses eventos, a entrevistada acredita que deverao,
crescer quantitativamente, mas imagina que a divulgacdo sera diferente, pois focara,
por exemplo, nos recém-formados das universidades sendo a melhor maneira de
recrutar uma mao de obra e de ver como o participante trabalha com a tecnologia e
com a resolucédo de problemas. O evento em si deve permanecer da mesma maneira.

A entrevistada conclui que muitas empresas ou pessoas acreditam que um
evento de hackathon seja uma forma de “sugar” a ideia dos participantes em um final
de semana; no entanto, esquecem-se de que existe todo um movimento de individuos
gue querem modificar os problemas atuais e que nesses encontros conseguem fazer
conexdes e crescer como sociedade. Outro ponto € que as empresas gue nao
promovem tais eventos de inovacao aberta, muitas vezes, ficam com medo de

apresentar seus projetos a pessoas externas.

4.3.10 Participante 10

A décima entrevistada € da cidade de Sao Paulo, tem 19 anos, é estudante de
Sistemas de Informacéo e trabalha como Design. Teve a oportunidade de participar
de 3 eventos de hackathon.

Durante o inicio de sua vida profissional, foi visitar uma empresa grande e notou
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como eram a dindmica e a estratégica nas organiza¢cdes 0 que a motivou a querer ir
para a &area de inovacdo. Por curiosidade, pesquisou nha internet acdes que a
conectassem com empresas e com a questdo da inovacdo. Encontrou o termo
hackathon e gostou da proposta. Soube que haveria um evento em Sao Paulo e com
um grupo de amigos foi participar. Acredita que, nesse evento, teve um grande
aprendizado, pois sua ideia era viavel para a empresa. Ela percebeu, assim, o quanto
a tecnologia tem peso para resolver diferentes problemas.

Os pontos que a fazem participar de um hackathon s&o: a rede de
relacionamentos, a troca de experiéncias e a contribuicdo na resolucdo de um
problema. Em sua percepc¢ao, 0s aspectos positivos de um evento de hackathon séo:
conhecer pessoas e ter a oportunidade de mostrar para a empresa como ela trabalha.
Quanto aos pontos negativos, a entrevistada acredita que em um evento existem
varios projetos bons, sendo injusto escolher apenas um. Além disso, nem sempre as
solugdes ganhadoras sdo implementadas pelas empresas, jA que, no outro dia pos
evento, 0s projetos ja estdo mortos.

Com relacao a implantacéo de projetos originados de hackathon, a entrevistada
afirma que teve um projeto implementado. Em um hackathon entre organizacdes, a
empresa na qual a entrevistada trabalha - do segmento de tecnologia - uniu-se com
uma organizacao de bens de consumo para que entre 0s times surgisse um projeto
gue utilizasse, como base, a tecnologia de Internet das coisas (IOT), para encontrar
pessoas de um nicho especifico em uma loja. Como mostrava-se vantajoso para a
empresa de bens de consumo, o projeto foi executado. A ideia e o produto foram
criados nesse evento, mas a implementacao toda foi feita pela empresa de bens de
consumo.

No que diz respeito a propriedade intelectual, a entrevistada diz ter
preocupacdo com o tema. Em relacdo aos beneficios que um hackathon traz para a
organizacdo, pontua: visualizar pessoas capacitadas para trabalhar na empresa,
identificar um perfil que saiba trabalhar em equipe, ter comunicagéao e criatividade.

A entrevistada afirma ser dificil saber sobre eventos de hackathon, sendo
importante ir a um para fazer amizades que lhe informem sobre outro, mas avalia,
também, que as plataformas digitais estdo informando sobre os eventos o que facilita
a adeséo a eles. Em sua percepgéo, no futuro, haverd mais tecnologia, logo os
hackathons terdo mais forca e pessoas comuns irdo poder resolver problemas que

vivenciam com outras, concorrendo a prémios ou ndo. Outro ponto € que em sala de
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aula a metodologia de hackathon sera usada para um aprendizado mais rapido, pois

o aluno vai aprender na prética.

4.3.11 Participante 11

O décimo primeiro entrevistado é da cidade de Goiania, possui 23 anos, é
formado em Analise de Sistemas e trabalha como desenvolvedor de aplicativo. Teve
a oportunidade de participar de, aproximadamente, 10 eventos de hackathons.

A primeira vez que teve um contato com um evento de hackathon foi em 2013,
no inicio da faculdade e, como calouro, queria conhecer a area de empreendedorismo.
O primeiro foi um campeonato aberto de aplicativos, organizado por uma empresa do
setor de telefonia e por uma universidade publica do Estado de Sédo Paulo, que
buscavam despertar a criacdo de aplicativos no Brasil, na area de educacéo e
servicos. No primeiro més da faculdade, teve a ideia de um aplicativo de celular e,
entdo, procurou na internet formas de torna-lo real, encontrando o evento em questao.
Inscreveu-se, mas nao foi selecionado; tentou no segundo ano e foi aceito.

Para o entrevistado, estar em tais eventos motiva-o bastante em raz&o do
desafio que esta sendo proposto, da incerteza, do fato de conhecer novas pessoas,
da premiacao e de entender mais sobre as empresas.

Pontua que cada hackathon é uma incerteza, por isso € um ganho se tiver um
projeto escolhido. Outro fato benéfico € que, nesses ambientes, um problema que a
empresa ou sociedade enfrenta € pensado de diferentes formas, conseguindo-se
obter solugbes complementares. Como pontos negativos, o entrevistado nao
conseguiu formular nenhum.

Quando questionado se algum projeto foi implementado apds eventos de
hackathon, o entrevistado confirmou que sim. Em um deles, na cidade de Séo Paulo,
desenvolveu uma plataforma de educacao e, ao regressar a sua cidade, conseguiu
implementa-la para a comunidade de estudantes. Segundo o entrevistado, o projeto
s6 foi adiante, pois ele acreditou na solucdo. A empresa promotora ndo ajudou na
implantagc&o, mas foi o fator fundamental por conta das mentorias e avaliacdes.

Quanto a propriedade intelectual, ele afirma que ja teve preocupacdo, mas que
hoje ndo tem, ja que o foco, em um evento de hackathon, é resolver problemas.

Sobre os beneficios que um hackathon pode gerar para a empresa ele aponta:

encontrar candidatos para vagas potenciais e permitir olhares diferentes em relacao
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a um problema em particular.

O entrevistado afirma que tem conhecimento dos eventos pelas redes sociais,
principalmente pelo Linkedin, além de ter uma ampla rede de relacionamentos no
Brasil, o que favorece saber dos eventos, principalmente em Séo Paulo.

Conforme sua viséo, cada vez mais vao existir problemas na sociedade e nas
empresas, logo havera mais hackathons, além disso € importante conviver com
pessoas que possam juntas trazer solucdes usando a tecnologia.

Em sua conclusdo sobre o tema, o entrevistado argumenta ser muito
importante ter novos participantes nos hackathons e que a populacdo deve
experimentar. Conforme sua avaliacdo, em seu estado (Goias) ndo existem tantos
eventos de hackathon, mas avalia que deveriam ser fomentados, pois existem

universidades que planejam organizar tais eventos.

4.3.12 Participante 12

O décimo segundo entrevistado € da cidade de S&o Paulo, possui vinte e sete
anos e formagdo em Engenharia da Computacdo. Atualmente, € doutorando em
Engenharia elétrica e Computacdo. Teve a oportunidade de participar de 5 eventos
de hackathon.

O entrevistado sempre esteve focado na area académica. Foi a alguns eventos
de grandes empresas do segmento de computacdo e acabou conhecendo mais
tecnologias, passando a frequentar comunidades de desenvolvedores de softwares.
O que o motivou a ir ao primeiro hackathon foi a curiosidade, principalmente por ser
algo diferente da academia, visto que, na universidade, ele trabalha sozinho e, no
evento, a pesquisa € colaborativa. Segundo o entrevistado, no primeiro hackathon,
ele teve muita dificuldade e acabou desistindo de continuar o projeto iniciado. No
entanto, mais tarde, viu uma oportunidade de transicdo da vida académica para o
mercado de trabalho, o que o incentivou a ir a outros hackathons, uma vez que se
aprende a trabalhar em varias situacbes como: presséo, entrega de resultados e dar
e receber avaliacdes constantes.

