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RESUMO

Transformacdes globais em nivel tecnoldgico, social, econdmico e em termos de
desenvolvimento de paises e de camadas sociais no mercado global impuseram uma agilidade
no mundo dos negdcios jamais vista. Inovar neste contexto altamente dindmico tornou-se uma
exigéncia para organizagdes que pretendem sobreviver no mercado. Novos modelos de
relacionamento interorganizacionais se desenvolveram e o compartilhamento de recursos,
capacidades e conhecimentos com o intuito de desenvolvimento de inovacgdes tornou-se
fundamental. E neste contexto de agilidade que esta tese se insere focando na compreenséo do
processo de coinovacdo adotado pelas organizacdes atuantes neste ambiente, tendo por objetivo
principal propor um quadro tedrico-conceitual que possibilite a compreensdo da dindmica das
interacOes realizadas entre os multiplos atores durante o processo de coinovagdo. Coinovagao,
neste trabalho, se refere aos processos de inovagdo aberta interativa e conjunta de cocriagio de
valor realizado por multiplos atores. No centro do conceito aparecem as interagdes entre os
multiplos atores, ponto que também € o foco desta tese. Para anélise dos conceitos, tomou-se o
contexto empirico dos hackathons, maratonas de programacao focadas no desenvolvimento de
solucdes baseadas em tecnologia para desafios propostos por organizacdes patrocinadoras. Tais
eventos tém especial aplicabilidade do conceito central aqui explorado face contarem com
variados atores, sejam organizadores, designers, clientes ou especialistas em tecnologia e em
mercado que interagem entre si em favor da criacdo de um artefato capaz de solucionar uma
questdo especifica do mercado. Neste sentido foi realizado um estudo de casos multiplos
integrados tomando-se por base cinco eventos hackathons promovidos por organizacdes locais,
nacionais € internacionais que contaram com o desenvolvimento de solugdes com foco em
impacto social, em produto e em tecnologia exclusivamente. Da andlise comparativa destes
cinco casos, integrando trés unidades de andlise (atores envolvidos, dindmica dos eventos e
dinamica das equipes presentes) foram elucidados os cinco elementos antecedentes da dinamica
das interacOes para a coinovagdo existentes nestes eventos, construindo-se o quadro tedrico-
conceitual pretendido neste estudo. Como contribui¢des desta tese, em primeiro lugar o estudo
dos hackathons sob o ponto de vista de ambientes de coinovagao, inexistente na literatura até
entdo. Além disso, o estudo dos cinco elementos antecedentes das interacdes em coinovacao de
forma conjunta e empirica, diferentemente de pontos de vista somente conceituais € em
separado desenvolvidos anteriormente. Tal estudo foi capaz de compor um quadro tedrico-
conceitual inferindo que elementos de comunicagdo, convergéncia, coordenacdo, engajamento

e objetivos comuns t€m relacdo antecedente as interagdes ocorridas durante o processo de



coinovacdo. Ainda, foram localizados diferentes componentes antecedentes destes cinco
elementos, compondo trés novos conjuntos de antecedentes antes ndo localizados. Como
terceira contribuicdo, a exploracdo aplicada do conceito de coinovacdo no contexto dos
hackathons, sugerindo ambos, o conceito e o evento, como estratégias de relacionamento do
organizador com seu ecossistema, fator importante aos praticantes e estudiosos da gestdo da
inovagdo. Finalizando a tese sdo apresentadas algumas limitacdes enfrentadas e sugestdes para
pesquisas futuras, especialmente sob o ponto de vista do aprofundamento das relacdes ora

estudadas.
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ABSTRACT

Global changes in technological, social, economic aspects of society and in terms of the
development of countries and social classes in the global market have imposed agility in the
business arena that has never seen before. Innovation in this highly dynamic context has become
a requirement for organizations aiming to survive in the market. New models of inter-
organizational relationships have developed and the sharing of resources, capabilities, and
knowledge for the development of innovations has become fundamental. It is in this context of
agility that this thesis is inserted focusing on the understanding of the co-innovation process
adopted by organizations in this environment. In this sense, this thesis aims to propose a
theoretical-conceptual framework that enables the understanding of the dynamics of
interactions between multiple actors during the co-innovation process. Co-innovation, in this
work, refers to the interactive joint open innovation process of value co-creation performed by
multiple actors. As the central point of the concept appear the interactions between the multiple
actors, since it has been seen as a fundamental point for the co-creation to occur during the
innovative process. This is also the central point in this study given its relevance to the major
concept. To do so, it takes the empirical context of hackathons, programming marathons
focused on developing technology-based solutions for challenges posed by sponsoring
organizations. These events have such a special applicability of the central concept explored
here, since they have a variety of actors, be they organizers, designers, clients or technology
and market experts who interact with each other in favor of creating an artifact capable of
solving a specific market issue dictated by the sponsors. In this sense, a multiple integrated case
study was carried out based on five hackathons promoted by local, national and international
organizations that had the development of solutions focused on social impact, product and
technology exclusively. From the comparative analysis of these five cases, the five elements of
the dynamics of the interactions for co-innovation existing in these events were elucidated by
integrating three units of analysis (actors involved, event dynamics and teams’ dynamics),
constructing the theoretical-conceptual framework intended in this study. As contributions of
this thesis, firstly the study of hackathons from the point of view of co-innovation environments,
nonexistent in the literature. In addition, the study of the five elements driving co-innovation
interactions in a joint and empirical manner, differently from previously conceptual and
separate perspectives previously developed. This study was able to compose a theoretical
framework by inferring that elements of communication, convergence, coordination,

engagement, and sharing aims are directly related to the interactions that occurred during the



co-innovation process. Also, different antecedent components of these five elements were
located, composing three new sets of antecedents previously not located. As a third
contribution, the applied exploration of the concept of co-innovation in the context of
hackathons, suggesting both the concept and the event, as strategies of the relationship between
the organizer and its ecosystem, an important factor for practitioners and scholars of innovation
management. Finalizing the thesis are presented some limitations faced and suggestions for

future research, especially from the point of view of the deepening of the relations studied here.

Keywords: Co-innovation. Interaction. Hackathon. Collaboration. Innovation.
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1 INTRODUCAO

A inovacao tornou-se imperativa para a sobrevivéncia das organizagdes frente aos desafios de
um mundo cada vez mais competitivo e dindmico (BOSSINK, 2002; CHESBROUGH, 2003;
GASSMANN; ENKEL; CHESBROUGH, 2010; LEE; OLSON; TRIMI, 2012). Transformagdes
globais em nivel econdmico, social, tecnoldgico e até mesmo em termos de desenvolvimento e
importancia econdmica de paises e de camadas sociais no mercado global, impuseram uma dinamica
e agilidade no mercado jamais vistas (LEE; OLSON; TRIMI, 2010, 2012; MENDELSON; PILLALI,
1998). Nesse contexto 4gil, as organiza¢des precisaram mudar suas estratégias de inovagado, deixando
de lado um modelo fechado para adotar modelos abertos e colaborativos. (BOSSINK, 2002; LEE;
OLSON; TRIMI, 2012; MARINOVA; PHILLIMORE, 2003). Esforcos inovativos em termos de
trocas de conhecimentos, recursos e capacidades entre organizacdes em favor de um mesmo objetivo
negocial tornaram-se vitais (CHESBROUGH; BOGERS, 2014; GASSMANN; ENKEL, 2004;
PILLER; WEST, 2014; ROSZKOWSKA, 2017). Dentro desse quadro, esta tese busca aprofundar o
conhecimento acerca do tema da colaboragdo para a inovagao, ou simplesmente, coinovagao.

Coinovagdo, neste trabalho, é definida como um processo de inovagdo aberta, interativa e
conjunta de cocriacdo de valor realizado por multiplos atores (BITZER; BIIMAN, 2015;
CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2014; LEE; OLSON; TRIMI, 2012; PILLER;
WEST, 2014; PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b; RAMASWAMY; OZCAN, 2014). Em outras
palavras, coinovagao nada mais € do que o processo de criacdo conjunta de solugdes, no qual os mais
diversos atores, ligados a cadeia de valor do objeto a ser criado, participam ativamente do
desenvolvimento da criacdo de forma interativa e aberta. Tal conceito fundamenta-se na
multiplicidade de atores envolvidos no processo (BITZER; BIIMAN, 2015; BONNEY et al., 2007);
na postura de inovagdo aberta adotada por eles (CHESBROUGH, 2003; CHESBROUGH;
VANHAVERBEKE; WEST, 2014); no olhar da cocriagdo de valor superando o ponto de vista de
criacdo de produtos, processos ou servicos (LUSCH; VARGO, 2011; RAMASWAMY; OZCAN,
2014); na participacao conjunta desses atores no processo (PILLER; WEST, 2014; VON HIPPEL,
2010); e, sobretudo na interacdo dos multiplos atores durante o processo inovativo, cada qual com
suas devidas contribuicdes (BONNEY et al., 2007; BOSSINK, 2002; DAWSON et al., 2014; LEE;
OLSON; TRIMI, 2012). E nessas interacdes que esta tese pde seu principal foco, buscando
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compreender sua dindmica como forma de integracdo de esforcos em favor de um mesmo processo
de inovacao.

Considerando a prética organizacional, varios sdo os arranjos colaborativos nos moldes da
coinovacao. Bossink (2002) retrata que, atuando em coinovacao, as organizagdes formalizam acordos
que acabam por formar aliangas, consorcios de pesquisa e desenvolvimento, projetos colaborativos
ou até mesmo joint ventures, novas organizacdes formadas pela reunido de dois ou mais atores. Sob
um ponto de vista ndo formal, colaboragdes entre atores nos moldes da coinovagao podem assumir
formatos de acordos para desenvolvimento de cadeias de valor (BITZER; BIIMAN, 2015), projetos
desenvolvimentistas de regides (FIELKE er al., 2017a), organizacdes colaborativas em rede
(ROMERO; MOLINA, 2011), comunidades virtuais de pratica (ABHARI; DAVIDSON; XIAO,
2017) ou living labs (BUDWEG et al., 2011), por exemplo.

Um terceiro grupo de arranjos diz respeito aos espagos onde os mais diversos atores se reinem
para o desenvolvimento de solugdes baseadas em tecnologia (MOILANEN, 2012; SEO-ZINDY;
HEEKS, 2017; SERAVALLI; SIMEONE, 2016). Dentre esses espacos hd os hackerspaces, como
espacos compartilhados por uma comunidade de programadores (LINDTNER; LI, 2012), Fablabs,
como espaco de experimentacdo e aprendizado para producao baseada em sistemas de cddigo aberto
(WOLF et al., 2014), makerspaces, espagos onde especialistas em producdo digital e fisica
desenvolvem solugdes de forma conjunta (DAVIES, 2018), e de modo especial os hackathons, como
maratonas de programac¢do (SERAVALLI; SIMEONE, 2016), eventos foco nesta tese. Embora nos
hackathons geralmente a solugd@o criada seja em termos de protétipo ou minimo produto vidvel, ja
partiram desses eventos as mais diversas inovagdes (KITSIOS; KAMARIOTOU, 2018), fato que
coloca os hackathons no centro empirico desta pesquisa.

Um hackathon nada mais € do que uma maratona de programacao no qual um grupo de atores,
sejam programadores, conhecedores do mercado, designers, ou outros ligados ao tema do evento,
colaboram entre si no desenvolvimento de uma solucdo baseada em tecnologia para um problema ou
desafio lancado por uma organizacdo patrocinadora (ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK, 2014;
KOMSSI et al., 2015). Nesse sentido, hackathons podem ser realizados como desafios para solucdes
publicas, quando realizados por governos e suas esferas, ou privadas, quando realizados por
organizacdes particularmente com fins lucrativos (JOHNSON; ROBINSON, 2014; KITSIOS;
KAMARIOTOU, 2018). Tais eventos contam basicamente com (i) participantes organizados em

pequenas equipes; (ii) tempo de realiza¢do definido, geralmente de 24 a 48 horas; (iii) localiza¢dao
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especifica onde os atores interagem, e (iv) suporte em termos de tecnologia, alimentacio e recursos
providos pelos organizadores (KOMSSI et al., 2015; LARA; LOCKWOOD, 2016).

Tais eventos tratam-se, ainda e especialmente, de competi¢des que premiam as melhores
inovagdes consideradas dessa forma por uma série de critérios ditados pelos organizadores. Como
tais, se fixaram nos ultimos anos como espago proficuo para geragdo muito rdpida de novas
tecnologias, capazes de implementacao quase que imediata (BRISCOE; MULLIGAN, 2014; LARA;
LOCKWOOD, 2016). Fato importante é que os diferentes conhecimentos, recursos e capacidades
dos diferentes atores participantes do evento colocam a solucao criada em um patamar muito préximo
da viabilidade de implementagdo, fazendo com que possam ser considerados eventos importantes
para o empreendedorismo e criacdo de startups, logo para a inovagdo (BRISCOE; MULLIGAN,
2014; KITSIOS; KAMARIOTOU, 2018; KITSIOS; PAPACHRISTOS; KAMARIOTOU, 2017).

Considerando, entdo, que os hackathons contam com grupos organizados de diferentes atores
interagindo para a criacdo e desenvolvimento de solugdes inovadoras, tais eventos compdem um
campo fértil para o estudo da coinovacgio, especialmente sob o olhar das interacdes que ali se fazem
presentes. Dessa forma, esta tese se dedica a coinovagdo como elemento central no contexto novo
dos hackathons como meio de desenvolvimento das inovacdes de forma rapida e eficiente, a partir da
participacdo dos mais diversos atores capazes de contribuir com tal inovagdo, impondo foco nos

elementos que venham a promover tais interagoes.

1.1 PROBLEMATICA

A coinovagdo, como conceito e linha de estudo, aparece ainda em uma fase inicial na literatura
de gestdo e negocios (BITZER; BIIMAN, 2015; PILLER; WEST, 2014). Alguns autores discutem a
coinovacdo como uma via para acessar fontes externas de conhecimento, aumentando a capacidade
inovadora da empresa focal, o que na verdade, se aproxima muito do conceito de inovagdo aberta
(ROMERO; MOLINA, 2011; ROMERO; MOLINA; CAMARINHA-MATOS, 2011). Outros
autores discutem a coinova¢cdo como uma maneira de formar parcerias, como aliancas, a fim de
compartilhar os recursos e conhecimentos necessarios ao desenvolvimento de inovagao, o que € mais
apropriado ao conceito de inovacdo colaborativa (BOSSINK, 2002). Na verdade, a coinovagdo vai

além destas duas abordagens, unindo-as em um fendmeno coletivo, dindmico e interativo de cocriacio
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de valor (BITZER; BIMAN, 2015). Entdo, o primeiro ponto a ser elucidado nessa pesquisa se refere
ao aprofundamento do préprio conceito de coinovagdo, ainda ndo firmemente presente na literatura.

Partindo-se para pontos mais especificos inerentes ao conceito de coinovacdo, pode-se dizer
que a coinovacdo vem sendo estudada sob varios angulos, porém nao ligados diretamente as
interacdes entre os atores durante o processo de desenvolvimento da inovagdo, foco principal desta
tese. Dentre os estudos ja realizados, se destaca o foco nas cadeias de valor que compartilham os
resultados da coinovacdo (BITZER; BIIMAN, 2015; BONNEY et al., 2007), no papel do ator que
age como moderador entre os demais atores durante o processo de coinovagdo (FIELKE et al.,
2017b), na participacdo dos consumidores em processos de coinovagdo, de modo especial através de
comunidades virtuais (ROMERO; MOLINA, 2011), no impacto da coinovagdo no setor agropecudrio
e no desenvolvimento das regides e paises (ALBICETTE et al., 2017; CHAVE; OZIER-
LAFONTAINE; NOEL, 2012), na participacdo dos pesquisadores nos processos de coinovacao no
setor agropecudrio (BOTHA et al., 2014), e no ponto de vista dos living labs para a coinovagado entre
profissionais que atuam em formato digital (BUDWEG et al., 2011), por exemplo.

Ainda que esses trabalhos tenham explorado a coinovacao sob determinados foco, a interacao
entre os atores tem recebido pouca aten¢do na literatura. Dentre poucos exemplos, Aquilani, Abbate
e Codini (2017) discutiram o papel dos intermedidrios em processos de inovacdo aberta, na
transposicao de barreiras culturais das empresas quando da adocdo de uma abordagem de coinovagao.
Eles perceberam que os intermedidrios podem promover as interacdes entre o que chamaram de
“seekers” e “solvers”, agindo como mediadores, corretores, conectores ou coletores, dependendo do
tipo de processo de coinovacdo que cada empresa utiliza.

Ja Bossink (2002) desenvolveu um modelo processual de quatro estdgios para as estratégias
das empresas, durante o desenvolvimento de inovagdes em conjunto com outras empresas. O autor
estudou os padrdes de interacdes estratégicas de empresas nesses casos, incluindo a formagao de uma
terceira empresa, como no caso de uma joint-venture, por exemplo, encerrando seu estudo ao criar
um modelo que considera os padrdes dessas interagdes. Essa tese busca ir além das duas abordagens
citadas, analisando ndo apenas as interagdes de um ator com os demais, como no caso do primeiro
estudo, mas as interagdes existentes entre todos os atores durante o processo de coinovagdo. Da
mesma forma, busca-se neste estudo analisar processos de coinovagdo onde o valor € cocriado entre
os atores, sem criacdo de novas organizacdes, estratégia adotada pelo autor do segundo estudo

supracitado.
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Sob o ponto de vista dos estudos envolvendo hackathons, a literatura vem discutindo diversos
pontos de vista, porém, o olhar da contribuicio de tais estudos para a inovacao, ou mesmo o olhar da
literatura de gestdo, vem deixando a desejar. Hackathons vem sendo analisados especialmente na
literatura voltada a drea da computacgao e tecnologia da informacao (TI), naturalmente devido a sua
ligacdo com o desenvolvimento de solu¢des com utilizacdo de ferramentais tecnolégicos. Entre os
exemplos, inclusive casos em que os eventos sdo vistos como meios de facilitacdo da aprendizagem
de alunos de graduagio ligados as areas de T1, seja de producdo de software (PORRAS er al., 2018)
ou de desenvolvimento de aplicagdes baseadas em cédigo aberto (LAKHANI; VON HIPPEL, 2003).
Na area da educacdo também foi localizado um evento que marcou a prética e a transdisciplinaridade
dos estudos em sala de aula (CALCO; VEECK, 2015). Ja sob um olhar mais voltado ao impacto
social dos hackathons, estudos analisam como esses eventos podem contribuir para o
desenvolvimento de solugdes voltadas a drea da saide (CELI et al., 2014; CHOWDHURY, 2012) ou
de solucdes de cunho social ligadas as préprias mudangas sociais, principal foco dos governos
(ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK, 2014; MORELLI et al.,, 2017) ou mesmo o estudo do
engajamento dos cidaddos na criagdo, promocdo e efetivacdo dessas mudangas (JOHNSON;
ROBINSON, 2014).

Sob o olhar mais ligado a drea de gestdo, dois estudos chamam a aten¢do. O primeiro deles
desenvolvido por Seravalli e Simeone (2016) levou em consideracdo o hackathon como meio de
interagdo da organizacdo promotora com os seus mais diversos stakeholders, demonstrando o que os
autores chamaram de “limites da organizacdo”. Tais limites sdo demonstrados através do conjunto de
atores e acdes desenvolvidos nos eventos, infelizmente ndo realizados da forma mais aproriada
conforme as conclusdes dos autores. Um segundo estudo, desenvolvido por Kitsios e Kamariotou
(2018), trouxe a tona a discussdo da contribui¢do dos hackathons para com o desenvolvimento do
empreendedorismo, por meio da criagdo de startups, que se utilizam das solucdes baseadas em
tecnologia criadas nesses eventos. O estudo fez um levantamento de possiveis razdes para a criacdo
ou ndo de startups apds os hackathons. Nenhum dos dois estudos, porém, foca em pontos de interacao
entre diferentes atores presentes nos eventos, fato que abre espaco para este trabalho académico.

Como se pode perceber, da mesma forma que a coinovagao tem sido pouco estudada no que
tange as interagdes que ocorrem durante seu desenvolvimento, também os hackathons tém sido
analisados sob diferentes focos, contudo, sem ligacdo direta com as interacdes entre os multiplos
atores ali envolvidos. Nesta tese se acredita ser de absoluta relevancia tal estudo, uma vez que, pelas

interacdes entre os multiplos atores € que as trocas de informacdes, conhecimentos, recursos e
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capacidades poderdo efetivamente gerar solugdes capazes de se transformar em inovagdes efetivas no
mercado. Entender a dindmica das interacdes pode ser, em sua esséncia, entender a dindmica da
coinovacdo, e em ultima andlise, atuar na velocidade de implementacdo de inovacgdes exigida pela
concorréncia mercadoldgica atual.

Baseado nessas informacdes, esta pesquisa tem o propoésito de analisar as interagdes existentes

entre os atores durante o processo de coinovacao de modo a responder a seguinte questao de pesquisa:

Como ocorre a dindmica de interacoes entre miiltiplos atores

durante o processo de coinovagdo?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Propor um framework tedrico-conceitual que possibilite a compreensdo da dinamica de

interacdes entre multiplos atores durante o processo de coinovagao.

1.2.2 Objetivos especificos

a) Identificar quais elementos influenciam as interacdes no processo de coinovacao;
b) Identificar as caracteristicas principais das interacdes no processo de coinovacao;
¢) Analisar comparativamente como ocorrem as interagdes no processo de coinovagdo em

casos especificos.

1.3 JUSTIFICATIVA

Este estudo se justifica na medida em que seu foco principal nas intera¢des durante os
processos de coinovacdo podem ser aprimorados com base nas contribuicdes que aqui serdao
originadas. Isto porque, processos colaborativos de inovacao realizados entre multiplos atores sdo tao

mais eficientes quanto melhores forem as interagcdes entre estes multiplos atores (PERKS; GRUBER;
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EDVARDSSON, 2012). Assim, impor foco nas intera¢des € essencialmente impor foco em melhorias
nos proprios resultados dos processos de coinovagao.

Durante processos de desenvolvimento de inovagdes, sejam em produtos ou servicos,
incrementais ou radicais, é por meio das interagdes entre os atores que as trocas de conhecimentos,
recursos e capacidades ocorrem. Nesse sentido, interacdes efetivas podem levar a melhores resultados
aos atores, tanto em termos econdmicos, quanto relacionais. Em termos econdmicos, melhores
interacdes poderdo trazer mais efetividade ao processo inovativo, facilitando a pesquisa e
desenvolvimento, tornando-a menos onerosa as organizagdes (CRICELLI; GRECO; GRIMALDI,
2016; GRECO; GRIMALDI; CRICELLI, 2016; KLEINALTENKAMP et al., 2012). Situacdo
semelhante ao desenvolvimento de novos servigos, onde melhores interagdes entre os diversos atores
poderd levar a criacdo de ofertas mais adequadas a todos os envolvidos, incluindo clientes, e
provavelmente, mais lucrativas ao provedor (ALAM, 2002; COVA; SALLE, 2008; DONG;
SIVAKUMAR, 2017; FROEHLE; ROTH, 2007).

Em termos relacionais, interagdes mais efetivas com os diversos atores envolvidos em
processos de coinovacdo podem gerar relagdes mais duradouras, uma vez que as relacdes ganha-
ganha poderao ser facilitadas (DYER; SINGH, 1998; FROW et al., 2015; KLEINALTENKAMP et
al., 2012). Além disso, o envolvimento do cliente em processos de coinovacao pode trazer maior
fidelidade deste com seu fornecedor, ja que os préprios produtos vendidos serdo mais adequados aos
seus anseios (PAYNE; FROW, 2014; PAYNE; STORBACKA; FROW, 2008; VON HIPPEL, 2010).
Enfim, o estudo das interagdes em coinovacgdo é necessario ao melhor entendimento dos processos
inovativos, indicando relevancia aos estudos a que esta tese se dedica, fato endossado e citado como
necessdrias de esclarecimento, segundo autores como Barczak (2012), Ostrom et al. (2010), Perks,
Gruber e Edvardsson (2012) e Piller e West (2014).

No sentido das interacdes entre multiplos atores, os hackathons tornaram-se estratégias
adotadas por organizagdes e governos, no sentido da criagdo conjunta de solu¢des para os mais
diversos desafios, tanto em termos de negdcios, quanto sociais (KERA, 2012; KOMSSI et al., 2015;
LARA; LOCKWOOQOD, 2016; ZAPICO et al., 2013). Surgidos em 1999, desde entdo as mais diversas
organizacdes se utilizam dos hackathons como estratégias, entre elas estdo o Facebook, uma das
primeiras, Uber, NASA, Google Venture, Yahoo!, F-Secure, entre outras, além de diversas
universidades pelo mundo todo (BRISCOE; MULLIGAN, 2014; FLOREA et al., 2017; KOMSSI et
al.,2015; LARA; LOCKWOQD, 2016; ZAPICO et al., 2013). Entidades publicas também se utilizam

dos hackathons. Como exemplo hd os governos como o Federal do Canad4, o da cidade de Londres
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no Reino Unido, o de Washingthon DC e o de Nova Iorque nos Estados Unidos, Santiago no Chile,
Peshawar no Paquistdo, entre outros (JOHNSON; ROBINSON, 2014; ROBINSON; JOHNSON,
2016; ZAPICO et al., 2013). Em todos os casos o objetivo principal acaba sendo muito semelhante:
a interacdo entre os diversos publicos para o desenvolvimento rapido e eficiente de inovacdes capazes
de solucionar problemas enfrentados ou levantados pelos organizadores (BRISCOE; MULLIGAN,
2014; LARA; LOCKWOOD, 2016; RAATIKAINEN et al., 2013).

Hackathons podem ser considerados eventos que reinem grupos de atores que interagem no
sentido da emergéncia de solucdes baseadas em tecnologia que somente sdo passiveis de
desenvolvimento com a participacdo de todos os atores (SERAVALLI; SIMEONE, 2016). Destas
interacdes, de modo especial interagdes com publicos externos aos organizadores, surgem prototipos
que contam com a participagdo efetiva de clientes, de consultores, dos diversos pubicos, e sobretudo,
dos objetivos organizacionais do promotor do evento, face ter determinado o desafio a ser solucionado
(HOFMANN; LEHNER, 2001; RAATIKAINEN et al., 2013). Nesse sentido, o resultados da
interacao dos atores acaba por demonstrar aos organizadores ndo somente a capacidade técnica da
inovagdo, mas também a sua originalidade e possibilidade de exploracdo comercial (KITSIOS;
KAMARIOTOU, 2018; RAATIKAINEN et al., 2013).

Somando-se a isso, hackathons podem ser considerados meios dgeis de colocacdo de ideias
em pritica sob a forma de protétipo, ao contrdrio do trabalho normalmente realizado por
organizacgoes, onde, por muitas vezes, trata-se de atividade mais lenta (EBERT; ABRAHAMSSON;
OZA, 2012; KOMSSI et al., 2015). Eventos hackathon podem auxiliar as organiza¢des no sentido da
promocao de uma cultura de inovagdo a ser realizada em um formato mais 4gil, responsiva e
interativa, incentivando criatividade e originalidade (CALCO; VEECK, 2015; KOMSSI et al., 2015;
RAATIKAINEN et al., 2013).

Desse modo, a andlise dos hackathons como contexto estrategicamente voltado a inovacao
permite inferir que se trata de campo fértil para a andlise de como ocorrem as interagdes dos multiplos
atores durante o processo de coinovagao, foco central desta tese. Indicacdes nessa perspectiva podem,
inclusive, ser vistas nos trabalhos de Kitsios ¢ Kamariotou (2018), Seravalli e Simeone (2016) e Seo-
Zindy e Heeks (2017) quando comentam que ha necessidade de esclarecimentos sobre como as
interacdes entre os atores podem influenciar, tanto a realizagao do evento em si como contexto salutar
de competicdo, quanto 2 utilizacdo pelos atores dos resultados estratégicos alcancados no evento. E
seguindo nessas ideias que esta pesquisa vai tratar os hackathons com o olhar de importante estratégia

organizacional na qual as interagdes para o processo de coinovacdo ganham essencial importancia.

28



1.4 CONTRIBUICOES

Finalmente, sob o ponto de vista das contribui¢des a que esta pesquisa se propde, serao
buscados pontos conceituais ligados a coinovagdo, de modo especial as interagdes em processos de
coinovacao, e pontos empiricos ligados a gestdo desses processos, ambos analisados sob o contexto
dos hackathons.

Em primeiro lugar, esta tese busca avancar na discussdo tedrica-conceitual sobre a
coinovacao, focando na dinadmica das interacdes que acontecem quando do desenvolvimento desse
importante modelo de processo inovativo. A busca se dard no esclarecimento dos elementos capazes
de promover as interagdes entre os multiplos atores existentes no processo. Cabe expor a existéncia
de trabalhos que compuseram um conceito de coinovacgao, utilizando-se de caracteristicas inerentes
ao modelo de inovagao, porém sem dedicacdo as interacdes entre os atores especificamente.

E o caso de Bitzer e Bijman (2015), que consideram, conceitualmente, a coinovagcdo como
inovacOes que contenham basicamente trés dimensdes: (i) colaboracdo, no sentido dos multiplos
atores envolvidos; (ii) complementariedade, em razdo de contar com inovagdes tecnoldgicas,
organizacionais e institucionais, simultaneamente; (iii) coordenacdo, no sentido de envolveram
ajustes e mudancas na cadeia de valor da inovacdo criada. Um segundo exemplo € o de Lee, Olson e
Trimi (2012) que conceituam a coinovagdo como plataforma onde as organizacdes criam valor
baseadas em trés dimensdes: (1) convergéncia, no sentido da reunido de diferentes objetos ou ideais
no atendimento a uma demanda nova ou existente; (ii) colaboracdo, no sentido da postura de
pensamento coletivos dos atores envolvidos; e (iii) cocriagdo de valor, tratando do trabalho em
conjunto entre os atores para a constru¢ao de experiéncia, especialmente falando dos clientes.

Embora explicativas, nenhuma das dimensdes trabalhadas pelos autores se refere
explicitamente as interagdes que ocorrem durante o processo de coinovagdo, mas busca por trazer a
tona caracteristicas encontradas nos processos de coinovagdo como um todo. O segundo trabalho,
inclusive, ndo conta com testagem empirica, trata-se de exploracao conceitual sobre o processo. Esta
tese busca explorar exatamente esse ponto, objetivando por meio da andlise empirica, levantar e
compreender quais elementos possam ser importantes e indispensdveis as interacdes entre oOS
multiplos atores ocorridas em processos de coinovacao. Tais elementos serdo analisados em conjunto,
ao contrdrio das separagdes evidenciadas nos estudos citados, para somente entdo compor um quadro
tedrico robusto e completo, capaz de clarificar como ocorre a dinamica das interacdes multiatores em

processos de coinovacao.
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Tais elementos serdo explorados em um contexto ainda pouco discutido pela ciéncia da
administracdo, especialmente na drea de gestdo da inovacao: o contexto dos hackathons. Hackathons,
como eventos no formato de maratona competitiva de programacao, reinem grupos de atores que
interagem no sentido da emergéncia de solugdes, baseadas em tecnologia focadas em um determinado
problema, e que somente sdo passiveis de desenvolvimento com a participacdo de todos os atores
(BRISCOE; MULLIGAN, 2014; KOMSSI et al., 2015; SERAVALLI; SIMEONE, 2016). Dentre os
atores estdo organizadores, programadores, profissionais de mercado, clientes ou especialistas em
experiéncia de cliente, fornecedores, governos, estudantes, e tantos outros, sempre ligados ao desafio
foco do evento (ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK, 2014; CALCO; VEECK, 2015; JOHNSON;
ROBINSON, 2014; KOMSSI er al., 2015; ROBINSON; JOHNSON, 2016). Nesse sentido, as
interacdes estdo no centro do conceito de coinovagdo e no ambiente competitivo dos hackathons, o
que permite inferir que a andlise desses eventos pode vir a trazer contribui¢des no sentido conceitual
dos estudos de coinovagao.

Sob o ponto de vista empirico, esta tese pretende contribuir para o gerenciamento de processos
de desenvolvimento de inovacdes, especialmente aqueles que contenham caracteristicas semelhantes
aos hackathons. De um modo geral, os eventos hackathons sdo eventos interdisciplinares, abertos ao
novo, centrados nos clientes, focados em resultados, iterativos e continuos, baseados em colaboracao
e exceléncia técnica dos participantes (GRIJPINK; LAU; VARA, 2015; ROSELL; KUMAR;
SHEPHERD, 2014), pontos muito bem-vindos a qualquer organiza¢do no contexto estratégico atual.
Esse conjunto de caracteristicas tende a gerar inovagdes de forma muito rapida e acertada, levando
em consideragcdo que o protétipo criado estd altamente adequado a solu¢do de um problema, que € o
foco do evento, o que muitas vezes origina lucrativas startups (EBERT; ABRAHAMSSON; OZA,
2012; KITSIOS; KAMARIOTOU, 2018; RAATIKAINEN et al., 2013). A contribuicdo empirica
mais importante da tese, segue o preconizado por Komssi et al. (2015) e estd no sentido do auxilio as
organizacdes na decisdo sobre realizacdo ou ndao de um hackathon, especialmente devido a sua
conexao com as estratégias organizacionais de inovacao e aos custos/investimentos envolvidos com

um projeto do género.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 COINOVACAO: ABORDAGENS CONCEITUAIS

O tema da coinovagdo tem sido discutido sob diversas abordagens tedrico-conceituais e
empiricas. Nesta secdo serd feito um levantamento sobre cinco abordagens, com o objetivo de tracar
um mapa sobre como a coinovagdo vem sendo estudada, e assim, clarificar a area de estudos em que
se situa esta tese. Para tal, serd brevemente discutido o tema central da abordagem tedrico-conceitual
identificada, e em seguida serdo trazidos exemplos de artigos empiricos publicados sob tal
abordagem. Convém expor que ndo se pretende aqui fazer uma classificagdo da literatura existente,
mas indicar caminhos e comunalidades que estdo presentes nas discussdes sobre o conceito de
coinovacdo, dividindo-as em que se optou por chamar de abordagens sobre o tema. Passa-se a

apresentacdo dessas abordagens.

2.1.1 Abordagem da coinovacao analisada sob a perspectiva de alianca entre atores

Um dos primeiros pontos de vista a emergir da literatura, que discute coinovagao, diz respeito
ao tratamento conceitual da coinovagdo como alianca. Nessa perspectiva, Beelaerts van Blokland,
Verhagen e Santema (2008) conceituam coinovagdo como as aliangas entre empresas, institutos e
clientes para o compartilhamento de conhecimentos, custos e beneficios na criacdo de um valor tnico
para o cliente. Tal compartilhamento entre parceiros também aparece no conceito de Saragih e Tan
(2018), que sugerem coinovacao como o trabalho compartilhado na geragao de inovagdes, conduzido
por variados atores, sejam empresas, clientes ou parceiros. Por fim, Hodges (2012) especifica a
importancia dos objetivos e da formalizacdo da alianca, quando conceitua coinovagdo como o
trabalho cooperativo de parceiros, no sentido de um objetivo acordado e estipulado em um contrato
legal. Ha de se destacar nesta abordagem, a questio das aliangas como solucdo para o uso de recursos
e capacidades de forma compartilhada, vencendo as limita¢des oriundas da atuagdo individual das
organizagoes.

Nessa linha de pensamento, perspectivas tedrico-conceituais como a de cocriagdo de valor
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004a), inovacao direcionada pelo cliente (VON HIPPEL, 2005),
Value Innovation pertencente a Logica do Servico Dominante (KIM; MAUBORGNE, 1997;
VARGO; LUSCH, 2004), e at¢ mesmo discussdes sobre parcerias publico-privadas (PPP) e suas
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implicagdes em pesquisa de fronteira (HORLESBERGER et al., 2013) ganham efeito sendo tomadas
pelos autores como alicerces de suas discussdes. Linha condizente com o conceito de aliangas
empresariais, também encontrada na verificagdo dos contextos e atores analisados nos estudos. Nos
exemplos citados aparecem estudos sobre produtores e fornecedores nas indudstrias automobilistica e
aeroespacial (BEELAERTS VAN BLOKLAND; VERHAGEN; SANTEMA, 2008) e sobre
governos, fornecedores e produtores rurais, relacionados a um projeto especifico de parceria publico-
privada para melhorias em sementes, projeto na area da biotecnologia realizado no México

(HODGES, 2012).

2.1.2 Abordagem da coinovacao analisada sob perspectiva de plataforma

Uma segunda abordagem, presente na literatura, discute coinovagao como uma plataforma de
geracdo de novas ideias. Nesse sentido Lee, Olson e Trimi (2012) conceituam coinovagdo como uma
plataforma na qual a organizacdo pode criar valor a partir da aplicagdo de diferentes ideias ou
abordagens originadas de diferentes fontes, sejam internas ou externas a organizacdo foco. Esse
processo pode cocriar valor ou experiéncia para todos os publicos envolvidos, sejam eles
fornecedores, organizacdes parceiras, colaboradores externos, clientes ou mesmo o publico em geral.
Os autores expdem a coinovagdo como o modelo mais avangado de colaboracio entre organizagoes
com vista a inovagdo. Em linha semelhante, Abhari, Davidson e Xiao (2017) também seguem na
mesma linha de pensamento, quando afirmam que a coinovagdo trata-se de uma plataforma que une
atores com diferentes experiéncias e conhecimentos, em um trabalho coletivo de resolucao de um
problema ou proposta a eles imputada. Importante frisar que em ambos os conceitos aparece a questao
das vérias organizacdes e publicos de interesse atuarem juntos em um mesmo formato colaborativo
de trabalho: a plataforma de coinovagao.

Sob o olhar da coinovagdo como plataforma, duas vertentes de andlise tedrico-conceituais
aparecem com destaque. A primeira segue o ponto de vista da andlise negocial da plataforma,
tomando por base as discussdes sobre cocriacdo de valor (RAMASWAMY; GOUILLART, 2010),
colaboracdo nas relagdes interorganizacionais (ADLER; HECKSCHER; PRUSAK, 2011) e
participacdo do usudrio em desenvolvimento de inovacdo (VON HIPPEL; OGAWA; DE JONG,
2011). A segunda segue uma visdo voltada a tecnologia utilizada no processo e suas implicacdes no
proprio processo e nos resultados alcancados, e toma por base temas como os sistemas de informacao

e comunidades virtuais (BERTONI et al., 2012; PILLER; VOSSEN; IHL, 2012). No ambito empirico
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se destaca o estudo de plataformas sociais virtuais que facilitam a cocriacio de produtos (ABHARLI;
DAVIDSON; XIAO, 2017), como o caso do Quirk.com. Tais plataformas permitem que os mais
diversos publicos interajam com o objetivo de criacdo de novos produtos, fornecendo ideias,
avaliando potencialidades, desenvolvendo materiais e funcionalidades, e at¢é mesmo encontrando

parcerias para fabricacio e comercializacao das criagdes.

2.1.3 Abordagem da coinovacao analisada sob a perspectiva de cadeia de valor

Um terceiro olhar sobre a coinovagao tem como foco a cadeia de valor envolvida no processo
inovativo. Segundo esse grupo de estudos, coinovacao seria um processo de beneficio mituo entre
parceiros em um ambiente de conexdes duradouras que permitam tanto acesso a recursos €
capacidades, quanto exploragao de novas tecnologias (YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA,
2014). Tal conceito provém da ideia de que organizagdes que contam com variadas fontes externas
de conhecimentos, recursos ou capacidades tendem a ser mais inovadoras (BJ ORK; MAGNUSSON,
2009). Nessa perspectiva, as conexdes entre essas fontes apresentam importincia no processo
inovativo, tendo sua manuten¢do e at€é mesmo um aprofundamento de grande valor para as
organizacodes, gerando melhorias ndo sé para o processo, mas para os resultados alcancados pelas
parcerias (YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014). Importante expor que, como hd varios
elos da cadeia de valor envolvidas no processo inovativo, ndo raro tais inovacdes abarcam mais de
um elo, alterando produtos, processos produtivos, modelos de negdcios e até mesmo questdes
institucionais (BITZER; BIIMAN, 2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012). Assim, coinovagao, seria,
em ultima andlise, uma inovagao conjunta realizada por diferentes atores provindos de diferentes elos
da cadeia de valor, que tem por resultado uma combinag¢do de inovacdes tecnoldgicas, organizacionais
e institucionais (BITZER; BIIMAN, 2015).

No ambito tedrico-conceitual as discussdes sob a abordagem das cadeias de valor seguem um
olhar mais amplo como aquele dos sistemas (HALL et al., 2001; SUMBERG, 2005), e também das
cadeias de valor (AYELE et al., 2012), de modo especial na agricultura, ou mesmo no gerenciamento
de relacionamento entre organizagdes, particularmente em cadeia de suprimentos baseando-se na
Social Exchange Theory (EMERSON, 1976). Em termos empiricos os estudos seguem nessa mesma
linha. Bitzer e Bijman (2015) por exemplo, analisam o desenvolvimento das relacdes negociais e de
transferéncia de valor em trés cadeias de alimentos na Africa. Os autores verificam as diferengas entre

0s projetos que apoiaram o desenvolvimento de tais cadeias, comparando e extraindo motivos e
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dificuldades para sua concretizacdo. J4 o estudo de Yeniyurt, Henke e Yalcinkaya (2014), outro
exemplo, foca na importancia do envolvimento dos fornecedores no desenvolvimento de inovagdes,
tomando por base também o valor que cada um agrega na criacdo ou em seu préprio negécio, quando

da participagdo em projetos de coinovacao na indudstria automotiva.

2.1.4 Abordagem da coinovacao analisada sob a perspectiva de rede de atores

Uma quarta abordagem sobre a coinovagdo € aquela que a percebe e analisa como rede de
atores. Nesta perspectiva, coinovagao é um “processo cooperativo de cocriagdao de valor onde uma
rede de atores intensifica as capacidades uns dos outros compartilhando riscos, recursos,
responsabilidades e resultados para coproduzir uma proposi¢do de valor Unica para seus clientes e
demais publicos de interesse” (ROMERO; MOLINA, 2011, p. 448). Cabe frisar que é pressuposto
basico dessa linha de pensamento o fato de que as inovacdes ndo ocorrem isoladamente, mas estao
inseridas em uma rede de ideias que interagem para produzir novas ideias e, portanto, inovagao
(WELCH; WILKINSON, 2002). Assim, na rede a coinovac¢do serd mais efetiva quando contar com
o alinhamento estratégico de todos os atores envolvidos, combinando os mais diversos recursos e
capacidades na criagdo de vantagem competitiva, criando e recriando inovacdes com base em
experiéncias anteriores (DAWSON et al., 2014). A atmosfera de colaboragdo formada pela rede passa
a ser o mais importante recurso que os atores t€ém para fazer frente ao contexto dinamico e altamente
competitivo onde estdo inseridos (DAWSON et al., 2014; WELCH; WILKINSON, 2002).

Sob o ponto de vista tedrico-conceitual, essa abordagem abarca as linhas de pensamento
ligadas as relagdes interorganizacionais, em especial as redes de negdcios (WILKINSON; YOUNG,
2002); a abordagem das redes colaborativas virtuais, tanto de negdcios, como de consumidores
(CAMARINHA-MATOS; AFSARMANESH, 2005; NAMBISAN, 2002); as de cocriacao de valor
(NORMANN; RAMIREZ, 1993; PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004a); e, naturalmente, as da
gestao estratégica (HAMEL; PRAHALAD, 1989). Sob o olhar empirico, os estudos trazem pontos
de andlise em ambientes presenciais e virtuais. Dawson et al. (2014), por exemplo, utilizam-se da
indastria de exposi¢des e feiras, para fazer a andlise de uma rede de empresas ligadas a uma
importante joint venture baseada na China, mas formada por parceiros estrangeiros. Os autores
investigam como ocorrem as inovagdes que esta joint venture internacional introduz no mercado
considerando a grande rede de atores que sdo movimentados a cada introducao de uma novidade em

seu portfélio. Por outro lado, Romero e Molina (2011) sdo exemplos de estudo do ambiente virtual
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das redes, uma vez que tomam por base as organizagdes colaborativas em rede e as comunidades
virtuais de consumidores. Os autores tracam uma extensa discussao sobre cocriacao de valor, agentes
e formas de cocriagdo, e entregam uma proposta de ambiente capaz de integrar as organizagdes
colaborativas virtuais e as comunidades virtuais de clientes, criando uma experiéncia de coinovacao

centrada na rede.

2.1.5 Abordagem da coinovaciao analisada sob perspectiva de interacao entre atores

Uma quinta e dltima abordagem a ser revista nesta tese traz a interac@o entre os atores como
ponto central. Para esse grupo, coinovacdao nada mais é do que uma abordagem interativa e
participativa de fomento a inovacao, que transpassa setores envolvendo os mais diversos stakeholders
(ALBICETTE et al., 2017). A inovacao, neste caso, seria um resultado emergente nao diretamente
dos atores ligados ao processo, de seus recursos e de suas capacidades isoladamente, mas da interacao
existente entre eles (BOTHA et al., 2017; COUTTS; BOTHA; TURNER, 2014). Isso ocorre porque
o desenvolvimento de inovagdo €, sob este ponto de vista, um processo coevoluciondrio, em que os
diversos publicos/atores envolvidos tém em maos uma determinada situacdo-problema, e trabalham
para sané-la a partir de uma nova configuracio de tecnologias, politicas, praticas ou mesmo mudangas
mercadolégicas (BOTHA et al., 2014). Tal processo ultrapassa a linha da transdisciplinaridade para
se tornar pesquisa experimental participativa, em que os pesquisadores acabam por oferecer suporte
a mudancas em politicas publicas, setores, territorios e até mesmo cadeias de valor (BOTHA et al.,
2017; DOGLIOTTI et al., 2014; KLERKX et al., 2017).