O que mais estimula o entrevistado a estar nesse ambiente € o0 sentimento de
colaboragéo e as oportunidades de futuros negécios como, por exemplo, ele acabou
criando uma empresa a partir de um hackathon.

Para ele, o fator positivo do evento € a rede de relacionamentos tanto
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profissional quanto pessoal. Ja o negativo, € que existem muitos hackathons mal
feitos, sem um objetivo claro, apenas querendo contratar pessoas, por exemplo. Outra
visdo é que ha empresas que usam o dinheiro investido na inovacao apenas como
marketing para mostrar que sao organizac¢des inovadoras. Além disso, ndo existe, em
muitos casos, a preocupacao com o pos evento.

Quanto a implementagdo de um projeto pela empresa promotora, 0
entrevistado afirma que n&o ocorreu, mas que em um hackathon ele acabou
desenvolvendo uma solugéo de chat boots que adaptou para um negaocio préprio, visto
que ndo existia algo relacionado no mercado. Em relacdo aos dois ultimos projetos
desenvolvidos, as empresas ndo manifestaram vontade de continuar, porém, o
entrevistado esta buscando apoio financeiro para as solucoes.

Quando questionado sobre a preocupacdo quanto a propriedade intelectual,
ele afirma que existe, sim, uma apreensao quanto ao tema. O entrevistado ndo gosta
guando a empresa utiliza a solucéo, principalmente contratando terceiros, para que o
projeto seja realizado e implementado.

O participante afirma que a maioria das organizacfes ainda ndo conseguem se
beneficiar, apenas usam os eventos como marketing, buscando o hackathon para se
inserirem como marcas inovadoras. As redes sociais, amigos e comunidades online
sao as principais maneiras de saber sobre tais eventos.

Em sua viséo, os hackathons, no futuro, serdo utilizados como forma de as

empresas alavancarem seus produtos ou de gerarem mais ideias.

4.3.13 Participante 13

O décimo terceiro entrevistado é da cidade de Sao Paulo, tem quarenta e trés
anos e é Analista de Sistemas com especializacdo em internet das coisas (I0T). Teve
a oportunidade de participar de 9 eventos de hackathon.

Sempre teve contato com grupos discusséo de tecnologia, porém participou de
um programa de tecnologia que n&o era um hackathon e, nesse evento, conheceu
algumas pessoas que lhe apresentaram o termo hackathon. Isso despertou muito sua
atencao, fazendo-o com que comecasse a pesquisar sobre 0s eventos.

Os pontos que mais o0 entusiasmam a participar dos hackathons séo: resolver
problemas governamentais e sociais, além de ter um aprendizado maior sobre

tecnologia.
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7

Dessa forma, o principal beneficio do evento € a troca de experiéncia,
principalmente com pessoas jovens e que tenham uma maneira diferente de trabalhar
com a tecnologia, além do desenvolvimento de um prototipo em um curto espaco de
tempo. Como ponto negativo, cita o fato de a empresa poder ficar com a ideia.

Conforme o entrevistado, ndo houve nenhum projeto implementado; um dos
fatores avaliados estd no pouco tempo livre que a equipe tem para continuar com o
projeto. Quando questionado sobre a propriedade intelectual dos projetos, ele
demonstra-se preocupado, visto que ndo quer que a empresa torne-se proprietaria
da ideia ou produto; entretanto, todos seus projetos S0 open sources, ou seja, estao
disponibilizados para que outras pessoas possam colaborar ou copiar os cédigos que
foram criados no hackathon.

A forma pela qual o entrevistado acredita que as empresas beneficiam-se do
evento estd na insercdo dos seus funcionarios, pois eles podem observar como as
pessoas pensam um problema sobre diferentes angulos e incorporarem suas
descobertas a um produto.

Divulgacdo nas comunidades de tecnologia, grupos de trabalho e aplicativos
de mensagem sdo as maneiras de 0 entrevistado saber sobre os eventos de
hackathon.

Em sua visdo, no futuro, os hackathons serdo ainda mais disseminados na
sociedade, pois hoje sdo sempre as mesmas pessoas que estdo participando das
iniciativas, mas que, para isso, deve haver mais divulgacdo, principalmente nas
escolas.

O entrevistado conclui que os hackathons podem contribuir no segmento de
problemas sociais e politicos, pois os cidaddos poderao participar mais ativamente

dos processos.

4.3.14 Participante 14

O décimo quarto entrevistado é da cidade de S&o Paulo, possui vinte e dois
anos é estudante de Direito. Teve a oportunidade de participar de 6 hackathons.

Seu primeiro contato com o evento ocorreu quando alguns amigos da area de
tecnologia quiseram montar um grupo de perfil multidisciplinar para participar de um
hackathon e convidaram-no, explicando-lhe do que se tratava e sobre a possibilidade

de colocar em pratica seus conhecimentos.
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Os pontos que o motivam nos eventos sdo: rede de relacionamentos
profissional, experiéncia de desenvolver um produto ou solugcdo, o processo de
cocriacao e a possibilidade de estar perto de pessoas com visdes diferentes das dele.

O participante acredita que o evento permite gerar uma grande rede de
relacionamentos com pessoas de destaque na &rea de tecnologia e nas empresas;
além disso, existe a possibilidade de ganhar um prémio, de fazer novos amigos e de
ver até que limite tanto seu corpo quanto seu cérebro conseguem atingir para resolver
um desafio tecnoldgico. No entanto, afirma que muitos mentores nao estao aptos para
conduzir os grupos que precisam de ajuda, principalmente com relacdo a motivacao
dos participantes, o que acaba gerando o reverso. Outro ponto negativo é que as
empresas ndo estao preparadas com o pés evento, ndo tendo uma estrutura para
fazer com que os projetos possam crescer.

Quando questionado se algum projeto acabou sendo desenvolvido pés

hackathon, o entrevistado afirma que:

Oficialmente ndo, porém existiu uma empresa que quis dar continuidade,
entretanto seus funcionarios, durante 6 meses ndo sabiam como conduzir o
projeto com a equipe. Isso fez com que os membros do projetos ficassem
desmotivados e recusassem a continuar com o protétipo (ENTREVISTADO).

Conforme o entrevistado, existe uma grande preocupacdo com relacdo a
propriedade intelectual, ainda mais pelo fato de estar se formando na area de Direito.

Para ele, as empresas beneficiam-se desses eventos a partir do momento em
que propdéem um desafio: “Elas acabam observando pessoas que ndo possuem
“amarras” de pensamento que os funcionarios internos tém e isso contribui para gerar
solugcdes em relagcéo a problemas parecidos”. O participante acredita que a imagem
da empresa torna-se mais valorizada, facilitando o fechamento de um contrato futuro.

Informa-se sobre a ocorréncia de eventos de hackathon pelos buscadores da
internet.

No futuro, acredita bastante que o modelo possa ser inserido como um método
de ensino nas escolas, pois € um aprendizado muito intenso e que pode abrir a mente
dos estudantes ou de pessoas que querem entrar no mercado de trabalho. Além disso,
0s eventos futuros podem permitir que cada participante, no final do hackathon, tenha
um feedback individual ou do grupo para que possa evoluir no proximo.

Sua conclusdo é a de que as empresas devem investir mais em processo de
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selecdo de participantes, visto que podem ver na préatica suas habilidades. O préprio
entrevistado comenta que seu emprego atual ocorreu por ter participado de um
hackathon.

4.3.15 Participante 15

A décima quinta entrevistada € da cidade de Sao Paulo, possui vinte e cinco
anos, é formada em Arquitetura e Urbanismo e estuda producdo multimidia. Teve a
oportunidade de participar de 4 hackathons.

Seu primeiro contato com o0 evento ocorreu por conta da faculdade quando
seus professores estimularam os alunos a participar de um hackathon. Anteriormente,
ela ndo sabia o que era uma maratona de tecnologia. Na sua primeira participacao,
teve seu projeto em primeiro lugar, o que lhe garantiu uma vaga de estigio na
empresa organizadora.