Sob o ponto de vista tedrico-conceitual, aparece nesta abordagem um olhar integrador de
teorias e abordagens, tomando por base o pressuposto de que a pesquisa cientifica deve ser
experiencial, desenvolvida em colaboracdo entre aqueles que tém o conhecimento pratico das
situacdes e aqueles que buscam sistematizd-la (MCKELVEY, 2014; SUMBERG et al., 2013).
Exemplos sdo os trabalhos de Rossing et al. (2010) e Albicette et al. (2017) que integram teoria dos
sistemas, aprendizagem social (social learning) e gestdo de projetos em suas discussdes sobre
coinovacdo. No ambito empirico, os autores utilizam abordagens mais ligadas a programas de
desenvolvimento regional e nacional que tratem nao somente de questdes econdmicas, mas também
pontos de desenvolvimento rural. E o caso de Albicette ef al. (2017) que analisam um programa de
desenvolvimento de pecudria familiar no Uruguai, e verificam como as intera¢des entre os diversos

publicos envolvidos no programa (autoridades, pecuaristas, pesquisadores, profissionais da 4rea)
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ocorrem durante sua realizacdo. Caso semelhante ao de Botha et al. (2014), em que analisaram um
programa multidisciplinar e multissetorial desenvolvido na Nova Zelandia, para verificar possiveis
facilitadores e dificultadores criados durante a realizagdo dos primeiros 14 meses do programa. O
Quadro 1 apresenta um resumo das abordagens e discussdes desta secao, mostrando dois exemplos

de estudos em cada uma das perspectivas acima elencadas.
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Quadro 1 — Principais abordagens conceituais sobre coinovacao

Abordagem

Exemplos de
artigos

Conceito de coinova¢ao na abordagem

Perspectiva teodrico-
conceitual

Contexto
(empirico/tedrico)

Atores envolvidos nos
estudos

Alianca entre atores

Beelaerts van
Blokland; Verhagen e
Santema (2008)

Saragih e Tan (2018)

Hodges (2012)

As parcerias entre empresas e/ou institutos e/ou
clientes para o compartilhamento de conhecimentos,
custos e beneficios para a criagdo de um valor tnico
para o cliente

O trabalho compartilhado na geragdo de inovagdes
conduzido por variados atores sejam empresas,
clientes ou parceiros

O trabalho cooperativo de parceiros no sentido de um
objetivo acordado e estipulado em um contrato legal

Cocriacao de valor;
Inovacdo dirigida pelo
usuario

Value Innovation (Légica
do Servico Dominante -
SDL)

Discussdes sobre
parcerias publico-privadas
(PPP), pesquisa de
fronteira (frontier
research) e biotecnologia

Industria aeroespacial
e automobilistica

Teorico

Biotecnologia

Empresa central e
fornecedores

Nao faz andlise, cita apenas
como sendo empresas,
cliente ou parceiros

Atores em PPP no México
(Apomixis Consortium):
fornecedores, governo e
produtores rurais

Plataforma

Lee; Olson e Trimi
(2012)

Abhari; Davidson e
Xiao (2017)

Uma plataforma na qual a organiza¢do pode criar
valor através da aplicac@o de diferentes ideias ou
abordagens originadas de diferentes fontes, internas
ou externas a organizagdo foco, cocriando valor ou
experiéncia para todos os publicos envolvidos, sejam
eles fornecedores, organizacdes parceiras,
colaboradores externos, clientes ou mesmo o publico
em geral

Uma plataforma que une atores com diferentes
experiéncias e conhecimentos em um trabalho
coletivo de resolug@o de um problema ou proposta a
eles imputada

Cocriaciao de valor,
colaboragdo
interorganizacional,
participagdo do usudrio,

Sistemas de informagao
S), IT affordance

Artigo sem andlise
empirica

Plataformas sociais
virtuais de
desenvolvimento de
produtos

Cita fornecedores,
organizagdes parceiras,
colaboradores externos,
clientes e publico em geral
como possiveis atores na
coinovagdo

Membros de plataformas
sociais virtuais de
desenvolvimento de
produtos

Cadeia de valor

Bitzer e Bijman
(2015)

Uma inovacdo conjunta realizada por diferentes atores
provindos de diferentes elos da cadeia de valor que
tem por resultado uma combinacao de inovagdes
tecnoldgicas, organizacionais e institucionais

Sistema de inovacdo e
cadeia de valor, ambos em
agricultura

Cadeias de alimentos
na Africa

Atores em trés cadeias de
producdo e
comercializacdo de
alimentos, desde o
produtor até os
consumidores finais
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Abordagem

Exemplos de
artigos

Conceito de coinova¢io na abordagem

Perspectiva teérico-
conceitual

Contexto
(empirico/tedrico)

Atores envolvidos nos
estudos

Yeniyurt; Henke e
Yalcinkaya (2014)

Um processo de beneficio mituo entre parceiros em
um ambiente de conexdes duradouras que permitam
tanto acesso a recursos e capacidades, quanto
exploracdo de novas tecnologias

Social Exchange Theory

Industria automotiva

Compradores e
fornecedores

Rede de atores

Romero e Molina
(2011)

Dawson et al. (2014)

Um processo cooperativo de cocria¢do de valor onde
uma rede de atores intensifica as capacidades uns dos
outros compartilhando riscos, recursos,
responsabilidades e resultados para coproduzir uma
proposicdo de valor tnica para seus clientes e demais
publicos de interesse

A inovacgdo que emerge das redes de negdcios através
de um processo continuo de interagdo facilitado pela
heterogeneidade e cooperacdo dos parceiros que
atuam em uma atmosfera colaborativa baseada em
alinhamento estratégico e combinacdo de recursos e
capacidades

Redes colaborativas
virtuais e cocriacdo de
valor

Gestao estratégica de
inovacao, redes e
relacionamentos

Organizacdes em
rede e comunidades
virtuais de
consumidores

Industria de
exposicoes e feiras

Organizacdes em rede e
clientes atuantes em
ambientes virtuais de
cocriagao

Uma joint venture formada
por parceiros
internacionais e sediada na
China, bem como seus
fundadores

Interacdo entre
atores
(stakeholders)

Albicette et al. (2017)

Botha et al. (2014)

Uma abordagem interativa e participativa de fomento
a inovagdo que transpassa setores e acaba por
envolver os mais diversos stakeholders

Um processo coevoluciondrio onde os diversos
publicos/atores envolvidos t€ém em maos uma
determinada situacdo-problema e trabalham para
sand-la através de uma nova configuracdo de
tecnologias, politicas, praticas ou mesmo mudancas
mercadoldgicas

Combinacio entre teoria
dos sistemas,
aprendizagem social
(social learning) e gestao
de projetos

Perspectiva de ciéncia
experimental

Pecudria de cunho
familiar no Uruguai

Setores de
horticultura,
silvicultura e pastoril
na Nova Zelandia

Pecuaristas
familiares(produtores),
engenheiros agronomos,
pesquisadores de diferentes
dreas, representantes de
associacoes de produtores,
governo (local e nacional),
servigos de extensao e
universidades

Produtores, pesquisadores
de cinco 4reas e 23
representantes da industria,
educacdo e pesquisa, e
organizagdes politicas

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas discussdes da presente secdo.
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Apresentadas as cinco principais abordagens, passa-se a discutir em maior profundidade os
conceitos e caracteristicas adotados nesta pesquisa. E importante expor que esta tese trata do tema da
coinovacdo em uma abordagem de interagao entre atores, porém sob um olhar processual, ndo sob o
ponto de vista de fases observadas durante um certo tempo e em determinada ordem, mas sob o olhar
de relacionamentos, de a¢des conjuntas, de ambiente, de interagdes entre atores que ocorrem durante
o desenvolvimento da inovagdo. A busca, neste trabalho, € no sentido de trazer a tona pontos que
possam exercer influéncia sobre o desenrolar do processo de criacdo de uma inovagao qualquer, para,
a partir disso, indicar formas de gerenciamento dos possiveis pontos. E com esse intuito que a préxima
secdo se apresenta como forma de esclarecimento do conceito central aqui discutido, e das

caracteristicas inerentes a esse conceito.

2.2 COINOVACAO: CONCEITO E CARACTERISTICAS CENTRAIS PARA ESTA TESE

Tendo sido discutidas as principais abordagens conceituais sobre o tema da coinovagao passa-
se a apresentacdo do tema e suas caracteristicas a serem consideradas como fundamentos da pesquisa.
Em primeiro lugar, € importante expor o contexto mercadolégico onde o processo de coinovacao
toma forma. Com um mundo em constante transformacdo cada vez mais plano e global, onde o
envelhecimento populacional € crescente, onde a competitividade entre os paises € muito mais guiada
por questdes econdmicas do que culturais ou ideoldgicas, onde industrias e servicos mudam
geograficamente alterando economias, onde questdes ambientais t€ém cada vez mais forga, e onde as
economias ditas emergentes alcancam poder antes nao imagindvel, competir tornou-se inevitavel e
inovar tornou-se vital (LEE; OLSON; TRIMI, 2010, 2012). Somando-se a isso, movimentos globais
como melhorias nos sistemas de comunicagdo de informacdes, encurtamento nos ciclos de vida dos
produtos e, por conseguinte, das vantagens competitivas, aumento do poder de compra das classes
mais baixas, mudangas nos conceitos de valor dos clientes e a importancia crescente dos aspectos
sociais, entre outros, tornaram ainda mais dvida a competitividade em termos mercadoldgicos
(CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2014; GHEMAWAT, 2007; LEE; OLSON; TRIMI,
2012). Todos estes pontos conduziram as organizagcdes a um mundo nunca antes visto e préprio para
o desenvolvimento de praticas de inovacgao, ja ndo mais isoladas, mas colaborativas, nao somente
com parceiros chaves, mas com todos os publicos que pudessem de alguma forma contribuir com o

processo (LEE; OLSON; TRIMI, 2012). E neste contexto competitivo que surge a coinovagio como
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0 mais complexo e completo modo de desenvolvimento de inovagdo j4 utilizado pelas organizac¢des
(LEE; OLSON; TRIMI, 2012; ROSZKOWSKA, 2017; ROTHWELL, 1994; SARAGIH; TAN,
2018).

Assim, se tomando-se por base os conceitos apresentados na se¢ao anterior e fazendo-se uma
andlise sob um a abordagem de interagdes em processo, para esta tese, Coinova¢ao € um processo
de inovacao aberta interativa e conjunta de cocriacdo de valor realizado por multiplos atores
(BITZER; BIJMAN, 2015; CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2014; LEE; OLSON;
TRIMI, 2012; PILLER; WEST, 2014; PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b). Tal conceito se
fundamenta em pontos observados como chave nas demais defini¢cdes e perspectivas anteriormente
discutidas, entre elas a postura de inovacdo aberta existente nos processos inovativos, o ponto da
interacao entre os atores € a0 mesmo tempo a necessidade de participagdo conjunta dos atores no
processo, o olhar da cocriagdo de valor e ndo mais de produtos, processos ou servigos somente e,
finalmente, a multiplicidade de atores envolvidos no processo.

Fundamentalmente, o processo de coinovacdo exige a participacdo de multiplos atores,
interagindo no desenvolvimento da criagdo (BITZER; BIIMAN, 2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012;
PILLER; WEST, 2014; ROTHWELL, 1994). Assim, em coinova¢do nao hd mais somente um ator
importante ou considerado o mais importante no processo, mas todos aqueles atores que contribuem
de uma forma ou de outra tém seu valor (LEE; OLSON; TRIMI, 2012). Por esse angulo, ndo somente
as empresas colaboram entre si na criacdo da inovacdo, mas também governos, acionistas,
consultores, pesquisadores, institutos de pesquisa, fornecedores, distribuidores, consumidores ou
quaisquer publico ligado ao objeto foco da inovacao. (BITZER; BIIMAN, 2015; BONNEY et al.,
2007). Isso se da em fun¢do de que durante o processo de coinovagdo, cada qual consegue trazer a
sua devida contribui¢do para que o processo seja efetivado de forma satisfatéria (DAWSON et al.,
2014; ROMERO; MOLINA, 2011). Os governos podem financiar o processo, os pesquisadores
podem trazer métodos e novos conhecimentos sobre o processo e a criacdo em si, as empresas podem
usar ou planejar a fabricacdo da criacdo informando sobre sua real ou potencial efetivacdo ou
aplicabilidade, os usudrios podem indicar necessidades e sugerir modificacdes na criacdo, os
fornecedores podem indicar ou desenvolver novos suprimentos que podem ser tteis a criagao.

A existéncia de multiplicidade de atores introduz ao processo de coinovagao uma série de
outros fatores. Uma vez que o grupo de atores do processo compreende organizacgdes e individuos,
usudrios e provedores, governos e governados, cada ator também tem seus proprios interesses e

objetivos com o processo inovativo, € por conseguinte, busca determinado valor nesse processo
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(BOSSINK, 2002). Neste sentido, esse valor passa a ser criado de forma coletiva entre os atores,
introduzindo a coinovac¢io um processo conjunto de cocriagdo de valor (RAMASWAMY; OZCAN,
2018; TSOU; CHENG; HSU, 2015). Dessa coletividade podem surgir outros valores que nao
necessariamente os monetarios, mas que também sejam o foco dos atores, tais como estabelecimento
de aliangas e relacionamentos, desenvolvimento econdmico regional, reconhecimento no mercado,
mudancas na imagem institucional e tantos outros (PILLER; WEST, 2014; RAMASWAMY;
GOUILLART, 2010). Desta coletividade também pode surgir um ambiente de colaborac¢do entre
clientes, organizagdes, fornecedores e distribuidores, de tal forma que o valor cocriado ndo permaneca
isolado em cada organizacdo, mas seja distribuido por toda a cadeia de valor envolvida no processo
de coinovacdo (BITZER; BIIMAN, 2015; BOSSINK, 2002; ROMERO; MOLINA, 2011). Além
disso, os valores cocriados a partir da interagdo conjunta podem, inclusive, nem ter propriedade de
nenhum ator em especifico, mas irem adiante deixando seus resultados muito mais no ambiente e nas
interacdes, do que internamente a cada ator (LEE; OLSON; TRIMI, 2012; PILLER; WEST, 2014).
E o caso do desenvolvimento econdmico regional de uma determinada cadeia agricola, por exemplo,
que nao pertence a nenhum ator em especifico, mas ao conjunto dos atores e até mesmo a comunidade
ou sociedade onde a cadeia esta localizada, mesmo sendo cocriado entre todos os atores (BITZER;
BIIMAN, 2015; BOTHA et al., 2014; COUTTS et al., 2017).

Outro ponto importante do processo de coinovagdo diz respeito a interacdo dos multiplos
atores, particularmente a postura que tomam em relag¢do a interagdo. Coinovagdo € basicamente um
processo de desenvolvimento de um novo produto/processo/servico, em que um grupo de atores
realiza atividades interagindo entre si para cocriar valor a partir da novidade ou do préprio processo
(LEE; OLSON; TRIMI, 2012; PILLER; WEST, 2014; PLE; CHUMPITAZ CACERES, 2010). Dessa
forma, somente através dessas interagdes € que os atores envolvidos no processo alcancam seus
objetivos, tornando a interatividade na cocriacdo de valor uma das pecas fundamentais do processo
de coinovacdo (PILLER; WEST, 2014; RAMASWAMY; OZCAN, 2018). Interagdes em coinovacao
ocorrem sob uma postura de inovacdo aberta, na qual organiza¢des trocam recursos e capacidades
sob diferentes fluxos (CHESBROUGH; BOGERS, 2014; CRICELLI; GRECO; GRIMALDI, 2016).
Nesse sentido, quatro tipos de processos podem ocorrer: (i) outside-in no qual uma organizacao extrai
recursos e capacidades do exterior e os explora internamente no desenvolvimento da inovagao; (ii)
inside-out, quando uma organizacdo produz a inovagdo internamente e a explora no mercado; (iii)
bidirecional casado, quando duas ou mais organizagdes trabalham em processos inside-out e outside-

in e desenvolvem inovacgdes internamente ou em uma terceira organizacdo formada por elas e a
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exploram externamente; e (iv) bidirecional interativo, onde da mesma forma duas ou mais
organizagdes trabalham em processos inside-out € outside-in entre si, mas a inovacdo se da
externamente a ambas (GASSMANN; ENKEL, 2004; PILLER; WEST, 2014). Particularmente este
ultimo tipo de interacdo € o mais possivel e provavel em processos de coinovagdo, uma vez que se
trata do mais colaborativo, integrativo e interativo e com maior possibilidade de ganhos para os
multiplos envolvidos na cocriagdo do valor almejado com a inovacdo (CHESBROUGH; BOGERS,
2014; CRICELLI; GRECO; GRIMALDI, 2016; PILLER; WEST, 2014).

2.3 QUADRO TEORICO

Tomando por base o conceito de coinovagdo como apresentado na secdo anterior, esta
pesquisa foca, deste momento em diante, no ponto central do conceito: a intera¢do entre os multiplos
atores. Assim, apresentam-se as proposicoes de pesquisa € os elementos apontados pela literatura
como antecedentes da interacdo em coinovagdo, para na sequéncia, proceder a andlise empirica deste

importante fendmeno multiator.

2.3.1 Interacio em coinovacao

Na esséncia da coinovagdo estd a interac@o entre os atores, ja que € na acdo colaborativa entre
os multiplos envolvidos que o processo, € por consequéncia, o resultado almejado acontecem
(CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2014; RAMASWAMY; OZCAN, 2018; RANJAN;
READ, 2016; VARGO; LUSCH, 2008, 2014). Em termos tedricos, interacdo se refere aos esforcos
conjuntos colaborativos realizados pelos multiplos atores no sentido da cocriagdo da inovacao e, mais
importante, da cocriacdo do valor que cada um deles busca com a participagdo no processo de
coinovacdo (LEE; OLSON; TRIMI, 2012; PILLER; WEST, 2014; RAMASWAMY; OZCAN, 2018;
RANJAN; READ, 2016; VARGO; LUSCH, 2014). Em coinovagao as interacdes ja ocorrem desde a
fase de idealizacdo da inovagdo e objetivo do processo, em que os envolvidos sdo colocados em
contato uns com 0s outros para a exposicao das ideias e propostas a serem realizadas, bem como das
possiveis solugdes a ela inerentes (ABHARI; DAVIDSON; XIAO, 2017; O'CASS; NGO, 2012;
ROMERO; MOLINA; CAMARINHA-MATOS, 2011). A ideia central, aqui, é a exposi¢ao e andlise

de necessidades e solugdes em uma tnica plataforma criativa que funcione com base nos esforcos
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investidos por cada ator envolvido (ABHARI; DAVIDSON; XIAO, 2017; BOTHA et al., 2014; LEE,;
OLSON; TRIMI, 2012).

Como na coinovagdo cada ator traz consigo suas proprias competéncias, habilidades,
conhecimentos e recursos dos mais diversos tipos e caracteristicas, a interacao entre os atores gera
um ambiente no qual todos esses itens sdo alocados, integrados e transformados através de um
processo criativo conjunto de construcdo de valor para todos (FROW et al., 2015; LUSCH; VARGO,
2006; RANJAN; READ, 2016; VARGO; LUSCH, 2008). E importante citar que em interacdes
colaborativas, cada ator inclui no processo de inovagdo aquilo que tem valor as atividades a serem
desenvolvidos pelo grupo de atores, merecendo destaque especial o conhecimento e as capacidades,
os quais, reunidos adequadamente, trazem agilidade e maior probabilidade de sucesso ao processo
inovativo (ADLER; HECKSCHER; PRUSAK, 2011; LEE; OLSON; TRIMI, 2012).

Nesse sentido, a tendéncia em processos de coinovacdo € que toda a cadeia produtiva
envolvida na solu¢@o inovadora aja com foco no coletivo, ou seja de forma colaborativa, atingindo
competéncias e capacidades superiores (BITZER; BIIMAN, 2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012).
Destas interagdes de integragdo de recursos surgem pontos como a confianga, o aprendizado e a
adaptacdo entre os atores, facilitando, agilizando e trazendo mais efetividade ao processo de
coinovacdo (BALLANTYNE; VAREY, 2006a, 2006b, 2008; VAREY; BALLANTYNE, 2006). Ea
partir das interagdes em cocriacdo que surgem as inovacdes (PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004a;
RAMASWAMY; GOUILLART, 2010), especialmente as inovacdes radicais ou descontinuas
(MICHEL; BROWN; GALLAN, 2008), fato que pde a interagao colaborativa em papel de destaque
neste trabalho, sendo considerada o ponto central do processo de coinovagao.

Cabe ainda expor que nestas acOes de integracdo de recursos, seja por colaboragdo,
cooperacao, experiéncias ou mesmo processos pré-determinados, participam atores tanto individuais
como organizacionais. (KLEINALTENKAMP et al., 2012; RAMASWAMY, 2011). Ainda que as
pessoas sejam os reais agentes nos processos de integracdo de recursos como o processo de
coinovacao, elas podem estar agindo individualmente, como individuos que sdo, ou representando
organizagdes. Sao os casos, por exemplo, de agentes de integracdo que agem em processos de
coinovacdo na industria alimenticia. Ainda que ajam individualmente, eles acabam por exercer
fungdes dirigidas por 6rgaos governamentais sendo muito mais agentes destes no processo como um
todo, do que individuos que queiram por livre vontade integrar-se ao processo coinovativo. (BITZER;
BIJMAN, 2015). Tanto agindo individualmente, quanto representando uma organizacao, ainda assim

os atores detém habilidades, recursos e capacidades, individuais ou organizacionais, que sao
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integradas ao sistema para a geracao de resultados em termos de valor para todos os atores envolvidos
no processo de coinovagdo. (KLEINALTENKAMP et al., 2012; PAYNE; FROW, 2014; PAYNE,;
STORBACKA; FROW, 2008).

Esta tese ird focar nos atores como individuos, independentemente de sua representacao em
termos de organizagdes ou quaisquer tipos de empresas. As interacdes que aqui serdo consideradas
trardo o ponto de vista de préticas e acdes realizadas entre individuos capazes de integrar no processo
de coinovacao tudo aquilo que estiver em sua disponibilidade individual e que seja capaz de contribuir
com o sucesso do processo inovativo em voga. Em suma, ndo serdo consideradas aqui possiveis
alocacOes de recursos ou capacidades através de ordens de terceiros ou mesmo por intermediagdo de
outrem ndo ligado diretamente ao que estd ocorrendo. Todas as interacdes serdo vistas como

individuais.

2.3.2 Elementos antecedentes das interacoes em coinovacio

Como o conceito de coinovagdo traz uma abordagem agregadora de vérios pontos de vista
sobre o processo de desenvolvimento de inovagao, fica também permitido o didlogo entre literaturas
relativamente pouco convergentes. Dentre tais campos de discussao se pode citar aquele voltado as
relagdes interorganizacionais, os estudos sobre valor, em especial cocriagdo de valor, e os estudos
sobre inovagdo no campo organizacional. Dessas literaturas emergiram discussdes relativas aos
pontos considerados como antecedentes das interacdes entre multiplos atores que ocorrem em
processos de coinovagdo. Dentre tais pontos aparecem: (i) a comunicacido (ABHARI; DAVIDSON;
XIAO, 2017; PAULINI; MURTY; MAHER, 2013), (ii) a convergéncia (LEE; OLSON; TRIMI,
2012; MIKKOLA, 2008; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014), (iii) a coordenacao
(BEELAERTS VAN BLOKLAND; VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER; BIIMAN, 2015;
MIKKOLA, 2008), (iv) o engajamento (RAMASWAMY; GOUILLART, 2010; YENIYURT;
HENKE; YALCINKAYA, 2014), e (v) os objetivos comuns (BOSSINK, 2002; LEE; OLSON;
TRIMI, 2012; SARAGIH; TAN, 2018). Tais elementos foram discutidos e analisados sob pontos de
vista proprios e em condi¢des empiricas diversas, porém ainda ndo foram agregados em um mesmo
contexto empirico. Este, entdo, passa a ser o ponto de trabalho desta pesquisa e para tal, a partir de

agora, apresentam-se tais elementos como antecedentes das interacdes em processos de coinovagao.
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2.3.2.1 Comunicagao

Considerando a coinovagdo como um processo de interagdo entre multiplos atores, a
comunicacdo, entre os diversos atores, aparece como ponto relevante. Comunicagdo, nesse sentido,
diz respeito ao compartilhamento mituo de informacdes no sentido de gerar trocas efetivas que
venham a contribuir com o propdsito da coinovagdo (BSTIELER, 2006; NAMBISAN; BARON,
2010; PAULINT; MURTY; MAHER, 2013). Assim, na medida em que a comunicac¢do € mais efetiva,
ou seja, com maior qualidade e com conteido apropriado que gere aproveitamento positivo, os
multiplos atores tendem a se sentir parceiros uns dos outros, aumentando suas contribuicdes, €
consequentemente a probabilidade de sucesso da proposta (ABHARI; DAVIDSON; XIAO, 2017,
JASSAWALLA; SASHITTAL, 1998; MOHR; SPEKMAN, 1994). Tal efetividade tem ligacdo direta
com as expectativas dos atores, como por exemplo, em termos de aprimoramento de habilidades e
conhecimentos, e com sua percep¢ao com relagio ao grupo, tanto em termos de sua responsabilidade
e confianca, como de sua identificacdo e integracdo com os demais membros (BSTIELER, 2006;
NAMBISAN; BARON, 2010).

Em processos de coinovacdo, a comunicacdo exerce papel fundamental (ABHARI;
DAVIDSON; XIAO, 2017). O compartilhamento de informagdes do projeto, sejam elas referentes
aos objetivos, aos processos, ou aos papeis dos atores, tende a influenciar no senso de pertencimento
e na propria participagdo dos parceiros no projeto, melhorando a capacidade inovativa da parceria
(JASSAWALLA; SASHITTAL, 1998; LITTLER; LEVERICK; BRUCE, 1995; PAULINI;
MURTY; MAHER, 2013). Além disso, o compartilhamento de informacdes de forma efetiva, € no
tempo em que sdo necessdrias, tende a exercer influéncia no resultado dos processos inovativos,
especialmente por contribuir tanto na constru¢do e alinhamento de expectativas e percepcoes, quanto
na resolucdo de conflitos entre os atores (BSTIELER, 2006; MORGAN; HUNT, 1994). Ademais, a
comunicacao tende a gerar maior confianca entre os atores, influenciando o aprendizado e a adaptacao
destes em relac@o aos pontos inerentes a alianga, e, em ultima instancia, gerando também melhores
resultados (BALLANTYNE; VAREY, 2006b). Por fim, a comunicacdo eficiente, nos moldes
elencados até aqui, traz maiores e melhores contribui¢cdes dos parceiros ao processo de coinovagao,
0 que tem valor especial nas fases de ideacdo e avaliagdo do objeto criado, quando liberdade de
exposicao de problemas e solugdes tem grande relevancia (MAHER; PAULINI; MURTY, 2011;
PAULINI; MURTY; MAHER, 2013). Melhor comunicagao, enfim, tende a gerar melhores resultados
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em termos de interacdo entre multiplos atores, e assim, melhores resultados em coinovagdo. Logo,

tem-se a primeira proposi¢do de pesquisa:

Proposicao 1: A efetividade da comunicacdo existente entre os miltiplos atores influencia

as interacdes ocorridas durante o processo de coinovacdo

2.3.2.2 Convergéncia

Sob o ponto de vista conceitual, convergéncia significa a combinagdo sinérgica de ideias,
estratégias, recursos e capacidades em favor de um mesmo objetivo, e também aparece na literatura
como sendo um dos elementos essenciais das interagdes em processos de coinovagdo (LEE; OLSON;
TRIMI, 2010, 2012). Isso significa dizer que o processo de coinovagdo por vezes acaba por reunir
atores que, inicialmente, imaginava-se que ndo poderiam atuar conjuntamente, ou porque nao tinham
recursos e capacidades que se conectassem, ou porque seus objetivos eram completamente opostos
ou até mesmo concorrentes. (LEE; OLSON; TRIMI, 2012). Sob esse ponto de vista, acredita-se que
atores em processos de coinovacdo, muitas vezes, precisam pensar “fora da caixa”, abandonando
possiveis ideias preconcebidas, prevendo oportunidades e tendéncias e atuando em parceria com 0s
mais variados atores em favor da consecu¢do dos objetivos do projeto inovativo (LEE; OLSON;
TRIMI, 2010). Logo, no momento em que interagem precisam fazé-lo convergindo sinergicamente
em favor da criacdo da inovacdo pretendida.

Tomando por base o conceito de convergéncia, ha trés pontos que merecem destaque. O
primeiro diz respeito aos atores. Convergéncia traz em si a concep¢do de que se deve incluir no
processo de coinovagdo todo e qualquer ator que possa contribuir com o processo, desde
fornecedores, distribuidores, clientes, governos, enfim, todos que de uma forma ou outra estejam
envolvidos ou desempenhem alguma fun¢do na cadeia de valor da inovagdo a ser gerada. (BITZER;
BIUMAN, 2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012; RAMASWAMY; GOUILLART, 2010). O segundo
ponto se refere as ideias. Pela convergéncia as ideias dos atores precisam ser convergentes, ou seja,
suas intengdes estratégicas, valores, finalidades com o processo de coinovag¢do nao precisam ser
idénticas, mas devem convergir para um mesmo ponto capaz de tornar a acdo conjunta possivel.

(JARILLO, 1988; MIKKOLA, 2008). O ultimo ponto faz men¢do aos recursos e capacidades.
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Projetos de coinovagdo devem reunir atores de tal forma, que estejam disponiveis ao projeto inovativo
oferecendo tudo o que for preciso em termos de recursos, capacidades, ou qualquer outra necessidade,
pois s6 assim serd alcancado o resultado almejado. (PERKS; GRUBER; EDVARDSSON, 2012;
PILLER; WEST, 2014; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014). Convergéncia, portanto,
torna-se uma peca essencial no processo de coinovacido e merece destaque nesta tese. Logo, fica

estabelecida a segunda proposicdo de pesquisa:

Proposicao 2: O nivel de convergéncia de ideias, estratégias, recursos e capacidades
existente entre os miultiplos atores influencia as interagoes ocorridas durante o processo de

coinovagdo

2.3.2.3 Coordenacdo

De um modo geral, sob o ponto de vista da coinovagdo, as inovacdes em um determinado
nivel da cadeia produtiva levardo a mudancas em varios niveis dessa cadeia (BITZER; BIIMAN,
2015; SARAGIH; TAN, 2018). Sendo assim, a coordenacdo dos esforcos de cada elo da cadeia de
valor, seja na produgdo, distribui¢do ou consumo da inovagdo assume papel relevante (BEELAERTS
VAN BLOKLAND; VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER; BIJMAN, 2015). Coordenacao,
nesse sentido, é o conjunto de mecanismos adotados para a governanga e integracdo dos multiplos
atores envolvidos no processo de coinovacdo (BITZER; BIJMAN, 2015). Tal conjunto tem como
objetivo principal a organiza¢do da interconectividade da cadeia de valor dos atores, a fim de que os
investimentos feitos por cada elo sejam efetivamente integrados e utilizados de forma a trazer
melhorias e sucesso para todos os participantes daquela cadeia especifica (BEELAERTS VAN
BLOKLAND; VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER; BIIMAN, 2015).

A coordenagdo em processos de coinovagdo pode ser percebida por dois modos principais,
ambas marcadas por relagdes contextuais especificas: 1) dirigida principalmente por relacdes de
mercado e poder/hierarquia entre os atores, com redes estratégicas baseadas em confianca como
suporte; ii) dirigidas principalmente por relacdes sociais e em rede, suportadas por relagdes de
hierarquia e mercado baseadas em habilidades profissionais, sociais e confianca entre os atores

(ADLER, 2001; JARILLO, 1988; MIKKOLA, 2008). Independentemente do formato adotado pelos
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atores, a coordenacdo das relacdes tem importincia em processos de coinovacdo e atua na
conectividade dos atores em termos das atividades que realizam no processo inovativo (BITZER;
BIIMAN, 2015; ROMERO; MOLINA, 2011). Entre tais processos estao a transferéncia e difusao do
conhecimento entre os atores, a integracdo vertical e horizontal dos atores, o fluxo de informagdes de
oferta e demanda, bem como as especificagdes de processos, produtos, regras e regulamentos, enfim,
pontos importantes que influenciam a cadeia como um todo. Assim, tomando por base a ideia de que
a coordenacdo exerce influéncia nos processos interorganizacionais, e de modo particular nas
atividades relacionadas a inovagao, este trabalho académico considera a coordenacdo como elemento
antecedente importante das interacdes nos processos de coinovacdo, trazendo-o a discussdo. Logo, a

terceira proposicao de pesquisa fica assim formulada:

Proposicao 3: A coordenagdo das relacdes entre os miultiplos atores influencia as interacoes

ocorridas durante o processo de coinovagdo

2.3.2.4 Engajamento

Engajamento se refere ao nivel de envolvimento dos atores durante o processo de inovagao,
indicando a intensidade dos esforcos empreendidos por eles no sentido do desenvolvimento e
realizacdo da criagdo foco do processo de coinovacdao (DONG; SIVAKUMAR, 2017; PETERSEN;
HANDFIELD; RAGATZ, 2003; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014). Ainda, em se
considerando o ponto do relacionamento entre atores, pode-se também dizer que o engajamento pode
ser visto como o nivel de profundidade do relacionamento entre os atores, provindo muitas vezes, de
relagdes de longo prazo onde confianca e interdependéncia aparecem como pontos relevantes
(JOHNSEN, 2009; VAN ECHTELT et al., 2008). Pontos como a realizacdo de investimentos
conjuntos, ou a prontiddo para o compartilhamento da propriedade da nova tecnologia, podem ser
considerados uma demonstracdo do engajamento existente entre atores em um processo de inovagdo
(SONG; DI BENEDETTO, 2008; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014).

Em coinovagdo, o engajamento dos atores durante as interagcdes colaborativas torna-se ponto
importante, independentemente do elo da cadeia de valor onde estejam presentes (BITZER; BIIMAN,
2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012). Fornecedores que percebem que t€ém participagcdo essencial no
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desenvolvimento de inovacdes atuam com maior nivel de engajamento, e tendem a trazer melhores
contribuicdes para o processo (PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003). Da mesma forma,
clientes que percebem que sdo tratados como parte importante no processo de cocriacdo da inovacao
tendem a assumir um papel mais efetivo no processo, interagindo mais (NAMBISAN; BARON,
2010). Em ambos os casos, os resultados das interagdes, e por conseguinte do processo de coinovacao,
tendem a ser melhores, ja que acabam por contar com os melhores recursos (vindos dos fornecedores)
para solucionar necessidades ainda mais precisas (vindas dos clientes/usudrios) (RAMASWAMY;
GOUILLART, 2010; RAMASWAMY; OZCAN, 2018; VON HIPPEL, 1988).

Uma vez que o engajamento estd ligado as interacOes entre os atores envolvidos em dado
relacionamento negocial, seja de desenvolvimento de novos produtos/servicos ou mesmo venda,
compra ou fornecimento de materiais, percebe-se que tal conceito possa ser peca importante das
interacoes também durante o processo de coinovagdo (PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003;
VAN ECHTELT et al., 2008; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014). Acredita-se que as
interacdes ocorridas durante o processo de coinovacao tenham influéncia do nivel de engajamento
que cada ator expresse, trazendo maior ou menor efetividade ao processo. Assim, tem-se a quarta

proposi¢ao de pesquisa:

Proposicao 4: O nivel de engajamento existente entre os miiltiplos atores influencia as

interacoes ocorridas durante o processo de coinovagcdo

2.3.2.5 Objetivos comuns

O quinto e ultimo elemento antecedente das interacdes entre os multiplos atores em
coinovacdo a ser analisado neste trabalho trata dos objetivos comuns dos atores envolvidos no
processo. Cada ator traz para o processo de coinovacdo nao somente a sua devida contribuicao em
termos de recursos e capacidades, mas também um objetivo individual, um motivo, um interesse pelo
qual colabora com os demais atores (BOSSINK, 2002; LEE; OLSON; TRIMI, 2012). O elemento
antecedente da coinovacdo chamado aqui de objetivos comuns refere-se exatamente ao conjunto
desses objetivos, interesses ou motivos inerentes aos atores atuantes no processo colaborativo de

inovacgdo. Importante salientar que a simples existéncia de objetivos comuns ndo garante a efetividade
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do processo colaborativo, mas a coeréncia de tais objetivos, de forma tal, que facilite e permita a
interacao, de modo especial, a cooperacdo e colaboragdo entre os atores (OLIVER, 1990; SARAGIH;
TAN, 2018; WILKINSON; YOUNG, 2002). Por coeréncia, entende-se como a complementariedade
e compartilhamento dos objetivos dos atores realizadas de forma a permitir que as diferentes
contribuicdes de cada ator sejam realizadas, no sentido do sucesso do processo colaborativo de
inovacdo (BALESTRIN; VERSCHOORE, 2016; CASTELLS, 1999; LEE; OLSON; TRIMI, 2010).

Tomando por base os estudos de coinovacdo, também se pode dizer que os objetivos comuns
se referem ao valor que cada ator busca alcangar pela atuagdo em um determinado processo
colaborativo de inovacio (RAMASWAMY; OZCAN, 2018; SARAGIH; TAN, 2018). Nesse caso, o
valor se trata do interesse que cada ator tem na colabora¢do com os demais atores, o que, em ultima
andlise, torna-se o elo de ligacdo entre todos os envolvidos (BOSSINK, 2002; LEE; OLSON; TRIMI,
2012). Tal ligacdo acaba por ser tdo importante, que o principal valor gerado no processo de
coinovacdo sequer seria de propriedade dos atores, mas estaria presente na propria interacao entre
eles, sendo livre de pertencimento ou exploragdo por qualquer ator individualmente (PILLER; WEST,
2014). Ha de se dizer, entdo, que no processo de coinovagado, cada ator traz consigo um determinado
interesse em termos de valor a ser atingido, seja em termos relacionais, como na interagdo com outros
atores, em termos econdmicos, como na exploracdo mercadoldgica da inovagio, ou mesmo em termos
sociais, como na cocria¢do de uma solu¢do em termos de resolucio de problemas de um dado contexto
social. (DYER; SINGH, 1998; HOWALDT et al., 2014; LEE; OLSON; TRIMI, 2012; OLIVER,
1990). O conjunto coerente desses valores é um elemento antecedente importante para as interagdes
durante o processo de coinovacdo, merecendo ser analisado nesta pesquisa. Dessa forma, a tltima

proposicao desta pesquisa trata exatamente deste ponto:

Proposigdo 5: A existéncia de objetivos comuns entre os miiltiplos atores influencia as

interacdes ocorridas durante o processo de coinovacdo

O quadro 2 abaixo apresenta um resumo conceitual dos cinco elementos antecedentes das

interacdes em processos de coinovagao propostas neste trabalho.
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Quadro 2 — Elementos antecedentes da coinovagao

Elemento

Conceito

Proposicao

Referéncias

Comunicagdo

O compartilhamento miituo de
informacdes no sentido de gerar trocas
efetivas que venham a contribuir com o

propdsito da coinovagao

Proposicao 1: A efetividade da
comunicacio existente entre os multiplos
atores influencia as interacdes ocorridas
durante o processo de coinovacio

Abhari; Davidson e Xiao (2017); Ballantyne e Varey
(2006b); Bstieler (2006); Jassawalla e Sashittal (1998);
Littler; Leverick e Bruce (1995); Maher; Paulini e Murty
(2011); Mohr e Spekman (1994); Morgan e Hunt (1994);
Nambisan e Baron (2010); Paulini; Murty e Maher (2013)

Convergéncia

A combinagio sinérgica de ideias,
estratégias, recursos e capacidades em
favor de um mesmo processo de
coinovacao

Proposicdo 2: O nivel de convergéncia de
ideias, estratégias, recursos e capacidades
existente entre os multiplos atores
influencia as intera¢des ocorridas durante o
processo de coinovagdo

Bitzer e Bijman (2015); Jarillo (1988); Lee; Olson e Trimi
(2010, 2012); Mikkola (2008); Perks; Gruber e Edvardsson
(2012); Piller e West (2014); Ramaswamy e Gouillart
(2010); Yeniyurt; Henke e Yalcinkaya (2014)

Coordenacao

O conjunto de mecanismos adotados
para a governanca e integracao dos

atores envolvidos na cadeia de valor
inerente ao processo de coinovacao

Proposicao 3: A coordenacgdo das relagdes
entre os multiplos atores influencia as
interagdes ocorridas durante o processo de
coinovacio

Adler (2001); Beelaerts van Blokland; Verhagen e Santema
(2008); Bitzer e Bijman (2015); Jarillo (1988); Mikkola
(2008); Romero e Molina (2011); Saragih e Tan (2018)

Engajamento

A intensidade dos esforcos
empreendidos pelos atores no sentido do
desenvolvimento e realiza¢do da
inovagao foco da colaboragao

Proposicao 4: O nivel de engajamento
existente entre os multiplos atores
influencia as interacdes ocorridas durante o
processo de coinovagdo

Bitzer e Bijman (2015); Dong e Sivakumar (2017); Johnsen
(2009); Lee; Olson e Trimi (2012); Nambisan e Baron
(2010); Petersen; Handfield e Ragatz (2003); Ramaswamy e
Gouillart (2010); Ramaswamy e Ozcan (2018); Song e Di
Benedetto (2008); van Echtelt et al. (2008); von Hippel
(1988); Yeniyurt; Henke e Yalcinkaya (2014)

Objetivos
comuns

O conjunto coerente de objetivos,
interesses, motivos e valores
compartilhados pelos atores durante o
processo de coinovagao

Proposicdo 5: A existéncia de objetivos
comuns entre os multiplos atores influencia
as interacdes ocorridas durante o processo
de coinovacdo

Balestrin e Verschoore (2016); Bossink (2002); Castells
(1999); Dyer e Singh (1998); Howaldt ef al. (2014); Lee;
Olson e Trimi (2010, 2012); Oliver (1990); Piller e West
(2014); Ramaswamy e Ozcan (2018); Saragih e Tan (2018);
Wilkinson e Young (2002).

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas informacdes da presente se¢ao.
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Com a apresentagdo dos conceitos discutidos nesta tese, tanto no que tange ao conceito central
de coinovagdo, quanto no que tange as interagdes e os elementos antecedentes das interacdes, pontos
mais especificos de andlise neste trabalho, passa-se a apresentacao da parte metodoldgica utilizada.
Neste ponto serdo apresentados detalhadamente a estratégia metodoldgica escolhida e todos os pontos
a ela relativos, bem como os detalhes da andlise dos dados qualitativos coletados. Passa-se, entdo, a

secdo de metodologia.
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo serdo explicitados os procedimentos metodolégicos adotados nesta tese visando
o atingimento dos objetivos propostos. Resumidamente este trabalho adota uma abordagem
qualitativa utilizando uma estratégia de estudo de casos multiplos integrados onde a comparacao entre
0s objetos empiricos tem importancia singular (EISENHARDT, 1989; YIN, 2014). Foram escolhidos
eventos denominados hackathons para a verificacao da dindmica de coinovagao ali existente. Para se
chegar em tais comparagdes foram realizados procedimentos de coleta de dados por meio de: (i)
entrevistas semiestruturadas, (ii) de anélise de documentos e (iii) de observagao participante. Entre
os entrevistados se fizeram presentes organizadores e participantes de hackathons, fontes que
permitiram a descricdo completa tanto dos eventos em termos de atores, de infraestrutura e de
dinamica adotada no evento, quanto da dinamica das atividades das equipes presentes. Como andlise
de dados foi adotada a técnica de andlise de contetido (BARDIN, 1979; BAUER; GASKELL, 2008)
com base em codificacdes previamente desenvolvidas (FLICK, 2014; GIBBS, 2009). Todos estes
procedimentos metodoldgicos foram adotados com o fim especifico de atingimento da generalizagdo

tedrica pretendida nesta tese. Passa-se a exposi¢ao minuciosa de todas os procedimentos citados.

3.1 ESTRATEGIA DE ESTUDO

Este trabalho académico adotou a estratégia de estudos de casos multiplos integrados como
meio de verificacdo dos objetivos a que se propde, abordagem esta que permite andlise de um
conjunto de casos empiricos representativos dos conceitos pelos quais se deseja aprofundar o
conhecimento (YIN, 2014). A andlise deste conjunto de casos permite ndo somente a verificacdo
individual, mas a comparacao entre os casos, aumentando a profundidade da discussdo foco do estudo
(EISENHARDT; GRAEBNER, 2007; YIN, 2014). Neste ponto, tal profundidade pode levar a
conclusdes mais robustas uma vez que os construtos € mesmo as relagdes ente eles podem ser melhor
exploradas, trazendo um melhor entendimento da teoria sob anélise, e, com isso melhores conclusdes
e contribuicoes (DUMEZ, 2015; EISENHARDT; GRAEBNER, 2007). Tal robustez e possibilidade
de aprofundamento foram os principais aspectos levados em conta para a escolha do método nesta
pesquisa.

Os casos empiricos a serem analisados neste trabalho, trataram-se de cinco hackathons,

maratonas de programacao onde diversos atores interagem no desenvolvimento de solugdes baseadas
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em tecnologia para desafios propostos por um ator organizador (ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK,
2014; KOMSSI et al., 2015). Como este estudo se propds a andlise de multiplos casos, cinco
hackathons foram escolhidos tomando-se por base dois critérios: (i) foco principal do evento e (ii)
relevancia do ator organizador.

Sob o olhar do primeiro critério buscou-se eventos que contassem com foco variado para que
se pudesse articular uma discuss@o sobre possiveis diferengas nas interagdes decorrentes deste ponto
basico do evento (DUMEZ, 2015; FLICK, 2009). Assim, foram procurados eventos que contassem
com trés focos majoritarios: social, produto e tecnologia. Tais focos apareceram na literatura estudada
como possibilidades de realizacdo dos hackathons (BRISCOE; MULLIGAN, 2014). No foco social
foram localizados dois eventos que contaram com o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas que
necessariamente gerassem impacto social nas comunidades onde estavam sendo realizados os
hackathons. O primeiro deles foi voltado a criacdo de solu¢des que auxiliassem no combate a
violéncia contra a mulher e por questdes de género e o segundo voltado a educagdo financeira de
pessoas com média e baixa renda, ambos em comunidades de atuacdo dos organizadores.

No foco produto foi localizado um evento que buscou desenvolver solu¢do que contivesse um
produto fisico com tecnologia embutida ou aliada, em termos de aplicativo ou software. Trata-se de
uma solucdo wearable no ramo calgadista. Por dltimo, no foco tecnologia foram localizados dois
eventos cujo desafio estivesse puramente voltado ao desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas, sem
preocupaciao com qualquer outro aspecto, como o impacto social ou ligagdo com algum produto
fisico, por exemplo. Foram localizados dois eventos relacionados ao desenvolvimento de aplicativos,
sendo que um deles direcionado ao setor varejista e outro a agricultura. Espera-se que esta
variabilidade de foco traga um maior aprofundamento nas discussdes dos conceitos desta tese.

O segundo critério de escolha dos casos estava relacionado ao primeiro no sentido em que
este autor buscou eventos nos quais os organizadores tivessem bom nivel de relevancia considerando
o ramo de atividade ao qual se dedicam, relacionando-o com o foco do evento organizado. Assim,
em cada um dos cinco eventos estudados foram encontrados organizadores dignos de destaque. Nos
eventos com foco social, as duas institui¢des t€ém atuagdo neste nivel. O primeiro deles foi organizado
pela Prefeitura Municipal de Porto Alegre através de sua Secretaria de Desenvolvimento Social e
Esporte e teve foco na questdo de violéncia contra a mulher e por questdes de género. A relevancia
da atuacgdo da secretaria neste ponto € inegdvel. O segundo evento foi organizado pela Woop Sicredi,

plataforma digital do banco Sicredi, a maior institui¢do financeira cooperativa do Brasil. O hackathon
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contou com foco em educagdo financeira o que demonstra também a relevancia do organizador frente
ao foco do evento, justificando sua inclusdo nesta tese.

O evento que contou com foco em produto foi desenvolvido com o intuito da criacdo de uma
solucdo na drea calgadista, onde o vencedor tratou-se de um ténis com tecnologia wifi embutida e
conectada a um aplicativo celular. O evento foi organizado pela Associacao Brasileira das Industrias
de Calcados (Abicalgados), ator relevante na temédtica desenvolvida no evento ja que se trata da inica
associagdo do género no Brasil e que retine mais de duzentos calcadistas ou empresas ligadas ao setor
com sede no pais. Por fim, os dois eventos que contaram com foco em tecnologia foram organizados
por dois dos grandes players mundiais em suas devidas categorias. No primeiro com foco em
tecnologia para o varejo, o organizador foi a SAP Labs Latin America, laboratério de produgdo para
a América Latina da empresa alema SAP SE, lider mundial em aplicativos e servi¢os empresariais
baseados em software e uma das maiores empresas desenvolvedoras de software em nivel global. Ja
o segundo foi realizado pela Yara Internacional, através de sua sede no Brasil localizada em Porto
Alegre, uma das maiores empresas produtoras de fertilizantes e solugdes para a agricultura em termos
globais. Ambas as empresas tém absoluta relevancia em suas dreas de atuacdo, fato que permitiu a
inclusdo dos eventos nos estudos desta tese.