Os fatores que a impelem a participar dos hackathons séo: desafiar-se com
solugdes que podem mudar o mundo, exercitar a mente e aprender de forma divertida.

Para a entrevistada, o ponto positivo de um hackathon é o fato de cada um ser
diferente do anterior, o que favorece a aprendizagem. Ja entre 0s pontos que acredita
serem negativos, é que muitas ideias boas ndo sao colocadas em prética, além de
existirem pessoas, nesses eventos, com muita competitividade.

Um de seus projetos esta sendo desenvolvido. Trata-se de uma plataforma de
transparéncia para mulheres na politica para que, assim, mais mulheres possam ser
eleitas. O sistema estd atualmente sendo aperfeicoado por um grupo de
desenvolvedoras.

Quando questionada sobre a propriedade intelectual, afirmou que tem
preocupacao, mas apenas quando as empresas sao privadas. Se as instituicdes sao
publicas, ndo possui o receio, pois entende que existe um beneficio social gerado.

Referindo-se aos ganhos que a empresa pode ter - na realizacdo de um
hackathon - ela esclarece que: “No momento em que os funcionarios, observando o
processo de se pensar “fora da caixa” para realizar o projeto, acabam entendendo o
problema, geram a oportunidade de a empresa tirar vantagem do hackathon e de
aplicar as ideias em outros projetos, fomentando a inovagao”.

Para saber sobre os eventos de hackathon, a entrevistada utiliza os grupos de

aplicativos de mensagem.
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Sobre o futuro dos eventos, ela afirma que, como arquiteta, esses deveriam
ter locais apropriados, com computadores, mesas e ambientes adaptados para os
participantes dormirem. Além disso, os temas estéo se repetindo e € muito importante
gue novos problemas sejam propostos.

A entrevistada conclui que os hackathons sdo ambientes frequentados por

homens e que seria muito importante mais diversidade de pessoas e estilos.

4.3.16 Participante 16

O décimo sexto entrevistado é da cidade de Brasilia, tem vinte e trés anos e €
estudante de Engenharia da Computacdo. Teve a oportunidade de participar de 7
eventos de hackathon.

Quando o entrevistado fez um intercambio no Canada, foi informado sobre o
evento de hackathon, mas nao teve coragem de participar, pois imaginava que era
algo fora da realidade. Ao regressar ao Brasil, uma professora da sua universidade
incentivou-o a participar de um hackathon sobre cidades inteligentes, que iria ocorrer
em Brasilia. Esse foi seu primeiro evento.

Trés sdo 0s pontos que o incitam a participar dos hackathons: aumentar a rede
de relacionamentos, aprender a trabalhar em equipe e, talvez, no final, o surgimento
de um negdcio (startup).

Como pontos positivos do evento avalia: entender os problemas internos das
empresas, principalmente os do setor publico, com grande dificuldade de serem
solucionados e, novamente, a rede de relacionamentos. J& como ponto negativo,
entende que, em muitos casos, ndo existe uma preocupacdo com o conforto e a
saude, pois durante o periodo de 33 horas, o0 participante ingere alimentos que néo
sdo nutricionalmente corretos e dorme pouco ou quase nada, o que é maléfico para
seu organismo. Além disso, algumas empresas promovem o0s hackathons com o
objetivo de se apropriarem das ideias dos grupos e, por Ultimo, ndo existe um pés
hackathon para que os projetos possam crescer, tornando-se realidades.

Quando questionado se algum projeto foi implementado, sua afirmacéo é
negativa; porém atesta que, mesmo sem saber, tem certeza que muitas partes de
projetos desenvolvidos em hackathons foram utilizadas por empresas em um produto
Ou processo, pois se recorda de mentores e gestores em torno do protétipo - ainda

em desenvolvimento - muito empolgados com a resolucao dele.
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Existe sim a preocupagdo com relagdo a propriedade intelectual de seus
projetos, porém € maior quando as empresas sao privadas.

Na sua visdo de como as organizacdes se beneficiam de tais eventos, avalia
que:

As empresas acabam querendo ter uma ligagdo maior com profissionais da
area de tecnologia, visto que isso permite gerar um “termdémetro” para saber
se seus produtos estdo sendo alinhados com as tecnologias que esses
profissionais usam no seu trabalho, mesmo sem eles saberem
(ENTREVISTADO).

O entrevistado fica sabendo sobre os eventos com o auxilio das redes sociais
ou professores da universidade.

Para ele, o futuro do hackathon inclui um aumento no nimero de participantes,
além de ter um sistema automatico de validacdo do cliente levando em conta a
experiéncia do usuario.

Afirma, também, que, no Brasil, os eventos sdo muito concentrados em Sao
Paulo e no Rio de Janeiro e que existem muitos participantes bons em varias regides
do pais sendo interessante, portanto, que as empresas organizassem mais eventos

em outros Estados.

4.3.17 Participante 17

O décimo sétimo entrevistado € da cidade de Sao Paulo, possui vinte e dois
anos e é estudante de Sistemas de Informacéo. Teve a oportunidade de participar de
aproximadamente 20 eventos de hackathon.

No ano de 2016, um amigo convidou-o para ir a um hackathon e, como estava
sem desafios no trabalho e na faculdade, resolveu participar e gostou.

Atualmente, os fatores que mais o entusiasmam a fazer parte dos hackathons
sao: contato direto com a inovacéo e o desafio em cada evento.

Os pontos positivos dos hackathons sédo: a rede de relacionamentos,
reconhecimentos pessoal e profissional, a experiéncia de tirar ideias do papel e
transforma-las em produtos minimos viaveis (MVP) e o contato direto com
especialistas. Entretanto, entre 0s aspectos negativos do evento encontra-se o fato
de os grupos ja levarem o produto pronto e ndo o desenvolvem durante o hackathon,
além disso, as empresas nao estao preparadas para o pés hackathon. Esses dois

episodios avaliados deixam os eventos com pouca credibilidade.



106

Quando questionado sobre a continuacdo dos projetos pds hackathon, o
entrevistado afirma que sim. Dois de seus projetos foram realizados, em parte, por
grandes empresas, mas sem a participacao dos grupos que os desenvolveram. Um
outro - uma plataforma para a classificacdo de faculdades pelos estudantes - ele
acabou utilizando-o em seu trabalho de concluséo de curso.

Ndo existe, segundo o entrevistado, uma preocupacdo com relacdo a
propriedade intelectual, porém sempre |é€ o edital e avalia se vale ou ndo a pena
participar.

Na sua percepgdo, as empresas que promovem tais eventos ainda nédo
descobriram como se beneficiarem dos hackathons, entretanto, nota que as
organizacdes usam-nos para buscar recursos humanos mais qualificados e fortalecer
a marca.

Fica sabendo dos eventos de hackathon pelas redes sociais e pelos amigos.
Para o entrevistado, no futuro, as empresas vao notar oportunidades de lucrarem
ainda mais com o hackathon que ir4 torna-se um evento anual no calendario o que
melhorara a sua qualidade. Segundo o entrevistado, o hackathon - tendo um ambiente
democratico e inclusivo - proporcionou-lhe mais crescimento profissional e pessoal,

permitindo-lhe a solug&o de problemas com o uso da tecnologia.

4.3.18 Participante 18

O décimo oitavo entrevistado € da cidade de Sao Caetano do Sul, tem vinte e
oito anos, € Engenheiro de Softwares e faz pds graduacdo em Big Data. Teve a
oportunidade de participar de aproximadamente 15 eventos de hackathon.

Sua primeira participacdo em um hackathon ocorreu ao perceber, nas redes
sociais, um envolvimento de pessoas nesse tipo de evento. Assim, tanto a curiosidade
em aprender quanto a premiacdo que era disponibilizada, motivaram-no a se
inscrever.

Hoje, suas maiores motivacdes estao na rede de amigos e na observacao das
ideias que sao apresentadas no final do evento.