Outro ponto importante da estratégia utilizada diz respeito aos estudos dos casos multiplos de
forma integrada, o que quer dizer que em todos os casos foram analisadas mais do que uma unidade
de andlise, sendo estas integradas nas andlises finais de resultados (DUMEZ, 2015; YIN, 2014).
Estudos de casos podem contar com a unidade de andlise sendo o préprio caso ou pontos de interesse
do pesquisador inerente aos casos. Um exemplo traduzido pelo préprio YIN (2014) trata da andlise
da gestdo de um hospital que pode considerar a gestdo hospitalar como um todo, o que o autor chama
de caso holistico, ou considerar a gestio de cada setor dentro do hospital, seja corpo clinico, servicos,
ou custos, representando o que o autor chama de caso integrado. Assim, nesta tese optou-se por
analisar cada um dos cinco hackathons sob trés pontos de vista distintos inicialmente, mas integrados
ao final do estudo na composi¢ao das contribui¢cdes propostas.

Neste sentido, trés foram as unidades de andlise escolhidas para este estudo: (i) atores
envolvidos nos eventos; (ii) dindmica adota nos eventos; e (iii) dinamica das equipes presentes nos
eventos. Primeiramente, dado que o conceito central de coinovacdo foca na presenca de multiplos
atores, a unidade de anélise escolhida foram os atores envolvido no processo. Sob este ponto buscou-
se identificar quem eram os atores que exerceram cada uma das variadas fun¢des do evento, desde

organizadores, facilitadores, suporte, até mentoria, palestrantes e quadro de jurados, passando,
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naturalmente pelos participantes das equipes. O foco foi tragar a descricdo destes atores e verificar
suas atuacdes nas interacdes promovidas durante o evento. Num segundo momento, a unidade de
andlise escolhida foi a dindmica do evento. Neste ponto foram verificados tanto itens que
fundamentaram o evento como foco, desafio e objetivos do organizador, quanto dos eventos em si.
Além disso, foram levantadas informagdes acerca de regramentos, duracdo e roteiros dos eventos, de
inscri¢dao e formacdo das equipes, de metodologias para criacdo adotadas nos eventos, bem como
mentorias e possiveis atividades extra criacdo realizadas. Todas as informagdes foram levantadas com
o intuito de se perceber como a dinamica do evento pudesse de alguma forma influenciar as interagdes
entre os multiplos atores, promovendo-as ou prestando-lhe suporte, por exemplo.

Em complemento, o terceiro ponto de vista se voltou a dinamica adotada pelas equipes de
participantes durante os eventos. Entende-se que as equipes primordialmente sdo o locus onde as
interacdes para a coinovacdo ocorrem nos eventos hackathon e, como tal, deveriam necessariamente
ser incluidas nesta tese. Importante expor que o foco se deu nas equipes vencedoras dos hackathons
(quando estes contaram com classificagdo e premiacdo) uma vez que se acredita que nestas equipes
as interacdes foram mais efetivas, ja que seus resultados em termos de solu¢do desenvolvida
obtiveram destaque frente as demais solugdes. Sob esta dltima unidade de anélise foram levantados
dados sobre como os cinco elementos antecedentes tomaram forma na equipe durante o evento. Da
reunido dos dados levantados nas trés unidades de andlise puderam ser compostas informacdes
capazes de demonstrar a real influéncia de cada um dos cinco elementos antecedentes sobre as
interacdes ocorridas durante o processo de coinovacao.

Por fim, cabe também expor que foram levantados dados referentes a infraestrutura dos cinco
eventos. Buscou-se informagdo acerca da estrutura fisica envolvida, da estrutura de comunicagdo e
informacdo utilizada, de estruturas de relaxamento disponibilizadas e, ainda, de questdes de
alimentacao e bebidas fornecidas nos eventos. Todos estes itens constam na literatura como relevantes
para a organizagao dos eventos hackathon, mas, acredita-se que nao sejam diferenciais a ponto de
exercerem diferentes influéncias nas interacdes multiatores focadas nesta tese. Este fato fez com que
este autor decidisse pelo levantamento e apresentacdo destes dados, porém sem considerd-los como
uma quarta unidade de andlise, mas apenas mais um conjunto de informagdo capaz de enriquecer a
descricao dos hackathons como ambientes das interagdes para a coinovagado. A figura 1 abaixo resume

0 esquema metodoldgico adotado nesta tese.
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Figura 1 — Desenho metodolégico da tese
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Como demonstrado, entdo, na Figura 1 acima, a intencdo desta tese traduzida no desenho
metodoldgico da pesquisa trata-se da reunido das informag¢des obtidas pelo levantamento de dados
com foco nas trés unidades de andlise de cada um dos cinco casos estudados. Tais informacdes foram
reunidas sob comparacdo a fim da verificagdo de cada um dos cinco elementos antecedentes das
interacdes em processos de coinovagdo ora compostos. Da andlise destas informagdes poderd ser
verificada como ocorre a dinamica das interagdes entre os multiplos atores durante o processo de

coinovacao, atingindo, assim, o objetivo central aqui definido.

3.2 CASOS SOB ANALISE

Tendo sido informadas as bases das decisdes metodoldgicas até aqui, segue descri¢do sucinta
das caracteristicas gerais de cada um dos cinco eventos sob andlise nesta tese. A descri¢do da
dinamica adotado por cada um deles € foco mais amplo de andlise e, justamente por isso, terd
tratamento especial em se¢do propria neste trabalho académico. Importante salientar que todos os
dados expostos nesta descri¢do sucinta foram localizados em sites de dominio publico na internet,
seja dos proprios eventos, dos organizadores e promotores dos eventos, de cobertura de midia
jornalistica ou mesmo das organizagOes parceiras em cada evento, fato que permite livremente a

citacdo de cada uma das marcas e/ou empresas aqui apresentadas. Segue a sucinta descri¢ao.

3.2.1 1° Hackathon Social de Porto Alegre (HKSocial 1)

Promovido pela Prefeitura Municipal de Porto Alegre, ou mais especificamente pela
Secretaria Municipal de Desenvolvimento Social e Esporte (SMDSE), o 1° Hackathon Social de Porto
Alegre foi realizado em 01/12/2018, na Unidade de Gestdo e Negdcios do SENAC RS, localizado no
centro do municipio de Porto Alegre. O evento contou com vdrias organizagdes parceiras, dentre as
quais podem ser citadas a Secretaria Municipal de Educacao, a Secretaria Municipal da Segurancga, o
SEBRAE RS, 0 SENAC RS, a Alianga Pela Inovacdo (PUCRS, UFRGS e UNISINOS), o Juizado de
Violéncia Doméstica de Porto Alegre, entre outros. Todas estas organizacdes de uma forma ou de
outra estao ligadas ao desafio do evento: encontrar solucdes para a problemética desenvolvida sobre

violéncia contra a mulher, diversidade sexual e identidade de género.
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Sob este tema, entdo, aproximadamente 68 participantes, somaram-se aos representantes das
entidades organizadoras e parceiras em prol da busca de solu¢des para seis bairros do municipio de
Porto Alegre nos quais os niveis de vulnerabilidade humana a estes tipos de violéncia estdo criticos.
Tais solucdes poderiam ser em termos de um artefato de cunho tecnoldgico, virtual, digital, um
produto, ou mesmo um projeto, porém, o principal seria ndo a forma em si da criagdo, mas o impacto
social que esta criacdo pretende causar. Seis equipes se formaram e durante aproximadamente 9 horas
de trabalho desenharam solucdes que passaram, desde entdo, a uma fase de desenvolvimento. Neste
evento especificamente ocorreu a primeira fase de um hackathon, a ideacao apenas, porém, mesmo
assim, considerou-se o evento como de suma importancia e real aplicabilidade dos conceitos, ja que

todos os participantes da dindmica atuaram em inovagao colaborativa.

3.2.2 Hackathon Social Woop Sicredi (HKSocial 2)

Seguindo um foco social semelhante, o Hackathon Social Woop Sicredi foi realizado pela
Woop Sicredi, plataforma digital do banco Sicredi, nas instalacdes de sua sede fisica localizada no
complexo TecnoPUC, bairro Partenon em Porto Alegre. O evento contou com a parceria da Smile
Flame, empresa dedicada a organizagdo e realizacdo de eventos sociais em Porto Alegre e regido.
Este hackathon teve duracao de 34 horas, iniciando na noite de 31/08/2018 e finalizando na noite de
02/09/2018, com apenas uma pausa entre a sexta-feira e o sdbado pela manha. O evento trouxe
também o desafio de criagdo de qualquer artefato, apenas neste caso contando com o elemento da
programacdo, ou codificacdio como € o vocabuldrio do meio, que tivesse impacto social nas
comunidades, especialmente aqueles nas quais o Sicredi esta presente. Os participantes, em nimero
aproximado de 70, foram divididos em 8 equipes na busca de solugdes para dois desafios nominados
assim pelos organizadores: educagdo financeira e colaborar para transformar. Quatro equipes
trabalharam em cada desafio e, no final, oito projetos foram langcados sob diferentes perspectivas,
desde aplicativos para auxilio em orcamento familiar, até sites e projetos para compartilhamento de

ferramentas ou auxilio entre vizinhos ou pessoas proximas.
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3.2.3 Hackathon MMX (HKProduto 1)

O terceiro evento a ser analisado foi realizado pela Abical¢ados (Associagdo Brasileira das
Industrias de Calcados) em parceria com a aceleradora de startups GROW+ e WTF! School, como
parte do evento maior denominado Maratona MMX ocorrido entre 7 e 8/12/2018 no centro de eventos
do Park Shopping Canoas, bairro Marechal Rondon, em Canoas (RS). A Maratona MMX trata-se de
evento dedicado ao publico industrial cal¢adista brasileiro e conta com toda uma programacao voltada
as discussdes sobre moda e design de cal¢ados reunidas sob as tematicas de modelo de negdcios,
tecnologias e inovagdo. A programacgao do evento foi variada e contou com palestras, painéis, cases,
oficinas, desfiles, espaco maker, exposicdes, uma j4d tradicional batalha criativa de moda e, neste ano,
um hackathon.

O hackathon neste caso foi pensado como uma batalha de criacao de solugdes tecnoldgicas
voltadas ao setor calgadista baseando-se em quatro macrotemas: produtos e tecnologias associadas;
consumidor online e offline; loja online e offline; e eficiéncia operacional e de processos.
Independentemente do tema escolhido, a solug¢do tecnoldgica deveria envolver codificagdo e ser
prototipada durante o evento. Trés equipes, em um total de 13 pessoas, estiveram envolvidas no
desafio final, realizado nas dltimas 24 horas da Maratona MMX. Como as solucdes criadas trataram
de calgcados e, de modo especial as classificadas em primeiro e segundo lugar foram solucdes

fisicamente prototipadas, este evento foi tratado como de cunho produto.

3.2.4 Hackathon SAP Press Play (HKTec 1)

O quinto evento a ser analisado neste trabalho se refere ao Hackathon SAP Press Play. O
evento contou com duracdo de 30 horas e ocorreu entre os dias 25 e 26 de agosto de 2018 no prédio
do Portal da Inovagdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS) em Sao Leopoldo
(RS). O evento foi organizado e promovido pela SAP Labs Latin America, empresa multinacional do
ramo de software, em conjunto com a SAP Next-Gen, comunidade com foco em inovagdo que liga a
empresa com 0s mais diversos publicos de seu ecossistema de inovagdo, com a Shawee, empresa
especializada na gestao de hackathons e com a UNISINOS, universidade em cujo parque tecnolégico
encontra-se a sede da SAP Labs. Como local, foi escolhido o prédio do Portal da Inovacdo da
UNISINOS, campus de Sao Leopoldo (RS), onde, inclusive, a comunidade SAP Next-Gen tem sala

exclusiva montada no intuito de fomento a inovacao.
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Neste evento cerca de 40 participantes se dividiram em 10 equipes formadas por alunos de
cinco grandes universidades localizadas no Rio Grande do Sul. Além da prépria UNISINOS, também
se fizeram presentes Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), Universidade Federal do Rio Grande (FURG) e Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e das Missdes (URI). Como era de se esperar, particularmente pelo ramo
de atuacdo de seu organizador, o Hackathon SAP Press Play teve foco total em tecnologia de software
e por isso estd classificado como evento de tecnologia nesta tese. Os participantes tiveram de
desenvolver solucdes tecnoldgicas que atingissem o desafio de redefinir a experiéncia do cliente no

setor de varejo.

3.2.5 Hack'n Yara (HKTec 2)

O sexto e ultimo evento trata-se do Hack’n Yara, hackathon promovido pela multinacional
produtora de fertilizantes Yara Brasil em parceria com a UNISINOS. O evento teve duracdo de 24
horas ininterruptas e ocorreu na biblioteca central da UNISINOS entre os dias 24 e 25 de marco de
2018 contando com a participacao de cerca de 80 pessoas, divididas em 8 equipes. Embora promovido
por empresa ligada diretamente a produtos, o evento contou com foco completo em tecnologia,
motivo que o inclui neste grupo de andlise. Os participantes foram incentivados a criagdo de solugdes
digitais para questdes relacionadas as necessidades do agronegécio que alcancassem o desafio de
desenvolver tecnologicamente o agronegdcio a partir da experiéncia do agroprodutor.

Tendo sido explanados todos os cinco eventos sob andlise, segue quadro resumindo as

informagdes descritivas de cada um.
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Quadro 3 — Descric@o dos eventos analisados

Evento 1° Hackathon Social Hackathon Social Hackathon Hackathon Hack'n Yara
de Porto Alegre Woop Sicredi Maratona MMX SAP Press Play
Identificagdo HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
na pesquisa
Principal gzzzitjgliﬁ/lngﬁglgﬂc?; SAPLABS Latin
p Woop Sicredi Abical¢ados America e SAP Next- Yara Brasil
organizador e Esporte (SMDSE) de
Gen
Porto Alegre
feeeflli(;ceil(;ﬁie 01/12/2018 31/08 a 02/09/2018 07 e 08/12/2018 25 e 26/08/2018 24 e 25/03/2018
SENAC RS - Unidade Sede do Woop Sicredi Centro de eventos do Portal de Inovagelo da Biblioteca centr:ill da
Local - . - UNISINOS Sao UNISINOS Sao
Gestao e Negocios no TecnoPUC Park Shopping Canoas
Leopoldo Leopoldo
Municipio Porto Alegre Porto Alegre Canoas Sao Leopoldo Sao Leopoldo
Duragio 9 horas* 34 horas 24 horas** 30 horas 24 horas
Equipes 6 8 3 10 8
participantes
N (.16. 68 mais de 70%%* 13 mais de 40%%* 80
participantes
Foco Social Social Produto Tecnologia Tecnologia
Encontrar solu(f‘qes para Como podemos
a problemadtica desenvolver
desenvolvida sobre Educagao Financeira e o Desenvolvimento de Como redefinir a .
: A ~ ‘. A . tecnologicamente o
Desafio violéncia contra a Colaborar para solugdo tecnoldgica experiéncia do cliente

mulher, diversidade
sexual e identidade de
género

Transformar

para o setor calgadista

no setor de varejo?

agronegdcio a partir da
experiéncia do
agroprodutor?
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(PUCRS e UNISINOS),
Juizado de Violéncia
Doméstica de Porto
Alegre

Evento 1° Hackathon Social Hackathon Social Hackathon Hackathon Hack'n Yara
de Porto Alegre Woop Sicredi Maratona MMX SAP Press Play
Identificacao HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
na pesquisa
Secretaria Municipal de
Educacdo, Secretaria
Municipal da
Seguranca, SEBRAE
. !

Organizagges RS, SENACRS, | Smile Flame GROW+ e WITF! UNISINOS e Shawee UNISINOS
parceiras Aliancga Pela Inovacgdo School

Fonte: Elaborado pelo autor.

Notas: * Hackathon Social de Porto Alegre foi analisado sobre etapa de ideag@o, Unica realizada até a escrita desta tese
** Hackathon Maratona MMX contou com fases anteriores de inscricao e ideacao, esta dltima em um dia de 8 horas
*** Informantes ndo souberam precisar a quantidade exata de participantes; o nimero é aproximado
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3.3 COLETA DE DADOS

A coleta de dados na presente tese se deu por trés técnicas distintas que se complementam
visando a melhor qualidade do trabalho final: (i) entrevistas semiestruturadas; (ii) coleta de
documentos; (iii) observacao participante. Segue a descricao de cada uma delas em especifico. Foram
escolhidas estas trés técnicas como fonte de triangulacdo de dados e com o objetivo especifico de se
obter o mdximo de detalhamento possivel em cada umas das unidades de anédlise dos cinco eventos
analisados (YIN, 2014). Pode-se inferir que, com o conjunto de entrevistas realizadas, documentos
coletados e de observacao realizada foi atingida a saturacdo tedrica esperada em pesquisa qualitativa

(BAUER; GASKELL, 2008; STRAUSS; CORBIN, 2008).

3.3.1 Entrevistas semiestruturadas

A principal técnica de coleta de dados desta tese foram as entrevistas, ou seja, didlogos
guiados com o fim especifico de levantar informagdes sobre determinado tema ou tépico de interesse
do entrevistador (FLICK, 2014; SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013; YIN, 2014). Tal técnica foi
escolhida tomando-se por base seus principais pontos positivos, tais como (i) o foco direto naquilo
que se quer saber ao se estudar o caso; e (i1) o fornecimento de inferéncias e explanagdes perceptiveis
ao entrevistador (YIN, 2014). Nesta tese, optou-se por adotar as entrevistas semiestruturadas uma vez
que concedem liberdade ao entrevistador, mas também o auxiliam na manutencdo do foco da
entrevista, especialmente pelo roteiro parcial que trazem. (FLICK, 2014; SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2013).

Para as entrevistas foram desenvolvidos trés roteiros. O primeiro deles foi direcionado aos
organizadores dos eventos e contou com questdes ditas demograficas, tais como formacgao, idade,
empresa de vinculo e cargo, e com questdes direcionadas a organizacdo e a dinamica do evento em
si. O segundo roteiro foi direcionado aos participantes de hackathons e, de forma similar ao primeiro,
contou também com uma parte inicial com perguntas de cunho demogréfico e, logo na sequéncia,
com perguntas relacionados a dindmica do evento e da equipe durante o evento. Tal abordagem
permitiu ndo somente o cruzamento das informacdes sobre a dindmica do evento entre as informacdes
dos organizadores e dos participantes, mas também um conjunto de informagdes sobre a dinamica

das equipes dos participantes.
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Um terceiro roteiro contou com perguntas especificas que consideraram os cinco construtos
que estdo sob andlise nesta tese, perguntas desenvolvidas com base em artigos tedrico-empiricos
publicados em reconhecidos periddicos internacionais, sendo utilizado nas entrevistas com os
participantes dos hackathons. Todos os roteiros foram validados por trés estudiosos, ambos
especialistas em assuntos relacionados a colaboragdo para a inovacgdo, sendo alterados quando
necessario. Os apéndices B, C e D trazem os trés roteiros de entrevista e o apéndice E apresenta um
quadro demonstrativo das ligacdes das questdes com a literatura tedrico-empirica consultada.

Em termos praticos, as entrevistas foram realizadas de modo presencial e contaram com a
participacao do organizador principal de cada um dos hackathons e pelo menos dois participantes em
cada um deles, todos de equipes que ficaram classificados em primeiro ou segundo lugar nos eventos.
Tal quantidade de entrevistados foi considerado suficiente por permitir o atingimento do nivel de
detalhamento esperado neste estudo, considerando as entrevistas e as demais fontes de dados ora
relatadas. Cabe esclarecer que os organizadores foram pessoas que estiveram a frente das atividades,
desde a idealizacdo do evento em suas organizagdes, até o tltimo ponto relativo a execugdo do evento,
tanto nos dias de realiza¢do, quanto nos procedimentos pds-evento. Cabe expor também que quatro
hackathons foram alvo de coleta de dados por entrevistas semiestruturadas e um deles, o 1° Hackathon
Social de Porto Alegre, promovido pela Prefeitura Municipal de Porto Alegre, foi alvo de coleta de
dados por observacgdo participante. Tal procedimento serd explicado na préxima secao. O Quadro 4

abaixo apresenta detalhes dos entrevistados nesta tese.
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Quadro 4 — Descri¢do dos entrevistados

Organizacao

Data

Entrevistado Formacao Idade Part/Org. Hackathon onde trabalha Cargo entrevista Tempo
L. . L .. Solucdes em .
PO1 Técnico em informdtica 29 anos Participante Hackathon MMX software Desenvolvedor 20/12/2018 | Ohr e 42min
P02 Sistemas de Informagdo (cursando) 31 anos Participante SAP Press Play Universidade Bolsista 26/12/2018 | 1hr e 02min
(desenvolvedor)
. < .. Solucdes em .
P03 Sistemas de Informagdo (cursando) 22 anos Participante SAP Press Play software Desenvolvedor 26/12/2018 | 1lhre 12min
P04 Sistemas de Informagdo (cursando) 21 anos Participante SAP Press Play Universidade Bolsista 26/12/2018 | 1hr e 07min
Graduado em Administragdo e Gestdo Fabricante de | Responsavel Técnico
P05 da Produgio, Especialista em Gestao 41 anos Participante Hackathon MMX p . 27/12/2018 | 1lhr e 22min
- ~ calcados e modelista
Estratégica da Produgao
Técnico em contabilidade, Técnico em
P06 transagbes imobilidrias, Técnico em | 3 o | paricipanie | SF Press Play/ | Cooperativa Presidente 27/12/2018 | 1hr e 33min
informética e Ciéncia da Computagdo Hack'n Yara imobilidria
(cursando)
PO7 Anélise de Sistemas (cursando) 21 anos Participante Hack'n Yara / Clube literario Desenvolvedor 27/12/2018 1hr e 37min
SAP Press Play
P08 Flslf)terap/el.lta com Me strado em 37 anos Participante Hackathon MMX Hospital Fisioterapeuta 08/01/2019 | 1hr e 33min
Pesquisa Clinica (Ciéncias da Sadde)
P09 Sistemas de Informacao (cursando) 26 anos Participante Hackathor.l Soc.lal Solugdes em Desenvolvedor 10/01/2019 | 1hr e 07min
Woop Sicredi software
n ~ .. Hack'n Yara / Agéncia .
P10 Ciéncias da Computacio (cursando) 22 anos Participante SAP Press Play Digital Desenvolvedor 14/01/2019 | 1hr e 29min
~ C .. Hackathon Social Solugdes em | Lider técnico de time .
P11 Graduacdo em Jogos Digitais 30 anos Participante Woop Sicredi software (desenvolvedor) 18/03/2019 | 1hre 11min
ORGl Anahss: ¢ Desenvolvimento de 20 anos Organizador SAP Press Play S.AP Labs. Suporte de operagdes | 10/01/2019 | lhr e Olmin
Sistemas (cursando) Latins America
ORG2 Graduado em i\dmmlstrango, MBA em 33 anos Organizador | Hackathon MMX Abicalcados Gestor de projetos 15/01/2019 | Ohr e 55min
Gestdo Empresarial
ORG3 Graduado em Publicidade e 34anos | Organizador | HackathonSocial g0 6o i | Produc Owner (PO) | 15/01/2019 | 1hre 02min
Propaganda Woop Sicredi
ORG4 Graduado em Design com énfase em | 5, | Oroanizador Hack'n Yara Yara Brasil Designer 25/02/2019 | 1hre Olmin

comunicagdo e marketing

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com relagcdo as entrevistas, entdo, foram realizadas um total de 15, sendo que 11 com
participantes e 4 com organizadores. Em termos totais, as entrevistas somaram 17 horas e 54 minutos
e tiveram uma média temporal de 1 hora e 11 minutos. Todas foram gravadas e posteriormente
transcritas, facilitando a analise.

No que tange ao perfil dos entrevistados, alguns pontos chamam a aten¢@o. Primeiramente a
questdo da multiplicidade da formacdo e atuacao especialmente dos participantes. Pode ser verificada
a correta explanagdo na literatura quando afirma que nos hackathons necessariamente estao presentes
atores ligados ao desenvolvimento da solug¢do, em padrdo mais técnico, e também atores ligados a
utilizacdo da solucdo, em um padrio mais de mercado. Pode-se verificar que vdrios atores
participantes eram graduados ou estudantes de graduag@o em cursos ligados a T1, alguns inclusive ja
atuando como desenvolvedores em empresas ligadas a produgdo de solugdes em software. Além deles
também se pode perceber profissionais da prética negocial como o caso do PO5 que integrou equipe
no hackathon destinado a produto e justamente tem formacdo técnica em Gestdo de Producgdo e
trabalha como modelista.

Outro ponto se refere a faixa etdria dos participantes. Se pode perceber que o publico-alvo dos
hackathons analisados, embora ndo tivesse determinado tal caracteristica, acabou por alcangar jovens
com idades na faixa dos 20 anos majoritariamente. As excecdes ficaram mais por conta dos
profissionais de mercado que ja ficam na faixa acima dos 35 anos. Inclui-se aqui os organizadores
também com idades variando na faixa dos 20 a 34 anos. Estes dados indicam que os jovens
profissionais estdo interessados nestes eventos, fato que pode indicar pontos gerenciais especialmente
de recrutamento e sele¢do para as empresas organizadoras, por exemplo. Posteriormente nesta tese
tal fato sera discutido.

Finalizando a parte das entrevistas, acredita-se que, tanto com o perfil dos entrevistados,
quanto com o tempo total de entrevistas coletadas, conseguiu-se captar a complexidade das
informacdes sobre as interacdes ocorridas nos cinco hackathons analisados, obtendo-se a saturacao
tedrica pretendida em pesquisas de abordagem qualitativa como a adotada nesta tese. (BAUER;
GASKELL, 2008; STRAUSS; CORBIN, 2008). O detalhamento de dados ocorrido até este ponto foi
tal que repeticdes de informacdes passaram a ser constantes € a novidade em termos de dados

diferenciados ndo mais apareceu. (FLICK, 2014; GIBBS, 2009)
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3.3.2 Analise de documentos

A coleta de documentos como técnica de pesquisa nada mais € do que a busca e integracio de
quaisquer documentos como fontes de dados e informacgdes para a pesquisa (FLICK, 2014).
Documentos, neste caso, podem ser quaisquer artefatos fisicos ou eletronicos (como no caso dos
documentos disponiveis na internet), padronizados ou ndo, que sejam capazes de fornecer algum tipo
de informacao que seja util para o pesquisador (DENZIN; LINCOLN, 1994; FLICK, 2014). A analise
de documentos pode ser utilizada como técnica principal em determinados tipos de pesquisa,
particularmente as de levantamento, nesta tese, porém, seguindo as linhas mais tradicionais, os
documentos serdo utilizados como base complementar de informagdes, sendo combinados com os
demais tipos de dados (FLICK, 2014)

A coleta de dados por documentos, entdo, foi considerada apropriada por poder trazer ampla
cobertura de informagdes acerca dos dados descritivos dos eventos em si, como atores participantes
e regramentos, por exemplo, além de evidéncias exatas sobre a dindmica do evento e até mesmo sobre
a dindmica adotada pelas equipes, ambos considerados pontos fortes da técnica. (YIN, 2014).
Naturalmente as evidéncias relacionadas as dinamicas de eventos e equipes deverdo ser confrontadas
com as demais fontes de dados, porém, podem e devem ser mais um item a ser considerada na
confiabilidade dos dados e, por conseguinte, desta tese (a confiabilidade serd explicitada mais tarde)
(YIN, 2014).

A coleta por documentos se deu na prospecc¢do e busca de quaisquer registros publicos sobre
aos eventos, sejam relacionados as organizagdes que estiveram envolvidas com o evento ou
relacionados aos profissionais que atuaram nos eventos, promovendo ou participando,
independentemente do papel que exerceram. As buscas aos documentos se deram em redes sociais,
tais como Facebook, Twitter, LinkedIn, Instagram, nos sites das organiza¢des envolvidas, nos sites
dos eventos (quando disponiveis), nos sites dos meios de comunica¢iao que por ventura cobrissem os
eventos, em plataformas como o YouTube ou em qualquer outra fonte que trouxesse informacao que
pudesse ser passivel de andlise neste trabalho.

Assim, foram reunidos documentos desde pdginas explicativas dos eventos, piginas de
divulgacdo dos eventos e dos seus resultados, regulamentos dos eventos, descricdo das técnicas
utilizadas em mentoria ou como base de trabalho das equipes, postagens em redes sociais dos atores

envolvidos contendo fotos, videos, e até mesmo videos compartilhados em plataformas digitais.
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Todos estes documentos compuseram um dossi€ de cada um dos hackathons analisados. A Tabela 1

mostra maiores detalhes do grupo de documentos.

Tabela 1 — Detalhamento dos documentos utilizados nesta tese

Evento Site do Regulamento | Fotos/videos Ret.le.s Organizador | Noticias | Total
evento sociais

HKSocial 1 73 74 4 6 157
HKSocial 2 1 1 10 39 4 3 58
HKProduto 1 1 1 18 33 2 11 66
HKTec 1 10 12 5 4 31
HKTec 2 1 1 28 29 2 3 64
Total 3 3 139 187 17 27 376

Fonte: elaborada pelo autor

Naturalmente que nem todos estes documentos foram analisados em profundidade. Alguns
forneceram informagdes que permitiram o contato com os respondentes, como € o caso de vdarias
postagens em redes sociais, por exemplo. J4 documentos audiovisuais auxiliaram na descri¢do da
infraestrutura dos eventos, por exemplo. Por fim, os mais importantes como os sites dos eventos € 0s
documentos fornecidos pelos proprios organizadores tiveram maior relevancia e chegaram até mesmo
a compor a tese, como € o caso do Anexo C que trata do manual distribuido para os mentores em

HKSocial 1.

3.3.3 Observacao participante

A técnica de observacdo participante consiste em uma técnica de coleta de dados na qual o
pesquisador mergulha profundamente no campo de pesquisa observando-o a partir da perspectiva de
membro daquele campo/ambiente especifico (ANGROSINO, 2009; FLICK, 2014). Uma das
caracteristicas mais importantes deste tipo de investigagcdo € o encontro do pesquisador com a situacao
real sob andlise no momento, local e circunstincias que tal situagcdo estd se desenrolando, trazendo
riqueza incomensuravel de dados a sua pesquisa (DENZIN; LINCOLN, 1994; FLICK, 2014). Assim,
optou-se pela observagao participante, uma vez que se trata de uma estratégia de coleta de dados no
campo por um processo de envolvimento nas atividades rotineiras de quem participa do cendrio que

se deseja estudar, essencialmente indicada para pesquisadores que lidam com contextos especificos,
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eventos ou fatores demograficos aos quais se deseja conhecer em detalhes, objetivo principal desta
tese. (ANGROSINO, 2009; YIN, 2014).

Dessa forma, o pesquisador participou de um dos eventos, o 1° Hackathon Social de Porto
Alegre, promovido pela Prefeitura Municipal de Porto Alegre conforme descri¢do do evento ja
realizada acima. Foram 9 horas de evento e outras interagdes posteriores via grupo de whatsapp. O
pesquisador esteve em todo o evento e participou ativamente de uma das equipes que 14 se formaram.
Da observagao participante resultaram gravagdes em dudio, algumas pequenas notas de campo e um
relatério do evento, documentos que compuseram o dossié de dados desta tese. O relatério da
observacgdo participante inclusive foi submetido a apreciacdo de dois organizadores do evento e de
dois outros membros da equipe em que o pesquisador se fez presente. Apds as devidas alteragdes e
sugestoes, o relatério compds o dossi€ de evidéncias desta tese e é apresentado integralmente no
Anexo A. Os dados contidos nestas fontes de dados serdo utilizados para a andlise do evento em

epigrafe.

3.4 ANALISE DE DADOS

A andlise dos dados coletados na presente pesquisa foi realizada tendo por base os
procedimentos de andlise de conteido (BARDIN, 1979). A andlise de contetido pode ser realizada
por uma abordagem quantitativa, quando remete entre outros pontos a contagem de ocorréncia de
determinado item sob andlise, ou qualitativa, quando busca um entendimento do contetido daquilo
que esta sendo objeto de verificagdo (BARDIN, 1979; BAUER; GASKELL, 2008). Nesta tese foi
adotado o cunho qualitativo por acreditar-se que poderd trazer um maior aprofundamento as
conclusdes e resultados esperados.

Uma das técnicas a serem realizadas nos procedimentos de andlise de contetido € a codificacao
dos dados coletados. Nesta tese foi realizada um procedimento de codificacdo temadtica na qual os
cddigos e as categorias de andlise ja sdo definidos a priori em conformidade com a questdo de
pesquisa (BRAUN; CLARKE, 2006). Assim, cada categoria/cédigo ja foi previamente definida
mesmo antes do inicio das andlises, permitindo a comparagdo dos casos desde o principio do estudo
(FLICK, 2014; GIBBS, 2009). Tais categorias/c6digos foram desenvolvidas com base nas discussoes
tedrico-conceituais prévias e ja exploradas nesta tese em capitulo especifico. Cabe expor aqui que,

seguindo uma abordagem mais aberta, embora os cédigos e categorias de andlise tivessem sido
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criados previamente, esta tese também deixou espago para a inclusdo de novos itens, ou mesmo novas
relagdes ndo previamente dispostas na literatura, mas que pudessem ser percebidas pela anélise dos
dados. (GIBBS, 2009). Tal fato permitiu a emergéncia de novas relagdes que acabaram por se tornar
contribuicdes tedrico-conceituais desta pesquisa.

Com relacdo a estrutura de codigos utilizadas, basicamente duas redes foram montadas. A
primeira delas comportou os pontos de andlise com relagdo ao hackathon como ambiente de inovagao,
trazendo duas unidades de andlise e um ponto descritivo ja explicitados anteriormente. Foram aqui
incluidas as unidades de andlise atores envolvidos nos eventos e dinamica do evento, além de pontos
relativos a infraestrutura dos eventos. Tal estrutura € apresentada na Figura 2. No centro encontra-se
o evento analisado, em laranja as duas unidades de anélise e em amarelo o ponto de descri¢do incluido

também neste trabalho académico

Figura 2 — Estrutura de c6digos com relacao a cada evento analisado
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Fonte: Elaborada pelo autor.

No que tange aos codigos e categorias utilizados para andlise referente a terceira unidade, qual
seja a dinamica adotada pelas equipes durante o evento, a codificacdo inicial baseou-se nos
componentes de cada elemento antecedente conforme expostos no Apéndice E desta tese e sdo
também aqui apresentados na Figura 3. Cabe expor que em vermelho estd o foco desta pesquisa, ou

seja, as interacdes entre os multiplos atores durante processos de coinovagdo, em laranja seguem os
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cinco elementos antecedentes sob andlise e em verde os componentes de cada elemento antecedente,
cddigos na concepgdo deste trabalho. Esta mesma estrutura foi utilizada nas andlises conjuntas e
conclusdes desta pesquisa, notadamente com alteracdes que emergiram dos dados, todas devidamente

apresentadas nas se¢des futuras pertinentes.

Figura 3 — Estrutura de c6digos com relacao as dinamicas das equipes e a tese em si
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Como facilitador de tal andlise foi utilizado o software Atlas.ti que oferece uma série de
ferramentas muito tteis nesta linha metodoldgica, inclusive porque foi criado sob as mesmas bases
tedricas deste trabalho cientifico (BAUER; GASKELL, 2008; FLICK, 2014; GIBBS, 2009;
WEITZMAN, 2000).
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3.5 VALIDADES DA PESQUISA

Encerrando a parte da metodologia do estudo de caso, o Quadro 5 apresenta de forma

resumida os procedimentos que foram adotados nesta tese como forma de determinacdo de suas

validades interna, externa e de construto, e, também da prépria confiabilidade e transparéncia da

pesquisa considerando sua abordagem essencialmente qualitativa (AGUINIS; SOLARINO, 2019;

DENZIN; LINCOLN, 1994; FLICK, 2014; YIN, 2014).

Quadro 5 — Critérios de qualidade para este estudo de caso

Critério Descricao Taticas sugeridas Procedimentos adotados
Utilizadas trés fontes de dados: (i) organizadores de
Uso de miltiplas hackathons; (ii) participantes de hackathons; e (iii)
fontes de dados documentos sobre os hackathons
Estabelecimento
de um Demonstrados neste relatério de pesquisa toda a evolucao
encadeamento de  em termos de desenvolvimento da andlise baseada nas
evidéncias evidéncias encontradas nos dados coletados
Estabelecimento
de medidas
operacionais
corretas para os Validagdo dos
Validade de conceitos instrumentos de Pesquisadores da drea de colaboracédo e inovagdo
Construto estudados pesquisa revisaram os roteiros de entrevista sugerindo melhorias
Estabelecimento
de relacdes
causais entre
condicdes, Realizacdo da Desenvolvimento de um quadro tedrico (capitulo 2) e
Validade diferenciadas de construcdo da utilizacdo deste nas discussdes, especialmente como
interna* relacdes espurias  explanagdo influéncia de varidveis independentes em dependentes
Estabelecimento
do dominio de Utilizacdo da
Validade generalizacdo dos  16gica de estudos  Utilizados cinco casos nas discussdes deste estudo como
externa achados do estudo  de caso miiltiplos  forma de replicacdo literal e/ou tedrica da discussdo
Utilizagdo de
protocolo de caso  Desenvolvido o protocolo do estudo de caso (apéndice A)
Utilizacdo de trés métodos complementares para a coleta
Triangulagdo de dados: entrevistas semiestruturadas, observacdo
metodoldgica participante e coleta de documentos
Montagem de base de dados contendo: (i) notas de
campo da observagdo participante e das entrevistas; (ii)
gravacdes e transcri¢do das entrevistas e observacao; (iii)
Demonstracdo da analise prévia das entrevistas considerando cada questdao
consisténcia dos do roteiro semiestruturado; (iv) relatério narrativo da
dados e dos Desenvolvimento  observagdo participante; (v) documentos coletados via
procedimentos de uma base de internet; (vi) tabelas com dados detalhados dos
Confiabilidade adotados dados do estudo entrevistados

Fonte: Elaborado pelo autor com base em DENZIN e LINCOLN (1994); FLICK (2014); YIN (2014) e
AGUINIS e SOLARINO (2019).
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Tendo sido explicitados todos os pontos metodolégicos do trabalho, passa-se a apresentacao
dos resultados onde serdo apresentados e discutidos brevemente os principais pontos levantados e

considerados como muito importantes para as discussoes tedricas que virdo logo apos.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados e analisados brevemente os resultados da coleta de dados
realizada, tomando-se como base as trés unidades de andlise explicitadas anteriormente: (i) atores
presentes nos eventos; (ii) a dinamica dos eventos; e (iii) a dindmica das equipes presentes nos
eventos. Sob o ponto de vista da primeira unidade de andlise serdo explicitados quem era os atores
presentes em cada um dos cinco hackathons analisados nesta tese. Serdo apresentadas as sete
possiveis fungdes identificadas em um hackathon e quais atores exerceram estas fungdes em cada um
dos cinco eventos analisados. Sob a segunda unidade de andlise serd apresentada a dinamica de
realiza¢do de cada um dos cinco eventos, explicitando o desenrolar de atividades e a¢des realizadas
durante cada hackathon, bem como os fundamentos que permearam seu desenvolvimento. Por fim,
na terceira unidade de andlise, serdo explicitadas as caracteristicas da dinamica das equipes de
participantes dos eventos considerando os cinco elementos antecedentes da coinovacao apresentados
anteriormente.

Antes de mais nada, porém, convém que seja exposta uma descricdo mais aprofundada sobre
a infraestrutura utilizada pelos eventos, visto que todos os respondentes teceram comentarios sobre
diversos dos pontos relacionados ao ambiente onde os hackathons aconteceram. Inclusive, o
organizador ORG1 chegou a afirmar que “pra um evento ser bom é a internet, é pessoas especialistas
em algum assunto... pessoas boas para estar te ajudando ali e comida... entdo: wifi, ar-condicionado,,
a estrutura do ambiente... boas pessoas junto contigo e boa comida... esses trés quesitos sao o que o
pessoal na real mais avalia”. Tomando depoimentos como este por base, resolveu-se apresentar além
das unidades de andlise, também uma apreciacdo geral das caracteristicas da infraestrutura dos

eventos. Passa-se primeiramente a este ponto.

4.1 INFRAESTRUTURA DOS EVENTOS

Neste ponto buscou-se detalhes acerca de toda a infraestrutura de cada um dos eventos a fim
de que se pudesse realizar uma confrontacdo entre eles e retirar-se informacdes acerca daquilo que
possa ser objeto de atengdo para aqueles que pretendam promover uma atmosfera de coinovagao.
Assim, foram analisados individualmente itens de estrutura fisica, de tecnologias disponibilizadas e
de alimentacdo em cada um dos eventos. Desde uma primeira andlise comparativa se observou um

certo padrao entre os eventos, considerando os trés pontos levantados. Cabe destacar novamente que
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estes trés pontos foram os levantados como importantes inclusive por um dos organizadores, como ja
foi citado acima. Possivelmente, justamente esta importancia em termos de avaliacio dos
participantes tenha feito com que os eventos tenham sido muito semelhantes nos trés pontos
analisados. Devido a esta relativa homogeneidade, optou-se nesta se¢do pela apresentacdo conjunta
das informacdes ao invés de explicitar individualmente cada um dos cinco eventos. Tal separacao

tornou-se irrelevante.

4.1.1 Estrutura fisica

Em termos de estrutura fisica os eventos contaram com locais amplos onde as equipes ficaram
confortdveis e a vontade para a interagdo. De um modo geral os locais escolhidos contavam com
amplas salas com mesas geralmente organizadas no estilo coworking, cadeiras confortiveis, boa
iluminacao, com objetos e utensilios de escritério a disposi¢cao dos participantes, inclusive fornecidos
pelo organizador do evento. Como comentaram os entrevistados P11, por exemplo, “o espaco era
bem legal... eu achei bem motivador... tudo bem colorido, tudo bem animado com muitas cores vivas,
entdo passa uma sensa¢do boa” e P09 “Sala bem climatizada, bem confortdvel mesmo, a gente se
sentia muito bem ld dentro”, ambos se referindo ao HKSocial 2 e o entrevistado P10 “dai eles
botaram mesas grandes pra cada equipe, tinha internet, postit, caneta, essas coisas pra fazer
brainstorming, design thinking”, se referindo a HKTec 2.

Dois hackathons foram realizados em locais mais amplos. O HKSocial 1 foi realizado em
ambiente onde as equipes interagiram entre si de modo conjunto e isoladamente, ja que ocupou um
andar inteiro de um centro especifico de servigos de treinamento. Parte do evento foi realizada em
auditdrio onde as equipes estiveram todas juntas e outras partes foram realizadas em salas individuais
que permitiram uma discussdo mais reservada do desafio proposto (violéncia doméstica e de género).
De modo similar, HKProduto 1 foi realizado em centro de eventos de um grande shopping da regiao
metropolitana, em ambiente aberto e dentro de evento maior realizado anualmente pelo mesmo
organizador do hackathon, onde foram disponibilizados ambientes para o hackathon em espacgo
visivel ao grande publico.

Além de eventos em lugares mais amplos, também chama a ateng¢ao a realizacdo dos eventos
nas proprias sedes das empresas, caso de HKTec 1 e HKSocial 2. Seguindo informagdes do
organizador do HKTec 1, ORG 1 “a abertura foi aqui na [organizadora] e depois a gente foi para o

lab” e o participante P10 “a gente primeiro comegou ld no auditorio da [organizadoral... a gente fez
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todo o tour dentro da [organizadora] e depois a gente foi todo mundo ld pro laboratério da
[organizadora] ”. Linha semelhante informou o organizador ORG 3 relativamente a HKSocial 2 “Foi
na nossa sede... como a gente tem uma estrutura ali que tem cozinha, tem sala de reunido grande,
uma que a gente chama Arena que é tipo um auditorio... entdo a gente recebeu eles ali”, sendo
confirmado pelo participante P09 “foi ld no prédio deles, um prédio muito moderno... tinha uma sala
que eles montaram para o hackathon...uma sala bem moderna assim”.

Em complemento o HKTec 2 ocorreu na sede da universidade parceira do organizador. O
evento foi realizado “dentro do sagudo da [universidade parceira], no térreo da biblioteca”, segundo
o participante P10 e a prépria organizadora entrevistada ORG4 “a gente fez na [universidade
parceira] na biblioteca e naquele saldo do lado que tem”. Em ambos os casos, o local escolhido para
o evento pode denotar a importancia dada ao hackathon pela empresa organizadora, no tocante a sua
prépria divulgacdo como empresa para os publicos participantes, por exemplo, aproximando-se deles,
ou mesmo dando-lhes a op¢do de reconhecer tais empresas como possiveis futuros empregadores.

Outro ponto importante diz respeito a estrutura de relaxamento disponibilizada pelos
organizadores. Nos eventos chamados no meio “de virada”, ou seja, aqueles onde os participantes
pernoitaram no local de realizacdo, os organizadores também disponibilizaram espagos de descanso
com mobilidrio que permitisse um relaxamento. Referindo-se a HKSocial 2, PO9 explicou que “tinha
uma sala de descanso, com vdrios puffs, teve uma outra que eles montaram também com colchées de
ar e tal, tinha cozinha”. Da mesma forma ORG 4 explicitou que em HKTec 2 foi montada uma
estrutura para “fer uma pegada um pouco de agro, de trazer isso, né... divertido... entdo tinha palets,
grama sintética para a gente trazer um pouco do perfil da empresa também” . Enfim, ainda que como
comentou ORG3, ainda que muitas vezes os participantes por um motivo ou outro ndo descansem ou
nao relaxem, as estruturas sao montadas “entdo a gente montou a estrutura ld para o pessoal virar a
noite... mas a maioria ficou trabalhado ndo dormiu”. Assim, cabe aos participantes a op¢ao de

utilizar-se dos espacos, mas tais espagos foram disponibilizados em todos os eventos.

4.1.2 Estrutura de tecnologia de informacao e comunicacao

Os hackathons sdo espagos basicamente de criacdo que necessitam de tecnologia de
informacao e comunicacao. Assim, dentre a infraestrutura necessaria ao evento, este tipo de estrutura
tem valor essencial. Tal informacdo aparece claramente nas expressdes € comentdrios dos

entrevistados, mas € justamente o entrevistado organizador ORG1 que o expressa de maneira muito
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nitida quando comenta que “nos hackathons ... na real... pra um evento ser bom é a internet... entdo
Wwifi... isso é o que o pessoal na real mais avalia”. Neste ponto, entdo, a escolha dos locais de
realizacdo certamente levou em consideracdo a existéncia de redes de internet wifi ou cabeada que
pudesse ser amplamente utilizada pelos participantes. Todos os locais de realizacdo dos eventos, a
principio contam com tal estrutura, ja que se tratam de centros de eventos, campus universitario e
sedes de empresas.