Na visdo do entrevistado, 0s pontos positivos do evento séo: rede de
relacionamento, o desafio profissional e a evolugéo na carreira. J& como negativos, a
desorganizacao de alguns eventos nao existindo um critério final de apresentacao de

um protatipo: "Alguns grupos ndo desenvolvem nada e apresentam apenas os slides
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e pronto e acabam sendo avaliados como os melhores projetos, isso é injusto com
guem realmente codificou e programou o software".

Quando questionado sobre a continuacdo de algum projeto apds o evento, o
entrevistado afirma que participou de um hackathon de Banco no qual os 4 melhores
projetos tiveram 1 més de mentoria e suporte e, ao final, foi escolhido o melhor projeto.
Porém, o Banco acabou fundindo as quatro solugbes em um produto Udnico.
Recentemente, participou de um hackathon do setor imobiliario e acredita ter
construido um bom protétipo e existe a vontade de implementa-lo. Quando
questionado a respeito do motivo de ainda nao ter dado o prosseguimento a esse
projeto, o entrevistado argumentou que cada membro da equipe esta em um momento
da vida, seja no trabalho ou na faculdade e, assim, falta tempo para comecar; logo,
acabam postergando sua continuacao.

Para ele, atualmente, ndo existe uma preocupacdo com a propriedade
intelectual, levando em conta, somente, quais seriam 0s ganhos e as perdas em um
projeto inovador.

Em sua visdo, as empresas ganham muito nos hackathons, pois tém a
oportunidade de se destacar com relacdo aos seus concorrentes, ja que conseguem
avaliar quais as tendéncias no cenario de tecnologia. Em um segundo momento,
essas organizacfes se reunirdo, com seus funcionarios, a fim de apresentar-lhes
formas de melhorar os produtos internos.

Com um alerta criado nos buscadores de site, 0 entrevistado consegue filtrar
e saber dos eventos de hackathon.

Quanto ao futuro, acredita que muitas universidades devem explorar o modelo
de hackathon para o aprendizado dos alunos e que as principais empresas irdo
investir mais.

Os principais pontos na conclusao do entrevistado estdo na possibilidade de
as empresas investirem nos projetos que nascem desses hackathons, pois € uma
maneira de ganho econdmico. Além disso, entende que os hackathons devem incluir
pessoas que vivam historias diferentes. Por fim, o entrevistado questiona o motivo de
nao ter um hackathon entre universidades para que, ao final, grupos se desafiem com

solucdes tecnoldgicas.
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4.3.19 Participante 19

A décima nona entrevistada é da cidade de Sdo Paulo, possui vinte e cinco
anos e é Design. Teve a oportunidade de participar de 13 eventos de hackathon.

Sua primeira participacdo ocorreu em virtude de a sua universidade promover
um evento com uma empresa de tecnologia e com a Secretaria de Igualdade Social.
O tema - “Como proporcionar aos negros melhores oportunidades no mercado de
trabalho” - chamou-lhe a atencéo. A entrevistada ja ouvira falar sobre hackathons,
mas nao sabia exatamente como era a dindmica.

Por ter participado de um ndmero consideravel de hackathons, ela avalia que,
atualmente, frequenta-os para ampliar a rede de relacionamentos e gerar troca de
experiéncias, pois entende que trabalhar com novas pessoas possibilita um
intercambio de conhecimento.

Para a entrevistada, os pontos positivos do hackathon sdo: rede de
relacionamentos e a troca de conhecimento, mas segundo sua visdo, o aspecto mais
valioso € como as pessoas chegam motivadas ao desafio de 30 ou mais horas, com
foco em solucionarem o problema. Entretanto, o ponto negativo esta na competicdo
gue muitos grupos atrelam ao evento, as vezes, até levando a solucao pronta, o que
vai contra a proposta do hackathon, avalia. Quando questionada a respeito da
continuacdo dos projetos que desenvolveu, a entrevistada comentou sobre o seu
primeiro evento de hackathon: “Minha equipe nao foi convidada a continuar a solucéao,
mas observamos que muitas partes desenvolvidas no evento foram implementadas
na Secretaria de lgualdade, inclusive em outras areas néo correlacionadas ao acesso
de negros no mercado de trabalho”.

Sobre a questdo da propriedade intelectual dos hackathons ela € bem
categorica, pois avalia que, caso a proposta central seja desenvolver solucbes que
ajudem a resolver problemas sociais, ndo existe a preocupacgéo. Porém, se for algum
evento de inovagao aberta para a geragao de projetos que podem proporcionar algum
retorno financeiro e a propriedade intelectual for ficar com a empresa promotora, nao
participa, pois acredita ser injusto.

Segundo a entrevistada, as empresas valorizam sua imagem ao promoverem
um evento de inovagdo aberta e o participante, além de entender a dindmica da
organizacao e produtos, acaba promovendo-a nas redes de amigos. Outro ponto esta

em reunir um numero elevado de pessoas externas, sendo as opinides e visbes
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valiosas para compreender melhor as alternativas para que um problema seja
resolvido.

A entrevistada raramente procura os hackathons. Ela seleciona-os pela
empresa que acredita ser mais confiavel e gera retorno e seus amigos avisam-na
quando for existir um evento assim. Além disso, existem convites de grupos que
guerem participar de determinado hackathon.

Ao ser questionada a respeito do futuro do evento, a entrevistada avalia que
ndo s6 empresas vao organizar os hackathons, mas grupos de profissionais como
médicos, professores, engenheiros e outros. Entende que as pessoas que hoje estdo
indo aos eventos, no futuro, serdo os impulsionadores de inovacgao digital, o que leva
a comunidade de participantes a crescer.

Por fim, a participante questiona: “O que um evento como o hackathon possui,
para que as pessoas sintam-se motivadas a estarem todo o tempo desenvolvendo
uma solucao para os outros?” E conclui: “Talvez pelo fato de os participantes serem
mais abertos ao desconhecido e a troca de conhecimento, isso, muitas vezes, ndo
ocorre no contexto de uma organizagao”. Na sua visdo, existem momentos de altos e
baixos durante as 33 horas de evento, o que no final, resulta em uma grande mistura

de emocdes. Essa dinamica, para ela, valeria a pena ser estudada.

4.3.20 Participante 20

O vigésimo entrevistado é da cidade de S&o Paulo, possui vinte e sete anos e
€ Engenheiro de Aplicativos. Teve a oportunidade de participar de aproximadamente
30 eventos de hackathon.

O primeiro, teve como tema economia compartilhada e foi promovido por um
orgdo publico. Na época, o entrevistado sentiu-se muito honrado em ter sido
selecionado e acreditava que poucas pessoas teriam essa oportunidade. Atualmente,
0 que mais 0 motiva a estar em um hackathon é o prémio. O participante afirma: “No
inicio eu queria aprender, mas depois de ter participado de varios acredito que posso
aprimorar meu conhecimento simplesmente estudando em casa”.

Quando questionado sobre os pontos positivos do evento, novamente é
enfatico em dizer que o prémio € o maior deles. Em relacdo ao ponto negativo, atribui
a grande cobranca por parte dos organizadores no que se refere a uma solucao

pronta. Ele enfatiza: “Todos sabem que em poucas horas é impossivel desenvolver
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um novo produto”.

Quanto a continuacéo dos projetos desenvolvidos no hackathon, o entrevistado
afirma que teve a oportunidade de participar de reunides para uma possivel
implementacdo da solugcdo, quando seu projeto ganhou o primeiro lugar. Todavia,
sentiu, por parte das empresas organizadoras, uma falta de apoio. Em um outro caso,
surgiu a possibilidade de ajuda no marketing, o que que néo veio a ocorrer. Em mais
um, a empresa, depois de 4 meses de reunides, simplesmente sinalizou que nao
pensava em continuar a solucédo. Conforme o entrevistado, isso € muito desanimador
e acaba descaracterizando e desmotivando o processo de inovacdo aberta. O
entrevistado diz tomar todo o cuidado com relacdo a propriedade intelectual.

Com relagéo aos beneficios e as dificuldades dos eventos de hackathon, ele
entende que, apOds um crescimento desestruturado do evento, em que nao existe um
planejamento adequado, varias organiza¢des desvalorizaram-se. Entretanto, alega
também, que muitas se beneficiaram com o imagem de “empresas inovadoras”,
gerada por eventos que ocorreram ha anos.