Ainda em se tratando de tecnologias de informagdo, importante expor que em sua absoluta
maioria os organizadores ndo disponibilizaram computadores pessoais e itens do gé€nero para os
participantes. Tais equipamentos deveriam ser trazidos pelos proprios participantes para o evento, até
mesmo por razdes técnicas e por ser item de uso pessoal. Como relatou o participante PO9 “os
computadores fomos nos que levamos, essa parte do TI e tal a gente jd tem os programas todos
instalados, estrutura toda definida entdo a gente levou o nosso”. Claramente ¢ um ponto pessoal e
até mesmo estratégico para as equipes. Uma excecdo nesse ponto foi do evento HKSocial 2, onde
duas situacdes interessantes ocorreram. Primeiro o fato de o organizador alugar computadores para
os participantes, o que ndo € comum. Segundo o fato de que, entre os participantes estivessem
presentes alunos menores de idade de comunidade carente advindos de um projeto social onde cursam
ensino médio com foco em computagdo e que vieram para o evento trazendo seus computadores. Isto

conforme relato do organizador entrevistado:

“a gente fez uma parceria mais uma coisa do social com o Projeto XXX que é uma comunidade
que tem uma escola para criangas de baixa renda e eles tém um curso técnico de informdtica e
tal e ai eles foram tipo bolsistas no hackathon e ai a gente distribuiu eles entre os grupos...
esses alunos tinham alguns computadores do Projeto XXX e outros [participantes] que ndo
tinham ai a gente alugou alguns computadores para eles [participantes]”. (ORG3)

4.1.3 Alimentacao

Nos hackathons toda a alimentagdo geralmente € disponibilizada pelo organizador. Isto se
deve ao fato de que, de um modo geral, os eventos ocorrem em espacos fechados nos quais os
participantes ndo podem se ausentar durante o evento. Dos cinco eventos analisados, quatro
providenciaram todos os mantimentos possiveis, nos carddpios mais variados: fast food, comida
vegana, pratos quentes, etc. Outro ponto também € a bebida. Neste tipo de evento os participantes
geralmente usam tomar muito bebidas energéticas e cafés, como exposto por praticamente todos os

entrevistados.
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Uma explicacdo interessante foi feita pelo organizador ORG 1 sobre o posicionamento
adotado no HKTec 1, sugerindo variedade no carddpio, inclusive. Relata ele que “teve almoco, café
da tarde, café, coffee break, né, bastante... e também janta... por experiéncia propria a gente bota
um trash food e uma comida...boa.... entdo strogonoff, arroz, salada, batata palha, principalmente
na janta a gente opta por uma comida mais light... e o pessoal gosta...e o pessoal curti gosta... e de
madrugada a gente pode botar uma pizza”. Enfim, muito parecidos os eventos no tangente a
alimentacdo, sem grandes diferencgas expressas nos dados.

De um modo geral, entdo, pode-se dizer que os hackathons t€m uma certa similaridade em
termos de infraestrutura, tanto em termos de estrutura fisica do local de realiza¢do do evento, quanto
em termos de infraestrutura de telecomunica¢do e informacdo e também em termos de alimentagdo,
trés dos principais itens avaliados pelos participantes dos eventos e que embasam o funcionamento
do hackathon como um todo. Nada mais tendo a ser explicado nestes pontos, passa-se a andlise e

apresentacdo dos atores envolvidos nos cinco eventos analisados.

4.2 ATORES PRESENTES NOS EVENTOS

A primeira unidade de andlise a ser exposta nesta tese trata-se da identificagcdo e descri¢ao dos
atores presentes nos cinco hackathons estudados, tomando por base as sete func¢des identificadas.
Buscou-se verificar detalhes sobre os atores € a combinagdo de atores que exercem alguma funcao
dentro do evento a fim de que se posso verificar se alguma configuracdo em especifico ¢ comum ou
ndo em tais ambientes colaborativos de inovagdo. Ao contrdrio das questdes de infraestrutura
anteriormente exemplificadas, no caso dos atores ocorreram diferencas significativas o que levou este
pesquisador a decidir pela explanacdo de cada evento em separado neste ponto de andlise. Assim,
passa-se primeiramente a explanagdo sobre seis possiveis fungdes desempenhadas pelos mais
diversos atores presentes nos eventos. Na sequéncia cada evento € analisado individualmente. Ao
final € realizada a andlise comparativa dos cinco eventos encerrando as explanacdes sobre esta

primeira unidade de andlise.

4.2.1 Funcoes existentes em um hackathon

Em primeiro lugar buscou-se saber que fungdes exatamente poderiam existir dentro de cada

evento, para, somente entdo se conseguir analisar os atores a exercerem tais fungdes. Assim,
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identificou-se um total de sete funcdes agora explicadas nesta secdo. Cabe expor que um dos
entrevistados (ORG1) contribuiu significativamente para esta parte de descri¢ao das funcdes, face ter

participado de muitos eventos e em varias funcgodes. Eis as func¢des identificadas:

Organizador: trate-se do ator que literalmente organiza toda a estrutura e operacionalidade
do evento. Sdo dele as responsabilidades pré e pds evento, provendo, organizando, contratando
demais atores em todos os aspectos de um hackathon, sejam ligados a infraestrutura e as necessidades
operacionais do evento, ou mesmo o estabelecimento de diretrizes, de formatos, dinamicas, parcerias,
regramentos a serem utilizados. O organizador, segundo palavras de ORG1, “organiza o evento e
como ele vai funcionar...na questdo estrutural e operacional do evento, entdo fazer o evento até

chegar a parte do executado”.

Organizacoes parceiras: dentre os grupos de atores foram identificados alguns que ndo agem
diretamente na organizacao do evento desde a sua concepcao, mas fazem sua contribui¢do ao evento
direta ou indiretamente no que tange a dindmica, com ou sem remuneracdo. Atores que se envolvem
de forma direta, por exemplo, cedem seus funciondrios ao evento para que estes atuem de diferentes
formas no processo colaborativo. Outros atores participam de forma indireta ou enviando algum tipo
de suprimento que seja necessario ao evento ou mesmo permitindo o uso de sua estrutura predial para
a realizacdo do evento. Alguns destes atores sdo remunerados uma vez que tal “auxilio” trata-se na
verdade de sua competéncia enquanto empresa/organizacao, porém grande parte o faz sem requerer

qualquer contribui¢do em termos financeiros.

Facilitador: trata-se do ator que executa o evento, coordena as agdes e faz a estrutura
trabalhar, tendo uma visao mais geral do evento no dia em que ele ocorre. O facilitador € o responsavel
pela direcdo e coordenacdo de todas os demais atores durante o evento. E dele a responsabilidade de
pOr em pratica tudo o que foi pensado para o evento, bem como fazer com que o evento aconteca. Por
fim, o facilitador € o ator que coloca todos em contato e € em si mesmo o ponto de contato de todos
os envolvidos, disseminando informagdes, observando e promovendo a compreensdao destas e
articulando para que todo o regramento e combinado seja executado. Em suma, seguindo as palavras
de ORGI1 “o papel do facilitador é coordenar com que o hackathon esteja fluindo da melhor maneira
possivel, seja com as equipes, seja com o ambiente, seja com a estrutura, seja com os mentores, seja

com as dindmicas, seja com o hordrio... ele é o cara da apresentacdo e de todo o controle do evento”.
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Mentor: o mentor trata-se do ator que terd foco maximo nas equipes. Seu trabalho se resume
a orientacdo destas em toda e qualquer atividade do hackathon, especialmente aquelas ligadas a
criacdo em si. E do mentor a responsabilidade de incentivar a equipe na discussio e avaliacio de
ideias, de ajudar na realizacdo das dindmicas de criacdo, de auxiliar a gestdo do fluxo de tempos e
atividades, enfim, o mentor deve adotar uma posi¢do de orientacio pelo caminho do evento. Um dos
comentdrios inclusive cita que ha mentores técnicos, mais alinhados com o lado de constru¢ao das
solucdes e mentores de negdcios, mais alinhados com as questdes de utilizacdo da criagdo, ambos
porém com a mesma fun¢do de orientacdo, nunca decisdo. Nas palavras de ORG1 “o mentor, ele vai
tentar orientar as equipes pra tirar melhor proveito da [ideia] do time, e as vezes, tentar orientar o
time para eles seguirem outro caminho, ou pensar em novas possibilidades... mentor ele mais
pergunta do que dd respostas.... ele ndo ¢, digamos, um gerente... Ele ndo decide, quem decide é a

equipe... ele tem que promover o debate”.

Palestrante ou painelista: algo bem interessante que acontece nos hackathons diz respeito as
palestras ou painéis que ocorrem nos eventos. Seguindo as palavras do entrevistado ORG1 “a questdo
ndo é ter palestras nos hackathons, a questdo é tentar dar um contetvido bdsico para ajudar eles [0s
participantes] a se guiarem”. Assim, as palestras ou mesmo painéis sao utilizadas pelos organizadores
como discussdo introdutdria ao evento ou para que os participantes tenham uma formacgdo em
determinado ponto considerado chave para o organizador para o desenrolar do evento. De um modo
geral, entdo, as palestras versam sobre a empresa organizadora, sobre o desafio e sobre algum item
que seja importante para a criacdo ou desenvolvimento do negdcio, como os pitches por exemplo,

secOes rapidas de apresentacao da solucio desenvolvida durante o hackathon.

Participante: o participante como o préprio nome ja muito bem explica trata-se do publico-
alvo do hackathon, aquele que se faz presente no hackathon para realmente criar, desenvolver e fazer
um protétipo de sua invengdo, tudo durante o evento. Os participantes, embora naturalmente sempre
pessoas fisicas individuais, podem também representar organizacdes, trazendo em si mesmos 0 peso
e responsabilidade por tal. E dos participantes a fungio de criar a inovagio executando todas as

atividades no formato de equipes de trabalho dedicadas a resolver o desafio proposto pelo hackathon.
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Jurado: por fim, o dltimo ator trata-se do jurado, ou seja, aquele que faz a avaliacdo da
solucdo criada e apresentada uma certa classificacdo entre todas as apresentadas no evento, papel
normal de todo e qualquer corpo de jurados. As palavras do entrevistado ORG2 representam este
conceito muito bem: “a gente td fazendo um hackathon que td tendo uma equipe de jurado que vai
ter a responsabilidade de validar isso [a inovagdo] e de reconhecer o prémio”. Eis o ponto chave do

corpo de jurados.

Tendo sido explicitadas as sete funcdes que os atores podem exercer durante os hackathons,
passa-se a andlise de cada evento em particular para que se possa compreender detalhadamente que

atores se fizeram presentes em cada um dos cinco eventos sob andlise.

4.2.2 HKSocial 1

O primeiro evento sob andlise nesta tese, HKSocial 1 contou com um grupo bastante variado
e numeroso de atores no desenrolar de suas atividades. Cabe lembrar que o desafio do evento tratava
da busca de solugdes para a questdo social da violéncia contra a mulher, diversidade sexual e
identidade de género (PMPA, 2018a; SENACRS, 2018). Assim, todos os atores envolvidos no
evento, sejam pessoas fisicas individuais ou organizacdes, tinham algum tipo de liga¢do com o lado
social a que o evento se dispunha.

O organizador principal foi a Prefeitura Municipal de Porto Alegre, de modo especial a
Secretaria Municipal de Desenvolvimento Social e Esporte (SMDSE), 6rgdo interno ao agente
governamental que tem por finalidade “assegurar o acesso do cidaddo as politicas publicas de direitos
humanos, assisténcia social, trabalho, acessibilidade e esporte” e € responsavel pela promog¢do de
acoes de “acessibilidade e inclusdo social das pessoas com deficiéncia, dos direitos humanos, da
promocao do trabalho, emprego e renda e promocgao do esporte, recreacao e lazer” (PMPA, 2018c).
Tal 6rgao estd diretamente ligado a finalidade social do evento, ponto forte do HKSocial 1.

Aliados ao principal organizador vérios outros 6rgdos de atuacdo social na regido foco do
evento também se fizeram presentes no hackathon: duas secretarias do governo municipal, duas
universidades, duas instituicdes ligadas a educagdo técnica profissional e um juizado especial
relacionado as temdticas do hackathon. Todas estas instituicdes de alguma forma ou de outra

realmente poderiam trazer alguma contribuicdo para a temédtica do evento.
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Como facilitadores foram escalados dois atores. O primeiro deles é atuante na area de
inovacgdo do organizador e tem, entre outras responsabilidades, a promocao do ambiente de inovagdo
na cidade de Porto Alegre. O segundo, atua como professor em cursos ligados a drea social e tem
desenvolvido eventos e rodas de debates com varios atores na cidade de Porto Alegre, também a
pedido dos 6rgaos publicos e redes de atuagdo politica e social. Assim, ambos os facilitadores t€ém
atuacdo proxima aos eventos hackathon e aos temas do evento, fato importante do HKSocial 1.

Como mentores das seis equipes participantes atuaram de forma fixa trés funciondrios das
institui¢des de educacio técnica profissional, dois voluntarios, uma pessoa que ja participa de projeto
social em outra comunidade que ndo foi foco do evento. Além disso, de forma rotativa alguns dos
representantes dos organizadores também atuaram como mentores das equipes. Neste hackathon, ndo
houveram juizes, especialmente porque ndo houve ainda a fase final de avaliagdo dos projetos
desenvolvidos.

Como palestrantes, a organizacdo do evento trouxe trés painelistas. A primeira, da esfera
judicial, comentando sobre atuacdes da justica no apoio as vitimas de violéncia doméstica. A segunda,
de outra secretaria de governo municipal, exp0s as acdes de prevencao da violéncia foco do evento.
O terceiro, um advogado, comentou sobre a legislacdo envolvida em um dos focos do desafio. Assim,
pode-se dizer que os organizadores propuseram pelas palestras um quadro geral sobre a situacao legal
e em termos de acdes do poder publico acerca dos focos do evento, deixando este quadro como
referéncia de trabalho para os participantes.

Por fim, no quadro de participantes do evento diversos publicos, porém todos ligados ao
desafio do hackathon. Entre os participantes: lideres comunitdrios e moradores de seis bairros de
Porto Alegre (Bom Jesus, Loteamento Santa Terezinha, Mario Quintana, Morro da Cruz, Restinga e
Rubem Berta, além dos bairros Centro Histérico e Moinhos de Vento), escolhidos assim devido aos
altos indices de vulnerabilidade aos problemas elencados como foco do evento, académicos da drea
de inovacdo social e temas correlatos, representantes de entidades ou organizagdes sociais e/ou nao-
governamentais que ja desenvolvam acdes relacionadas as temdticas do evento. Neste ponto, percebe-
se que os organizadores foram muito criteriosos tomando cuidado de colocar em um mesmo evento
participantes que tenham a vivéncia pratica do problema foco, como os lideres comunitérios,
moradores e representantes de organizacgdes, e participantes que contem com um olhar mais tedrico
sobre o desafio, como no caso de académicos, por exemplo.

Tomando-se entdo o HKSocial 1 de um modo geral, pode-se afirmar que o organizador tomou

grande cuidado em colocar juntos na mesma mesa atores advindos de variadas esferas, todas de uma
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forma ou de outra ligadas aos focos do evento. Juntos pode-se concluir que estavam atores ligados a
regulamentac¢do pertinente ao evento, as praticas vivenciais do dia a dia dos problemas relacionados
com o tema, tedricos com conhecimentos sobre a temética e representantes de entidades que ja atuam
na tentativa de resolucao dos problemas sob aten¢@o no evento. De grande valia, entdo, o conjunto de

atores elencados no evento.

4.2.3 HKSocial 2

O HKSocial 2, segundo evento analisado nesta tese, contou com um nimero bem reduzido de
atores, embora tivesse cunho social semelhante ao HKSocial 1. Cabe lembrar que este segundo evento
contou com dois temas que necessariamente deveriam ser solucionados através de uma ferramenta
digital: educagdo financeira e colaborar para transformar (SICREDI, 2018a).

O organizador principal do HKSocial 2 foi o Woop Sicredi, plataforma digital do banco
Sicredi. O Sicredi € a maior institui¢do financeira cooperativa do Brasil, atuando em 24 dos 27 estados
brasileiros (incluindo o Distrito Federal) e contando com uma gama de mais de 4 milhdes de
associados (SICREDI, 2018b). A instituicdo € fundamentalmente uma cooperativa de crédito, e como
tal, estd voltada ao desenvolvimento de seus cooperados, e consequentemente ao desenvolvimento
das comunidades onde atua, majoritariamente pequenas comunidades (SICREDI, 2018b). Segundo
informacdes da entrevistada ORG3, funciondria que atuou tanto como organizadora do evento, quanto
como facilitadora, esta filosofia de desenvolvimento local fez com o Sicredi promovesse pelo
segundo ano consecutivo o evento hackathon, sendo a base para as tematicas desta edi¢do. Afirma
ela que “pedi para a gente fazer mais na linha tipo do negocio do Sicredi que é ser cooperativo e em
comunidade... e ai a gente a partir disso definiu os eixos de trabalho... no primeiro momento seria
educacdo financeira e cooperativismo, mas cooperativismo as vezes é dificil pras pessoas
entenderem, materializar... ai a gente fez dois macrotemas: educagcdo financeira e colaborar para
transformar que tinham a ver com o negocio do Sicredi...”.

Como organizacgado parceira do HKSocial 2 apareceu tdo somente uma organizacao que tem
em sua linha comercial a promocao de eventos sociais. Esta organizagdo foi contratada e atuou em
conjunto com o organizador para a realizacao de todas as fases do evento, desde a sua criacdo, até a
finalizacdo com a apresentacdo das solug¢des. Seguindo informagdes da organizadora entrevistada
ORG3 o parceiro € “uma produtora de eventos sociais... ai eles cuidaram dessas questoes de brinde,

refeicdo... o site era deles.... eles sdo especialistas em eventos sociais”. Ponto importante exposto é
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que mesmo sendo empresa especializada em eventos sociais, 0 organizador decidiu por customizar
todo o evento, impondo sua marca em todos os pontos, como explica a entrevistada ORG3 “mas ndo
foi algo [o evento] que eles trouxeram pra gente empacotado, pronto... a gente discutiu, validou,
executou... na verdade a gente puxou bastante pra fazer do jeito que a gente queria fazer”.

Seguindo nesta linha de customizacao pelo organizador, os mentores do evento foram em sua
maioria os proprios funciondrios do organizador. Tratavam-se de uma equipe de voluntdrios
recrutados internamente para o evento. Estes voluntdrios também puderam convidar pessoas de seu
relacionamento para atuarem como mentores, visto que foi necessario um nimero maior de mentores
do que os voluntérios. Assim foram permitidos, segundo ORG3 “alguns voluntdrios de fora... aquela
coisa de amigos de amigos... quero participar... quero ser mentor”. Este fato talvez tenha
influenciado na qualidade das criacdes pois estes mentores podem ter ajudado em questdes como a
demonstracao da filosofia do organizador para os integrantes das equipes. Além destes mentores,
também existiram aqueles volantes, o que a organizadora ORG3 explicou como sendo “coaches
técnicos... de marketing, de desenvolvimento, de UX, que trabalharam em uma grande escala de
turnos”. Em resumo, o HKSocial 2 contou com mentores fixos, “que eram os responsdveis pelos
grupos” (ORG3), geralmente funciondrios e mentores volantes “os coaches técnicos... que eles [0s
grupos] podiam chamar a qualquer hora e ficavam circulando durante todo o periodo do evento”
(ORG3), ambos somando em torno de 40 pessoas segundo informagdes de ORG3.

Além de mentores, o evento contou com trés palestrantes externos ao organizador. O primeiro
comentou sobre os métodos e ferramentas com os quais os participantes poderiam fazer a cocriacao
da inovacdo, os chamados métodos dgeis. Os dois palestrantes que o sucederam foram dois
empreendedores: (1) a criadora de uma comunidade virtual de apoio ao dia a dia de méaes e tem ajudado
centenas de mulheres em suas tarefas e preocupagdes; (ii)) um empresario que vai além do simples
envio de seus produtos quando da compra pelos seus clientes e realiza agdes no sentido da
aproximagao com eles. Com estas duas palestras, seguindo as préprias palavras da organizadora
ORG3, “com essa moca que tem uma startup de mdes, a gente trouxe essa perspectiva de
comunidade” e “com o pessoal da [empresa X] porque eles tém esse engajamento social, eles
trabalham ndo oficialmente pra botar a questdo social [nos produtos]”. Ambos os pontos eram foco
no evento HKSocial 2.

Fechando grupo de palestrantes, dois especialistas do proprio organizador falaram sobre as
duas linhas temdticas do evento, quais sejam “educagdo financeira” e “colaborar para transformar”,

ja de forma separada para os participantes vinculados a cada tema. O intuito do organizador com o
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grupo de palestras, entdo, foi no sentido de prover ferramentas e inspirar os participantes acerca do
possivel impacto de suas criagdes sobre as comunidades a que se dirigiriam.

Com relagdo ao publico participante o evento ndo contou com nenhum direcionamento,
apenas no momento da inscri¢do cada participante deveria escolher se atuaria mais no lado de
desenvolvedor da solucdo, de marketing ou especialista em experi€ncia de usudrio. Eis as explanacdes
do entrevistado ORG3: “a inscricdo era livre, entendeu, quem quisesse se inscrevia... tu so tinha que
escolher por drea se era educagdo financeira ou colaborar para transformar e a gente pediu para se
inscrever para formar os grupos para serem parelhos.... ou como desenvolvedor ou como web
designer...ou como marketing para poder desenvolver o produto”.

Por fim, o corpo de jurados do evento era formado por pessoas escolhidas no intuito de prover
feedback ao invés de julgamento, uma vez que o evento ndo contou com prémio em dinheiro, nem
foco em lucro, mas em temas sociais, ou seja, o impacto das criagdes. Como na realidade, como disse
ORG 3 “aqui [em HKSocial 2] ndo é um hackathon de vencedores”, realmente s6 faria sentido que
existisse uma banca de apoio aos projetos onde “depois da apresentacdo teve um feedback da
apresentacdo ndo foi uma nota” (ORG3), contribuindo assim para o desenvolvimento dos projetos
criados. No corpo de jurados, o mentor fixo de cada equipe, um funciondrio do organizador com cargo
no alto escaldo e um membro externo.

Tomando-se em consideracio todo o conjunto de atores envolvidos no HKSocial 2 pode-se
inferir que o evento contou com um numero relativamente menor de atores, mas todos mantendo

relagdo importante com o evento e, mais especificamente o desafio proposto pelos organizadores.

4.2.4 HKProduto 1

O terceiro evento a sob analise trata-se do HKProduto 1 organizado pela Associacdo Brasileira
das Industrias de Calcados (Abical¢ados) como parte do evento maior chamado de Maratona MMX,
também promovido pela mesma associacdo. A Abicalcados € associacdo que reline empresas
calgadistas estabelecidas nao sé no Rio Grande do Sul, mas em todo o territério nacional, de todos os
portes e cujo foco estd na busca de melhores condi¢des competitivas para a indudstria calcadista
brasileira, particularmente na parte produtiva (ABICALCADOS, 2019?). Em termos de objetivo da
associagdo, o entrevistado ORG 2, expde que a busca pela melhoria da competitividade das empresas

vem passando por desenvolvimento em termos de “alguns pilares em gestdo, a parte de exportacdo,
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a parte de design e a parte de inovacdo”, ponto que levou a Abical¢ados a investir na realizagao de
eventos ligados ao impulsionamento da inovagao no setor, de modo especial o hackathon.

Com este foco de inovacdo, entdo, a Abicalcados entdo foi a organizadora e realizadora do
HKProduto 1. Inclusive o facilitador principal do evento era membro de sua equipe de funciondrios.
Além do organizador, duas empresas participaram do evento como parceiras. A primeira delas foi
uma aceleradora de startups com atuacdo especial em Porto Alegre e Sdo Paulo e a segunda uma
empresa escola com proposta de aprendizagem experiencial para empresas e pessoas inovadoras,
atuante no chamado Movimento Maker. Ambas as empresas foram remuneradas pelo principal
organizador.