A maneira como fica sabendo dos hackathons € pelas redes sociais e amigos
que fez nos eventos passados.

Acredita que, caso néo exista mais seriedade das empresas na conducao dos
eventos, eles funcionardo apenas para a contratacdo de pessoas, como algumas
organizacdes ja estao fazendo.

O entrevistado conclui a entrevista afirmando que se sente totalmente frustrado
ao ver, em muitas bancas de hackathons, jurados que ndo sabem sobre tecnologia,
inovacdo ou sobre o tema que estd sendo debatido, pois isso gera, por exemplo, a
escolha de projetos frageis ou de dificil continuidade. Além disso, muitos projetos ndo
vao para frente, pois a propria equipe, formada por pessoas desconhecidas, possui

objetivos diferentes no que diz respeito a querer ou ndo continuar com a solugao.

4.3.3.1 Apresentacao dos resultados dos participantes

Para melhor observar as respostas dos participantes de hackathon, foram
desenvolvidos quadros que apresentam, de maneira mais direta, a percepcao dos

entrevistados com relagcdo as maratonas de tecnologia.
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4.3.3.2 Sexo, idade, estado, area de atuacao e participacdes em hackathons

No quadro 13, pode-se observar que, dentre os entrevistados, 70% sao do sexo

masculino e 30%, do feminino.

Esse é um dos pontos de discussdo entre alguns entrevistados, empresas e

consultoria: “Como trazer mais mulheres para os eventos de hackathon?”

Quadro 13 - Sintese dos entrevistados da pesquisa

Entrevistado Sexo Idade | Estado Area Total de Hackathons
1 Masculino 22 MG Engenharia 17
2 Masculino 23 SP Engenharia 4
3 Feminino 23 RJ Computacao 50
4 Feminino 21 SP Engenharia 9
5 Masculino 20 SP Computacgao 15
6 Masculino 28 SP Computacéao 16
7 Masculino 21 SP Computacéao 30
8 Masculino 25 SP Computacéao 3
9 Feminino 25 SP Computacgao 4
10 Feminino 19 SP Design 3
11 Masculino 23 GO Computacao 10
12 Masculino 27 SP Computacéao 5
13 Masculino 43 SP Computacao 9
14 Masculino 22 SP Negdcios 6
15 Feminino 25 SP Design 4
16 Masculino 25 DF Computacgao 7
17 Masculino 22 SP Computacéao 20
18 Masculino 28 SP Computacao 15
19 Feminino 25 SP Design 13
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20 Masculino 27 SP Computacgao 30

Fonte: Elaboragéo propria

A idade média dos entrevistados foi de 25 anos. Um dos motivos de se ter essa
faixa etaria pode estar no fato de o evento ser focado mais para pessoas que estdo
na universidade ou recém-formadas, embora esse ndo seja um pré-requisito.

Em relacdo a area de formacdo ou estudos, os entrevistados ligados a
computacédo representaram 65%. A razao esta no fato de serem os desenvolvedores
de protoétipos digitais, porém, foram identificados muitos participantes que, embora
formados na area de informatica, acabaram executando outras func¢des como:
marketing, negocios ou design. Assim ndo existe uma insercdo académica fixa. A
média de eventos por participantes que colaboraram com a pesquisa foi de 13
hackathons. Pode-se concluir que o evento de hackathon é mais focado para jovens
que estdo provavelmente nas universidades, além disso € uma média de 13

hackathons mostra que muitos participantes repetem a experiéncia.

4.3.3.3 Estimulo do primeiro hackathon e motivacao atual

No quadro 14, nota-se que para 45% dos entrevistados, a universidade foi o
principal estimulo para o contato inicial com o evento de hackathon. Estar em um
ambiente académico, que esteja inserido no novo cenario da inovacao digital, contribui
para que os futuros profissionais tenham mais condicdes de desenvolver novas
tecnologias. Outro ponto bastante presente esta no convite de algum amigo para
participar de um hackathon, representando 35% das respostas. Assim, os vinculos do
ambiente universitario e os das relagcbes humanas séo os grandes motivadores para

um individuo envolver-se em um desafio de tecnologia.

Quadro 14 - Primeiro contato com o hackathon e motivagdes

Primeiro Estimulo Entrevistado % de respostas
Universidade 1,2,5,7,11, 15, 16, 17 e 19. 45%
Amigos 6, 8,9, 12, 13, 14, 20. 35%

Internet 4,10 10%
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Escola

5%

Trabalho

18

5%

Fonte: Elaboracéo propria

Com relacéo as motivacdes de os participantes continuarem a estar presentes

em hackathons, o quadro 15 ilustra que 50% buscam por network, 45% querem

aprender mais e 25% sentem-se motivados pelo prémio disponibilizado. Para

Belenzon e Schankerman (2015), um participante pode estar em um evento de

inovacdo aberta de forma intrinseca, ou seja, para desenvolver algo de maneira

colaborativa e sem competicdo, ndo observando o prémio como fator fundamental.

De fato, o ambiente colaborativo dos hackathons estimula a troca de conhecimento e

de contatos pessoais e profissionais, gerando um clima de motivacao.

Quadro 15 - Motivagdes em continuar a participar dos Hackathons

Motivagdo atual Entrevistado % de respostas
Network 1, 3,4,5,10,11, 14, 16, 17 e 109. 50%
Aprender 2,3,5/9,12,13, 14,15 e 109. 45%

Prémio 3,5,8,11 e 20. 25%
Impacto Social 1, 10, 13, 15, 20%
Sair da Rotina 2,4 e15. 15%

Conhecer a Empresa 4,8 e 11. 15%
Diverséo 3el5. 10%
Tema 6 ell. 10%
Melhorar habilidades 7e09. 10%
Criar novos produtos 8 e 16. 10%
Conhecer a inovacao 17 e 18. 10%
Colaboracéao 12 e 16. 10%
Desafio 17 5%
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Amizade 18 5%
Diversao 15 5%
Experiéncia 10 5%

Fonte: Elaboracéo propria
4.3.3.4 Avaliacédo dos pontos positivos e negativos dos hackathons

No quadro 16, pode-se observar que 65% dos participantes acham positivo, no
hackathon, a ampliagdo de sua rede de relacionamentos. Conforme Sakhumzi e
Emamanuel (2017), em um evento de tecnologia aberta, ha a oportunidade de ser
concebida uma ideia “fora da caixa”, além das trocas de experiéncias proporcionando
networking com outros profissionais. Para 45% dos entrevistados, o fato de estarem
em um ambiente no qual se pode aprender temas relacionados a tecnologia ou a
areas ligadas a ela é algo positivo e 40% afirmaram, como ponto de destaque, a
criagdo de novos produtos, uma vez que existem as oportunidades de serem obtidas
explicacbes detalhadas sobre o problema ou de serem encontrados profissionais que
complementem o grupo. Segundo Doshi-Velez e Marshall (2015), o que diferencia um
evento de hackathon de um simples ambiente de analise de dados é a busca de
criatividade dos participantes para desenvolverem uma nova solucao, além disso,
promove-se o aprendizado e desenvolve-se o0 espirito de colaboracdo numa rede de
individuos engajados para responderem a novos desafios.

E evidente que trabalhar em um ambiente repleto de informacées, com
ferramentas tecnoldgicas e com participantes apresentando diferentes conhecimentos
promova a formacao de novos produtos que podem até chegar ao mercado, porém,
os hackathons ainda tém muitos entraves como falta de planejamento e de dedicacao
no pos hackathon tanto da empresa organizadora quanto dos grupos formados.

Quadro 16 - Pontos positivos dos hackathons

Pontos positivos Entrevistado % de respostas

Network 1,2,4,6,7,9,10, 12, 14, 65%
16, 17, 18 e 19.
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Aprender 1,2,3,4,6,10,11, 12, 16 45%
Criar novos produtos 1,3,4,6,9, 10, 11, 17, 40%
Cocriacao 1, 13, 14, 19 20%
Contato Recursos Hu- 4,7,8 15%
manos
Desafio 14, 18, 19 15%
Prémio 9, 14 e 20. 15%
Diverséo 2,12 10%
Temas sociais 9 5%
Intercambio de area para 5 5%
solucionar problemas
Unico 15 5%
Reconhecimento 17 5%

Fonte: Elaboracéo prépria

Conforme o quadro 17, para 35% dos entrevistados a falta de um pés
hackathon é um dos pontos negativos do evento. De acordo com Leminen, Nystrom
e Westerlund (2015), as empresas tradicionais e que queiram trabalhar com a
inovacdo aberta de modo direto, devem repensar seu planejamento como um todo.
Além disso, Rayna e Striukova (2015) atestam que quando se fala de um hackathon,
normalmente ha um curto prazo e papéis bem definidos para a criacdo de ideias,
porém, se a empresa quer realizar um evento mais completo, deve ter, em sua
estratégia, a intencdo de desenvolver um relacionamento a longo prazo com 0s
participantes a fim de manter uma comunidade inovadora ao seu redor.

Esse é um problema que permanece nos eventos atuais e que necessita de,
no futuro, ter algum tipo de mudancga, seja na metodologia do processo de gestédo de
produtos inovadores ou na associagdo com incubadoras de tecnologias.

Trinta por cento dos entrevistados afirmaram que ha eventos com uma ma

infraestrutura: auséncia de local para dormir, internet, ergonomia ou de alimentacao.
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A reclamagao pode estar associada ao fato de 20% dos entrevistados avaliarem,
como ponto negativo, o0 evento ser cansativo.

Para 20% dos participantes entrevistados, um dos grande problemas dos
hackathons est4 nos jurados que vao avaliar os projetos, pois muitos parecem nao
estar preparados para a avaliagdo, uma vez que, em alguns eventos, foram julgados
pontos que ndo estavam relacionados no edital, além de a formagéo académica dos
jurados ndo ser compativel com a area. Segundo Soltani et al. (2014), a capacidade
técnica do juri no evento de hackathon deve ser sdlida, traduzida na formacédo

académica e profissional.

Quadro 17 - Pontos Negativos dos hackathons

Pontos Negativos Entrevistado % de respostas
N&o ter pés hackathon 1,10, 12, 14, 15, 16, 17 35%
Infraestrutura 7,9,12, 13, 14, 16 30%
Mentores despreparados 1,7,14, 20 20%
Cansaco 1,2,4,8 20%
Muita competitividade 13,15e 19 15%
Apenas 1 prémio 4,10 10%
Escolha de ideias e nédo 5,6 10%
protoétipo no juri
Solucbes ja trazidas 17,19 10%
desenvolvidas
Falta de feedback 7,18 10%
Propriedade intelectual 1 5%
Prémios fracos 8 5%
N&o existe ponto negativo 11 5%
Eventg d_e markiating e 12 5%
ndo inovagao
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Cobranca de entrada 3 5%

Fonte: Elaboracéo propria

4.3.3.5 Projetos realizados po6s hackathon e preocupacdo com a propriedade
intelectual

O quadro 18 mostra que 65% dos entrevistados deram continuagdo aos
projetos desenvolvidos nos hackathons, apesar de a maioria dos participantes ter
iniciado seus projetos de maneira ndo estruturada e sem apoio das empresas
promotoras. Na verdade, ndo se viu nenhum exemplo concreto de solugéo que tenha

chegado ao mercado.

Quadro 18 - Evolucédo dos projetos

Continuou o pro- Continuou projeto % de respostas
jeto
Sim 1,3,5,6,8,9, 10, 11, 12, 14, 15, 17 e 19. 65%
N&o 2,4,7,13,16,18 e 20 35%

Fonte: Elaboracao propria

Quando questionados sobre a preocupacdo com a propriedade intelectual,
65% - de acordo com o quadro 19 - dos participantes disseram que selecionam 0s
eventos que ja definiram se o projeto final ser4 de propriedade da empresa, do
participante ou de ambos. Muitos participantes entendem que deixar a propriedade
intelectual com a empresa promotora pode reduzir as suas chances de terem uma
startup no futuro, por exemplo.

Nas falas de muitos participantes, ficou visivel que muitas empresas utilizam
0S projetos ou parte deles em seus processos ou produtos. Um exemplo, comentado
por varios competidores, foi o0 de um hackathon promovido por um Banco que, no final
do evento, acabou utilizando os 4 melhores projetos para criar um produto digital

relacionado a conta de banco, sem a parceria das equipes.
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Para Zobel, Balsmeier e Chesbrough (2016), quando a empresa realiza a
inovagao aberta de modo continuo, e essas inovagfes sao altamente dependentes de
agentes externos, o éxito final pode ser ameacado por falhas na protecéo intelectual.
Segundo Hall (2016), ter uma estratégia segura, com relacdo a propriedade
intelectual, é fundamental para a empresa, ainda mais no gerenciamento da inovagao
aberta.

Portanto, é de vital importancia, para o sucesso entre 0s componentes de uma
equipe, a clareza na maneira pela qual € conduzida a evolucao dos prototipos. Caso
exista uma clausula no edital de participacdo em relacdo a propriedade intelectual
desenvolvida em favor da empresa promotora, o0 participante tem menos
probabilidade de fazer sua solucao crescer. Foi observado que a preocupacdo com a
propriedade intelectual era maior nas primeiras competicdes, diminuindo com o

passar de novos hackathons.

Quadro 19 - Preocupagdo com a propriedade intelectual

Preocupacao Preocupacéao P.I % de respostas
P.l
Sim 1,3,4,5,9,10, 12, 13, 14, 15, 16, 19 e 20. 65%
N&o 2,6,7,8,11,17 e 18. 35%

Fonte: Elaborag&o prépria

4.3.3.6 Visao de como as empresas beneficiam-se com o hackathon

Pode-se observar, no quadro 20, a visdo que 0s participantes tém quanto aos
beneficios gerados para a empresa promotora, que vao desde o marketing, como
organizacao inovadora, até o fato de contratar pessoas ou de entender como elas,
com uma Visao externa, resolvem tal problematica para, em seguida, executarem-na

com seus funcionarios.
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Quadro 20 - Beneficios das empresas que promovem hackathons

Entrevistado Percepcao de como as empresas tiram beneficios do hackathon
1 Marketing como empresa inovadora.
2 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais.
3 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais.
4 Marketing como empresa inovadora, implementar as solugdes
desenvolvidas e contratar pessoas.
5 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais.
6 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir” esse
conhecimento em projetos reais.
7 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais.
8 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais.
9 As empresas publicas ficam mais emponderadas na sociedade
ajudando no problema e a empresa privada gera startups.
10 Contratar pessoas.
11 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem o0s
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais e contratar pessoas.
12 Marketing como empresa inovadora.
13 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os

problemas do mercado da empresa e assim “inserir”’ esse
conhecimento em projetos reais.
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14 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem o0s
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais e Marketing como empresa
inovadora.
15 Entender como as pessoas externas pensam e resolvem os
problemas do mercado da empresa e assim “inserir’ esse
conhecimento em projetos reais.
16 Contato com profissionais de tecnologia e entender essa area.
17 Contratar pessoas e Marketing como empresa inovadora.
18 Marketing como empresa inovadora e avaliar tendéncias
tecnologicas.
19 Marketing como empresa inovadora e entender como as pessoas
externas pensam e resolvem os problemas do mercado da
empresa e assim “inserir” esse conhecimento em projetos reais.
20 Marketing como empresa inovadora

Fonte: Elaborag&o prépria

4.3.3.7 Meios para saber da existéncia do evento

Segundo o quadro 21, a principal maneira de 80% dos participantes saberem

sobre um evento de hackathon é pelas redes sociais. Para Bugshan (2015), as midias

sociais sao fatores de motivacdo para que o individuo possa querer participar de um

processo de construgcdo de um novo produto. Partindo dessa avaliacdo e das

respostas obtidas dos entrevistados, constata-se que as redes sociais ganham

destaque no que tange ao impacto da empresa com os futuros participantes da

maratona de tecnologia

Para 65% dos participantes, a informacao de novos eventos de hackathon

ocorre por meio de amigos. De acordo com Bugshan (2015), desenvolver uma

comunidade,

promove o compartiihamento de informagfes, experiéncias e

conhecimento. O network gerado no hackathon faz com que, nas préximas edi¢oes,

pessoas que se conheceram, chamem seus amigos para uma nova participacao.
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Quadro 21 - Como ainformacdo de um evento chega ao participante

Como fica sabendo do Como fica sabendo do evento % de respostas
evento de Hackathon de Hackathon.
Redes Sociais 1,2,3,4,5,6,7,9, 10, 11, 12, 75%
15,16,17 e 20
Amigos 1,2,3,4,5,6,7,9,11, 17, 19 60%
e 20.
Alerta na internet 4,8,14e 18 20%
Faculdade 2 el6. 10%
Trabalho 2el2. 10%
Encontros de tecnologia 12 5%

Fonte: Elaboracao prépria
4.3.3.8 O futuro do evento de hackathon

No quadro 22, sdo apresentadas as mais variadas respostas dos participantes
dos eventos de hackathon. Para muitos, existem as perspectivas de o evento ser
ainda mais disseminado, de tornar-se uma ferramenta pedagdgica nas universidades
ou de ele transformar-se em um processo de selecdo de novos funcionarios. E preciso
lembrar-se de que o futuro do evento esta muito relacionado aos beneficios

proporcionados a todos os atores, principalmente as empresas que 0 promovem.

Quadro 22 - Como seréa o futuro do hackathon na visao dos participantes

Entrevistado Como imagina que sera o futuro do evento.
1 Eventos mais populares, em razéo da tecnologia ser mais
disseminada.
2 Mais empresas vao usar o hackathon para inovar.
3 Diversidade de pessoas.
4 Mais empresas vao usar o hackathon para inovar.
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5 O evento tende a acabar.
6 Maneira de contratacdo na area de tecnologia, melhores editais e
plataformas de avaliacdo dos projetos desenvolvidos.
7 Mais empresas vao usar o hackathon para inovar e eventos de
funcionarios internos participando.
8 Melhor comunicacdo do evento e plataformas de avaliacdo dos
projetos desenvolvidos.
9 Foco em contratar pessoas.
10 Sera uma matéria na escola ou faculdade.
11 Mais empresas vao usar o hackathon para inovar.
12 Mais empresas vao usar o hackathon para inovar.
13 Melhor comunicacao do evento.
14 Serd uma matéria na escola ou faculdade e plataformas de
avaliacao dos projetos desenvolvidos.
15 Melhora na infraestrutura e novos temas.
16 Eventos maiores e teste automatico com o cliente.
17 Evento anuais nas empresas e mais estruturados.
18 Universidades devem usar no ensino de seus alunos.
19 Grupos de profissionais devem usar a metodologia.
20 Foco em contratar pessoas.

Fonte: Elaboracao prépria
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5 CONCLUSOES

O objetivo principal dessa pesquisa de mestrado foi analisar os motivos pelos
quais as organizagOes brasileiras realizam hackathons. Com foco qualitativo, a
investigacdo fez uso do estudo multicasos em seis empresas que promoveram 0S
hackathons e em trés consultorias que oferecem suporte na organizacao dos eventos.
Além disso, foram entrevistados vinte pessoas que participaram de, no minimo, trés
hackathons.

Os resultados da pesquisa apontam que o hackathon é considerado um
estimulo para a inovagdo, principalmente por reunir pessoas que conhecem
tecnologia e tem diferentes formacdes como: computacdo, engenharia, negocios,
designer e outras.

Em relacdo ao que é feito com os produtos vencedores, apos a realizacdo do
evento, observou-se que existe uma separacao entre instituicdes publicas e privadas.
Nas organiza¢cdes publicas entrevistadas, existem iniciativas para que os produtos
vencedores possam passar por um processo de pré incubacao e, quem sabe, chegar
ao mercado. J& no que tange as empresas privadas, constatou-se que nao ha o intuito
de continuar desenvolvendo as melhores solugdes.

A propriedade intelectual é tratada de maneira variada nos eventos de
hackathon. Verificou-se que existem editais que ndo mencionam a quem pertencera
o projeto desenvolvido.

Identificou-se, na pesquisa, que o hackathon é utilizado como forma de
retencdo de recursos humanos por parte das empresas privadas, que entendem ser
essa uma oportunidade de averiguarem, na pratica, o comportamento e o
conhecimento de possiveis trabalhadores. Esse ponto foi muito citado tanto nas
respostas das empresas como das consultorias e dos participantes do evento.

Outra motivagcdo da pratica do hackathon estd na oportunidade de testar e
validar seus produtos ou de compreender mais seus problemas, visto que muitos
participantes externos podem ser ou terem sido clientes da empresa promotora; logo,
pessoas com visdes diferentes colaboram diretamente para o desenvolvimento de um
novo produto ou servico.

Outra conclusdo do estudo esta na acdo de marketing e na consequente
melhoria da imagem da empresa frente a comunidade ou aos stakeholders. Aparecer

em uma midia de grande circulagio como empresa inovadora estimula mais
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investimentos ou retencdo de méao de obra que seja de interesse da empresa.

Notou-se que algumas organizagbfes usam o0 evento como forma de criar
comunidades de desenvolvedores de novas solucdes. Essa parceria entre empresa e
pessoas representa um valor intangivel que desperta uma tendéncia relacionada a
era digital. Assim, mesmo as empresas que nao tém um real motivo para promover o
hackathon, passam a fazé-lo pela necessidade de inovarem-se e de igualarem-se as
outras organizacfes, concorrentes ou nao, que promovem tal iniciativa.

Acredita-se que a dissertacao traz uma contribuicdo para a teoria, permitindo a
deducado de hipoteses para trabalhos futuros, pois foi possivel mapear e entrevistar
pessoas relacionadas aos eventos.

No ambito social, entende-se que 0s participantes podem estar engajados para
solucionar problemas sociais com a ajuda de tecnologia. Péde-se ver exemplos de
entrevistados cujo fator motivacional em participar de tais eventos é a vontade de
contribuir para causas da sociedade. Além disso, percebeu-se que o evento pode ser
uma forma de qualificacao profissional e de contato maior com o mercado de trabalho.
Notou-se, com base nas respostas dos participantes, que o grau de desenvolvimento
profissional e pessoal é visualizado como benéfico, visto que o evento proporciona
desafios que sdo condensados conforme as 33 horas, em média, para se resolver o
problema utilizando tecnologia. O hackathon proporciona, também, experiéncias
profissionais que podem ser utilizadas na obtencdo do primeiro emprego ou na
ascensao dentro da empresa na qual o participante ja exerce seus Servicos.

Como limitacédo, cita-se o fato de se tratar de um estudo exploratério no qual
nao houve um aprofundamento maior no que se refere a relacdo entre os conceitos.

Para trabalhos futuros, sugere-se que sejam feitos estudos quantitativos a fim
de se analisar os objetivos de as empresas promoverem hackathons, assim como o0s

possiveis beneficios apds a realizacdo do evento.
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APENDICE 1 - PROTOCOLO DE PESQUISA

PREPARACAO PARA A PESQUISA

1- Objetivo desse protocolo de pesquisa:

Esse protocolo de pesquisa tem como objetivo estabelecer os principais meios

pelos quais serdo coletados os dados relacionados ao tema hackathon.

2- Objetivo principal da pesquisa:

Identificar os objetivos que levam as empresas a promoverem eventos de

hackathon.

3- Temas de sustentacao tedrica:

Inovacdo, inovagao aberta, propriedade intelectual, comunidades online e
hackathons.

4- DefinigcBes da unidade de analise:

A) Empresas: Organizacdes publicas ou privadas que tenham promovido, pelo
menos um evento de hackathon.

B) Consultorias: Empresa de consultoria que tenha prestado servico para, pelo
menos, um cliente em relacdo ao evento de hackathon.

C) Participantes: O individuo deve ter participado de, pelo menos, 3 eventos de

hackathons.

5- Potenciais Entrevistados:

A) Empresas: Organizacbes dos ramos de tecnologia, lazer, meio ambiente,
mobilidade urbana, comunicac¢éo, educacdo, cosmético, bancos, agronegaocios,
hospitalar e outros.

B) Consultorias: Empresas que possuam um plano estratégico para a prestacao de
servico no ambiente de hackathon.

C) Participantes: Estudantes ou profissionais formados nas areas relacionadas a:

Computacgéo, engenharia, design, administracéo e direito e outras.
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6- Revisar questdo de pesquisa e objetivos:

A) Questdo de pesquisa: O gque motiva as empresas e pessoas a estarem em
contato com os eventos de inovacao aberta, como os hackathons?

B) Objetivo da pesquisa: O objetivo geral desta pesquisa é identificar os motivos

que levam as empresas a promovem eventos de hackathon. Além disso, o

desdobramento do objetivo geral leva aos seguintes objetivos especificos:

- Verificar quais séo os beneficios e dificuldades decorrentes dessa pratica;

- Identificar os objetivos, beneficios e dificuldades encontradas no processo, na
percepcao das consultorias que auxiliam na organizagao dos eventos;

- Analisar os fatores que motivam os individuos a participarem de tais eventos;

- Verificar o andamento dado aos projetos vencedores apds a realizacdo do

hackathon.

7- Local da coleta de evidéncias:

Por se tratar de um entendimento do cenério brasileiro, as coletas de dados podem

ocorrer em qualquer regido do Brasil.

8- Protecéo e sigilo dos dados das empresas e dos entrevistados:

A) Ter a autorizacdo do entrevistado e informar o objetivo da pesquisa.

B) Manter o sigilo do entrevistado e preservar dados confidenciais das empresas.

9- Conducéo do estudo:

A) Selecionar entrevistados que possuam experiéncia no tema proposto.
B) Realizar entrevistas presenciais ou via teleconferéncia.
C) Quando possivel utilizar documentos, arquivos e observacao participante.

D) Realizar o registro e arquivamento das respostas de forma segura e fiel.

10 - Periodo de realizagéo da pesquisa:

O cronograma da coleta das informacdes é de aproximadamente 9 meses,

conforme o cronograma proposto.
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QUESTIONARIO EMPRESAS QUE EXECUTARAM HACKATHON.

DADOS BASICO DO ENTREVISTADO

Nome do entrevistado:

Cargo/Setor:

Tempo na empresa (anos):

Telefone para contato:

E-mail:

CARACTERISTICAS DA EMPRESA

Origem do capital

controlador da empresa:

( ) Nacional () Estrangeiro () Misto

A empresa é:

( ) Matriz () Filial

Onde se localiza a Matriz? |( ) No Brasil. Quantas: ( ) No exterior. Quantas: (
) Nao possui

A empresa possui quantas

unidades?

Qual o principal mercado |( ) Nacional ( ) Estrangeiro

da empresa?

Qual o numero de
funcionarios proprios da

empresa?

()Ate 20 ( ) De 21 a99 ( ) De 100 a 500 () Acima
de 500




138

QUESTOES

1- A empresa € considerada inovadora? Quais indicadores mostram isso?

2- A inovacao esté presente na missao e na visdo da organizagdo? Como se percebe

iISs0?

3- Como vocé analisa a estratégia corporativa e competitiva da organizacao? O que

diferencia essa organizacédo das demais concorrentes?

4- Existe uma estratégia clara na empresa voltada a inovagdo? Se existe, como se

busca a realizacdo dos objetivos voltados a inovacao?

5- Inovacao é mais praticada internamente na organizagdo ou buscam-se parceiros
externos (inovacao aberta)? No caso da pratica da inovacéo aberta, de modo geral,

guem seriam 0s parceiros?

6- Quais séo as caracteristicas referentes a cultura da organizacdo que favorecem
a inovacdo? O que poderia ser melhorado para estimular mais a pratica da

inovagao?

7- Qual a motivagdo para se realizar um evento de hackaton? De onde vem a

iniciativa?

8- Quantos hackatons a empresa ja promoveu?

9- Como € conduzido o processo a partir do momento em que se decide pela

realizacdo de um evento de hackaton?

10- Quem s@o as pessoas internas a organizacao que participam desses eventos?
Ha pessoas externas a empresa que dao apoio ha organizacdo dos eventos? Se

sim, quem sdo? Contrata-se alguma consultoria?

11- Como é escolhido o problema central que seréa trabalhado no hackaton? Essa

ideia vem de algum setor especifico da organiza¢ao?

12- Quais as principais vantagens de praticar esse tipo de inovacao aberta?

13- O que se espera do grupo de pessoas que sao escolhidas para participarem dos

hackathons? Quem faz essa escolha?
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14- Quais seriam as principais dificuldades encontradas tanto para organizar o

evento quanto no evento em si (durante sua realiza¢céo)?

15- No caso do(s) hackathon(s) realizado(s), os projetos desenvolvidos atenderam

a expectativa da empresa? Por qué?

16- O que foi feito com o projeto “vencedor’? Quais foram os procedimentos pés

hackathon?

17- No caso de ter sido dado prosseguimento ao projeto, quais os beneficios que
ele proporcionou para a organizagdo? Em quais areas funcionais da organizacdo o

impacto da realizacdo dos hackatons é maior?

18- Caso néo tenha sido dado prosseguimento, por que iSso ocorreu? Quais as

dificuldades para se dar continuidade ao projeto apds o evento de hackathon?

19- Como é tratada a questao da propriedade intelectual dos projetos desenvolvidos

no hackatons?

20- Como a pratica do hackathon estaria relacionada com a estratégia da

organizacdo? Em que ponto ela contribui?

21- A realizacédo de hackathons melhora a imagem e a reputagcdo da organizacao

diante da sociedade? Como se percebe isso?

22- A empresa pretende realizar outros hackathons? Se sim, por qué? Mudaria

algum procedimento na forma de condugao do evento?
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QUESTIONARIO: CONSULTORIAS QUE PROMOVEM HACKATHON

DADOS BASICOS DO ENTREVISTADO

Nome da Empresa

Nome do Entrevistado

QUESTOES

1- Quantidades de hackatons organizados.

2- Qual é a maior necessidade que as empresas que querem promover a inovacao

aberta buscam em um hackathon?

3- Nas organizacdes de hackathon, quais sdo os pontos criticos?

4- Normalmente a sua cliente € a responsavel por elencar o problema que sera

tratado no evento?

5- Em tais eventos, existe uma preocupa¢do com 0s projetos pos evento?

6- Do ponto de vista da lei do Bem, a qual isenta empresas que promovam a
inovacao, existe a busca das empresas para se beneficiarem desse ponto?

7- Como vocés avaliam que tais eventos acabam favorecendo a questdo competitiva

das empresas?

8- Existem pontos que poderiam estimular mais as empresas a adotarem esses

eventos de inovacao aberta?

9- Existe algum ponto que gostaria de ser relatado em relacéo aos hackathons?
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QUESTIONARIO: PARTICIPANTES DE HACKATHON

DADOS BASICOS DO ENTREVISTADO

Nome do entrevistado:

Idade

Formacgao

E-mail

Telefone

Cidade

QUESTOES

1- De quantos eventos de hackathon ou inovacao aberta vocé participou?

2- Quando foi a primeira vez que teve contato com um evento de hackathon? Qual

foi o motivo?

3- Quais sao os pontos motivadores que levam vocé a participar de tais eventos?

4- Quais sao os pontos positivos e negativos desse evento de inovacao aberta?

5- Em relacdo aos projetos desenvolvidos, existe ou ja existiu algum hackathon em

gue o projeto foi oficialmente implementado pela organizacdo do evento?

6- Em relacdo a propriedade intelectual, existe essa preocupacéo por sua parte?

7- Como vocé avalia que as empresas que promovem tais eventos se beneficiam?

8- Como vocé fica sabendo dos eventos?

9- Como vocé imagina o futuro desses eventos?

10- Existe algum ponto que gostaria de apresentar em relagéo ao hackathon?