Entre os pontos contratados pelo organizador, as duas organizagdes parceiras também atuaram
com mentores das equipes. Como neste hackathon apenas trés equipes participaram, trés mentores
foram contratados e atuaram de forma rotativa nas equipes. O primeiro deles veio da aceleradora de
startups e orientou as equipes em pontos relativos a ideagdo e apresentacdo, especialmente no que o
organizador ORG2 chamou de “pré-etapa”, ou seja, na fase de ideacao realizada anteriormente ao dia
do evento em si. Segundo ORG2 “O Fulano era o mentor na parte de ideacdo, que foi muito mais,
apoio, na pré etapa, na etapa de ideacdo e de pitch, ele tava ali como suporte pra isso e também se
as equipes tinham divida de como se apresentar, montar a apresenta¢do ou a melhor forma de
apresentar cada ideia que eles tinham criado, protipado”. Os demais mentores estavam ligados ao
segundo parceiro e orientaram os participantes em questdes de desenvolvimento fisico da ideia, ja
que a criagdo deveria ser apresentada através de protétipo, ou, nas palavras do organizador ORG2
“eles ficaram ld como suporte pra dar uma assessoria na ideia que estava se concretizando”.

Em termos de palestras este hackathon ndo contou com apresentacdes especificas. Ao
contrdrio, os participantes ficaram livres para assistir quaisquer palestras que estavam ocorrendo no
evento maior Maratona MMX. Neste evento foram realizados os mais diversos painéis e
apresentagdes, todos dedicados a industria calgcadista. Entre os exemplos a apresentacao de oito cases
de sucesso de empreendedores ligados a industria, nove palestras versando sobre assuntos inerentes
a industria, desde logistica reversa até wearables, passando pela transformacao digital, e diversas
outras atragdes como oficinas, espago realidade virtual, rodadas de negdcio, desfiles, enfim, os mais
variados eventos dentro do evento maior (ABICALCADOS, 2018).

Na questdo do publico participante o HKProduto 1 ndo houve nenhum tipo de restricao
imposta pelos organizadores, porém, esperava-se que estes fossem de uma forma ou outra ligados a

industria calcadista. Referéncia a este ponto foi feita pelo entrevistado ORG2, quando comenta da
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preocupacdo da organizacdo com a formagdo das equipes em termos de existéncia de integrantes
profissionais do mercado, pois segundo ele “a gente precisa que as equipes venham com um
desenvolvedor e com um engenheiro ou com algum profissional que dentro do conceito, além de
ideia, tem que saber executar, entregar algo prototipado”. Segundo ele, esta preocupagdo esta
totalmente relacionada a imagem do profissional que participa do evento, e naturalmente com a
prépria promotora, uma vez que como “o objetivo final é ter uma um protétipo interessante para
mostrar ao grande puiblico, obviamente jd isso mexe com o proprio respaldo do proprio profissional
que td participando, a gente assegura que a equipe dele ndo vd comprometer a sua imagem ao se
conectar com o mercado porque ele vai ter uma equipe coesa... ele vai td preparado, vai estar
condicionado a fazer isso”.

Finalmente, o corpo de jurados do evento foi cuidadosamente escolhido, especialmente
porque o melhor resultado em termos de protétipo foi premiado com um valor financeiro
considerdvel. Assim, compuseram o juri trés empresarios atuantes no setor, ambos gestores das dreas
de inovacao ou producdo de suas empresas, dois especialistas de empresas dedicadas a promogao da
inovagao, sendo um de instituto oficial de inovagdo e outro de escola de negdcios, além do publico
presente que também pode expressar sua opinido sobre as criacoes.

Analisando-se, entdao, de modo geral o HKProduto 1 contou também com uma série de atores
absolutamente ligados a drea temética do evento, com destaque para profissionais atuantes na pratica
cotidiana da industria cal¢adista. H4 de se observar que este evento ocorreu dentro de evento maior,
ja com reconhecimento no mercado nacional, o que muito provavelmente tenha aumentado nos
organizadores a responsabilidade e vontade em fazer do evento uma discussao absolutamente pratica,
refletida na escolha dos atores e, de modo especial, na apresentacdo dos resultados do evento

utilizando-se do formato de protétipos.

4.2.5 HKTec 1

O evento denominado aqui de HKTec 1 foi o primeiro hackathon com foco em tecnologia sob
andlise nesta tese. O evento foi realizado pela SAP Labs Latin America, laboratério de produgdo para
a América Latina da empresa alema SAP SE, lider mundial em aplicativos e servi¢os empresariais
baseados em software e uma das maiores empresas desenvolvedoras de software em nivel global

(SAP, 2019). Como era de se esperar, HKTec 1, trouxe um desafio ligado a drea de producdo de
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aplicativos, qual seja como redefinir a experiéncia do cliente no setor de varejo? Assim, todos os
atores envolvidos foram relacionados a esta temética.

Como organizadores foram incluidos no evento dois atores, porém ligados entre si. Como ja
mencionado a SAP Labs Latin America foi a organizadora, porém em conjunto com a comunidade
SAP Next-Gen. O SAP Next-Gen trata-se de uma universidade e comunidade de inovagao orientada
por objetivos para o ecossistema SAP, permitindo que empresas, parceiros e universidades se
conectem e inovem com um propoésito vinculado aos Objetivos Globais da ONU (SAP, 20197?). Além
de organizadores, o SAP Labs Latin America também trouxe seu funcionario como facilitador do
evento, atuando, desta forma, como principal ator neste hackathon.

Como parceiros foram convidados dois atores. O primeiro tratou-se de universidade que
contribuiu basicamente com a estrutura de realiza¢ao do evento afirmando e reafirmando parceria de
longa data com o organizador. O segundo ator tratou-se de empresa com experiéncia no organizacao
e realizacdo de hackathons, a qual inclusive possui sistema de gerenciamento de tais eventos
desenvolvido na prépria empresa. Inclusive, o uso deste tipo de plataforma foi um diferencial do
evento quando comparado aos demais. Segundo informagdes de ORG1 “a gente usou a plataforma
da empresa XXX pra identificar cada passo, analisar o passo a passo que as equipes estavam
progredindo... da jornada heroi”. A empresa parceira também disponibilizou um funciondrio durante
todo o evento, o qual, segundo ORGI1 “estava presente para garantir que a plataforma desse o
suporte... deu o suporte para a plataforma toda”, o que acabou por trazer uma experi€éncia
interessante aos participantes, fase seu acompanhamento enquanto equipe, inclusive comparando-se
com as demais equipes.

Quanto aos mentores, o HKTec 1 contou com um ndmero aproximado de 15 pessoas,
advindos das mais variadas esferas. Havia mentores ligados a organizadora, particularmente técnicos
desenvolvedores de aplicagdes para varejo, ao parceiro especializado em organizagao de hackathons,
e a comunidade de inovacdo que também organizou o evento, isto conforme explanacdo do
organizador entrevistado ORG1 “a gente teve mentores da SAP técnicos, da SAP ligados ao varejo
e mentores de fora, parceiros da SAP, pessoal da nossa comunidade que se envolve com a gente...
que se envolvem nos nossos eventos e sao também ligados no mercado de varejo, ou dono de loja ou
pessoal que tenha muita experiéncia naquele ramo de varejo”.

Deste dltimo se fizeram presentes atores com experiéncia profissional ligada ao varejo, sejam
empreendedores, funciondrios ou mesmo profissionais ligados as associacdes de classe que contam

com varejistas como associados (caso da Camara de Dirigentes Lojistas — CDL, por exemplo).
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Destaque para uma profissional citada em mais de uma entrevista, empreendedora que, segundo
ORGI1 “tem um varejo em Canoas e ela é uma das lideres do CDL de Canoas e se envolve bastante
com a comunidade empreendedora [SAP Next-Genl]... ela passou os dois dias com a gente”. Além
dela, se fez presente no evento também, nas palavras de ORG1, “um mentor que é especialista em
design de experiéncia, design de interface e de experiéncia de interface” que trabalha justamente na
ligacdo entre tecnologia e o usudrio. Interessante perceber aqui que os organizadores estiveram
preocupados em incluir no quadro de mentores tanto pessoas com ligacao, diga-se, mais tedrica com
o desafio (no caso do parceiro), como com ligacdo pratica (no caso dos profissionais de varejo).

Na questdo dos palestrantes os organizadores optaram por trazer apenas uma pessoa que
pudesse introduzir os participantes no desafio, sem tecer comentarios técnicos a respeito das criagdes
ou mesmo da apresentacdo das criacdes, como seria um certo padrao dos eventos hackathon. Assim,
a propria funciondria do organizador proferiu uma palestra demonstrando € comentando sobre a
atuacdo do organizador na drea de varejo, visando, nas palavras do entrevistado ORG1 “tentar guiar
a galera para tentar novas solugées na drea do varejo”.

O publico participante do HKTec 1 foi realmente bem especifico. Os organizadores optaram
pelo convite aos alunos de graduagdo e pés-graduagao de cursos da drea de tecnologia da informacgao,
Jj4 que, como comentou o organizador entrevista ORG1 “nosso piublico foram estudantes de
universidade que tenham conhecimento jd de programacdo... publico de TI... em graduacado... 0 nosso
foco mesmo para atingir no hackathon... pra atingir mesmo... eram estudantes de graduagdo de TI”.
Atencdo para o destaque que o entrevistado imp0s no que tange a graduagao em TI.

Com isso, cinco universidades localizadas no Rio Grande do Sul foram convidadas a trazerem
seus alunos para o evento: Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade
Federal do Rio Grande (FURG) e Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes
(URI). Cada uma das cinco universidades pode vir ao evento trazendo duas equipes de 4 alunos. Tal
escolha denota o direcionamento adotado pelo organizador e o cunho profissional adotado para o
evento, até mesmo em termos de possivel recrutamento dos alunos para contrata¢do, por exemplo.

Por fim, os jurados do evento foram escolhidos em razao de motivos técnicos ou profissionais
em termos de experiéncia. Assim, foram selecionados dois juizes do préprio organizador, uma jurada
advinda de associa¢@o de empresas voltadas ao varejo e um quarto jurado representando a unidade de
inovagdo e tecnologia da universidade parceira do evento, ou segundo o organizador ORGI1, “da

parte da inovacdo da universidade aqui”. Além deles, ORGI1 afirma também que “tivemos um
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“jurado extra” que avaliou o codigo de todos os projetos e repassou as notas para os jurados”.
Importante frisar, por fim, o aspecto altamente profissional também do corpo de jurados deste
hackathon, inclusive utilizando-se de uma pessoa que foi responsdvel por analisar a fundo o aspecto
técnico das solugdes, o cddigo usado pelos desenvolvedores, fato que nao se repetiu em nenhum outro
evento.

Analisando-se entdo os atores envolvidos no HKTec 1 se pode perceber uma mescla entre
técnicos conhecedores do ferramental necessario ao desenvolvimento da solugdo e profissionais com
experiéncia em algum aspecto da pratica comercial varejista onde a soluc@o deveria ser utilizada. Esta
mescla influenciou positivamente o evento muito que provavelmente trazendo um ambiente de grande

profissionalismo para o HKTec 1, ponto que poderd ser visto nas proximas secoes deste trabalho.

4.2.6 HKTec 2

O quinto e ultimo evento a ser analisado também trata de solu¢des em nivel de tecnologia e
se trata do hackathon promovido pela Yara Brasil e realizado no prédio da biblioteca central da
UNISINOS entre 24 e 25 de marco de 2018. A empresa promotora do evento, a Yara Internacional,
através de sua sede no Brasil localizada em Porto Alegre (RS) trata-se de uma das maiores empresas
produtoras de fertilizantes e solu¢des ambientais para a agricultura em termos globais, contando com
mais de 15 mil funciondrios, atuando em mais de 160 paises e tendo o Brasil como o maior mercado
de seus negécios (YARA_BRASIL, 2019). O HKTec 2 trouxe o tema do desenvolvimento do
agronegocio a partir da tecnologia e propds o desafio “como podemos desenvolver tecnologicamente
o agronegécio a partir da experiéncia do agroprodutor?” (YARA_BRASIL, 2018;
YARA_INTERNATIONAL, 2018). Nesse contexto os atores envolvidos foram selecionados
também em razao do desafio proposto.

Este hackathon contou com uma caracteristica tunica: foi organizado e realizado por apenas
duas organizacdes e todos os atores tiveram sua origem nestas duas organizacdes. A primeira delas,
a Yara Brasil foi a grande organizadora e incluiu no evento os organizadores, os palestrantes e
mentores. A segunda delas foi a UNISINOS, que, além de ser a organizacdo parceira no evento no
sentido de ceder o local para sua realizacdo, também trouxe palestrantes e, o mais importante, foi a
institui¢cdo de origem dos estudantes participantes do hackathon. Assim, Yara Brasil e UNISINOS

foram os tnicos atores institucionais do HKTec 2, diferentemente dos demais hackathons que
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contaram com nimeros maiores de atores. Mesmo assim, alguns detalhes sdo importantes de serem
relatados.

Os mentores do evento tiveram participag¢do diferenciada dos demais hackathons. Todos os
mentores estavam ligados ao principal organizador e eram, além de mentores, integrantes das equipes.
Dito de outro modo, o organizador abriu o evento para a participacdo de seus funciondrios. Estes
funciondrios foram integrados as equipes e tinham a funcdo de desenvolver a solucdo (tipica dos
participantes) e de orientar os integrantes das equipes no sentido de constru¢do de uma solucao que
fosse plausivel. Como explica a organizadora entrevistada ORG4, “essas pessoas [os funciondrios da
Yara] eram mentoras e elas filtravam na verdade as coisas pra que quando tivesse uma ideia
mirabolante ela dissesse: amigo, ndo vai rolar”. A unica condi¢do imposta pelo organizador aos seus
funciondrios, entdo, era que aqueles que se inscrevessem conhecessem o mercado e os produtos que
a organizadora oferece ao mercado, pontos basicos de conhecimento da empresa onde trabalham, para
que justamente pudessem nortear os demais integrantes na aplicabilidade das solucdes especialmente
devido as caracteristicas peculiares dos produtos da organizadora. Algo em torno de 20 mentores
participaram do evento advindo de diversas dreas do organizador, desde chao de fabrica, até neg6cios
e compras internacionais e logistica.

No que tange aos participantes, em nimero aproximado de 80, pode-se dizer que este evento
foi fechado. Por decisdo do organizador, apenas foram convidados alunos da universidade parceira
uma vez que uma das intengdes do préprio organizador era “desenvolver uma parceria com uma
universidade na regido de Porto Alegre” (ORG4). Assim, o evento foi direcionado a alunos de
graduacao vinculados a universidade parceira. Um detalhe importante que chamou a atenc¢ao foi que
nao houve vinculagdo com uma drea especifica de conhecimento. Seguindo informagdes da
entrevistada ORG4, o evento foi “so para alunos da Unisinos, mas ndo tinha que ser do curso de
tecnologia... se alguém convidasse alguém da engenharia, da agronomia poderia estar ld... a gente
ndo segmentou isso e nem queria... era pra alunos de um modo geral”.

O misto entre organizador e parceira também pode ser visto nos palestrantes do HKTec 2. O
evento contou com palestras em sete diferentes temas: (i) case de inovacao; (ii) empreendedorismo;
(iii) blockchain; (iv) computagdo ubiqua; (v) design thinking; (iv) desenvolvimento agil; e (vii) pitch.
As duas primeiras tiveram um ponto de vista mais pratico e serviram como inspiracdo para os
participantes, sendo apresentadas por convidados da universidade. As duas seguintes tiveram um
cardcter mais técnico e foram também apresentadas por representantes da universidade. As trés

N 2

ultimas contaram com um estilo mais voltado a pritica do evento e foram apresentadas por
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profissionais da organizadora. Tais escolhas foram muito bem justificadas pela entrevistada ORG4
quando comente que “entdo porque ndo se a gente tem profissionais 6timos no mercado, porque que
eles ndo estarem dando palestras ali no hackathon, sabe?”. Como se pode ver, os palestrantes do
evento foram divididos entre representantes do organizador e da universidade parceira.

O udltimo grupo de atores diz respeito aos jurados. Aqui também se pode perceber uma mescla
entre representantes do organizador e da universidade. Seguindo o regulamento do evento (anexo G)
e de acordo com as informagdes do organizador entrevistado (ORG4) do total de cinco jurados trés
eram do organizador e dois da universidade parceira. Do organizador estiveram presentes
representantes do alto escaldo de gestdo, quais sejam o diretor geral de tecnologia de informacdo, o
diretor geral de marketing, ambos cargos que respondem em nivel nacional em suas dreas de atuagao,
e o gestor de operacdes de uma das unidades fabris do Rio Grande do Sul. Por parte da universidade
estiveram presentes dois professores doutores atuantes na area de tecnologia da informacgao, ambos
com conhecimento suficiente para fazer uma anélise técnica profunda das solugdes criadas.

Concluindo-se, entdo, uma breve andlise dos atores envolvidos no HKTec 2 indica um
fechamento entre organizacdes parceiras, uma delas totalmente responsavel pela organizacdo do
evento e outra contribuindo com atores chave para o evento. Em ambos os casos, atores com alta
ligacdo entre teoria e prética estiveram envolvidos no evento, trazendo com a mais absoluta certeza

um caréter profissional para as interacdes que por 14 se estabeleceram.

4.2.7 Analise comparativa dos casos

O quadro 6 abaixo apresenta um resumo dos atores presentes em cada um dos cinco eventos
analisados. Uma andlise mais agucada e comparativa destes dados pode oferecer alguns pontos

interessantes que serdo agora apresentados.
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Quadro 6 — Atores envolvidos nos eventos analisados

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
Prefeitura Municipal de Porto
Organizador Alegre em sua secretaria Woop Sicredi Abicalgados SAP LABS Latin America Yara Brasil
(SMDSE)
T . Desenvolvimento de software Produtora de fertilizantes e
Ramo do .. Instituicdo financeira _— . ~ . .
. Governo municipal . Associagdo de classe e servicos baseados em solu¢gdes ambientais para a
organizador cooperativa .
software agricultura
Foco do evento Social Social Produto Tecnologia Tecnologia
Secretarias de governo
Aceleradora de startups e Universidade e promotora de Universidade

Organizacdes
parceiras

municipal, universidades,
instituicdes de ensino tecno-
profissionalizante e juizado
especial

Promotora de eventos sociais

movimento maker

hackathons

Facilitador

Servidor publico e parceiro
externo ambos atuantes na drea
de inovacdo social

Funciondria do organizador

Funciondrio do organizador

Funcionério do organizador

Funcionérios do organizador

Mentores

Representantes das entidades
de educacdo técnico-
profissional, voluntarios com
conhecimento na temadtica e os
proprios organizadores

Funciondrios do organizador e
convidados externos gerais e
especialistas em dreas técnicas

Funciondrios dos parceiros

Profissionais do varejo e
técnicos com experiéncia em
solucdes ligadas ao varejo

Funciondrios do organizador

Palestrantes

Juiza de Direito, secretaria
municipal e advogado

Empreendedores e especialista
em métodos ageis

Externos ao organizador

Executiva do organizador

Funciondrios do organizador e
da universidade parceira

Participantes

Lideres comunitarios e
moradores de bairros com
vulnerabilidade social alta,

académicos, representantes de
ONG

Aberto

Profissionais interessados e/ou
atuantes na industria calcadista

Estudantes de graduagdo da
area de TI das cinco
universidades convidadas

Estudantes de graduagdo da
universidade parceira e
funciondrios do organizador

Jurados

Inexistente

O mentor fixo de cada equipe,
um representante do
organizador e um membro
externo

Empresarios, especialistas em
inovagdo e o publico presente

Organizador, profissional do

mercado e universidade,
subsidiados por especialista em
cédigo

Gestores do organizador e da
universidade parceira.

Fonte: Elaborado pelo autor.

94



Tomando-se por base todos os cinco casos analisados pode-se perceber algumas
caracteristicas no que tange aos atores que se fizeram presentes. A primeira delas se refere ao conjunto
de atores como um todo, ou, de forma mais especifica, a mescla de foco organizacional ou abordagem
profissional existente no conjunto de atores do hackathon. De um modo geral todos os eventos
colocaram em um mesmo ambiente atores ligados ao desenvolvimento da ferramenta ou protétipo da
solucdo ao desafio, seja por meio de software, de aplicativo ou mesmo de produto, e também atores
relacionados as solugdes a serem criadas, sejam profissionais do mercado ou mesmo usudrios das
solucdes. Este fato fez com que estivessem em um mesmo ambiente produtores e usudrios de
solugdes, o que acaba, em dultima instancia, melhorando a qualidade das solugdes cocriadas,
justamente pela existéncia de ambas as visdes durante o processo criativo.

Outro ponto natural e esperado foi a ligac@o entre o ramo de negdcio dos organizadores do
evento e o foco do evento em si. Tal ponto atribuiu caricter altamente profissional aos hackathons a
ponto de que inclusive a divulgac@o do organizador ou de suas intengdes estratégicas tratarem-se de
um dos objetivos dos hackathons. Muito bem pensado e executado, neste ponto, a estratégia negocial,
de marketing ou mesmo de recrutamento de pessoal realizada pelos organizadores dos eventos.

Outro ponto importante considerando o conjunto de atores como um todo trata-se da conexao
entre o foco do evento e o ramo de atividade de cada ator envolvido. Naturalmente, todos os atores
envolvidos em cada hackathon trouxeram para o evento o seu posicionamento em termos negociais
ou profissionais e todos estavam de alguma maneira ligados ao foco do evento. Nos eventos sociais
os atores tinham ramos de atividade relativos as questdes da sociedade, seja governo, educacao,
seguranca ou mesmo cooperativismo. Quando o foco foi tecnologia, os atores tinham ramos ligados
a tecnologia, como desenvolvimento de software, em provimento de servigos baseados em software,
ou buscavam/proviam formacao na drea de software referente a um determinado setor, por exemplo.
No evento com foco em produto, varios dos atores trabalham com atividades no desenvolvimento ou
utilizag¢do dos produtos que poderiam solucionar o desafio do evento, seja no préprio produto calgado,
no caso, ou na proposta do evento, tecnologia ligada ao calcado.

Um quarto ponto interessante foi a participa¢do de atores que ou tenham foco principal ou
mantenham algum tipo de ecossistema capaz de atuar como aceleradores de negdcios. O evento
hackathon por si s6 ndo presume que se tenha a criacdo de algum tipo de empreendimento, como no
caso dos eventos “startup weekend”, por exemplo. Porém, as criacdes desenvolvidas nestes eventos
poder@o vir a se tornar novos negdcios, sendo um possivel motivo pelo qual aceleradoras de negécios

ou mesmo universidades que contem com incubadoras de novos negdcios estejam participando destes
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eventos. Assim, a participacdo destes atores em alguns dos eventos trouxe um ambiente de
empreendedorismo como ponto secunddrio.

Outro ponto importante foi o direcionamento em termos de participantes dos eventos. Apenas
um dos cinco eventos, o HKSocial 2 contou com foco totalmente aberto, os demais foram
direcionados, ainda que parcialmente, a um publico especifico. Em HKSocial 1 a atores sociais
ligados a tematica do evento, em HKProduto 1 a profissionais da drea calcadista e de tecnologia e em
HKTec 1 e 2 a alunos dos cursos de graduagdo, seja de TI ou dreas correlatas aos eventos. Este
direcionamento mostra que os eventos hackathon podem conter caracteristicas bem especificas, por
exemplo, de recrutamento de profissionais jovens, de inicio de carreira e com mentalidades abertas
ao novo, como geralmente o sdo os alunos de graduagdo. Noutro ponto, também hd a visdo do
organizador em profissionalizar o evento, trazendo publicos realmente interessados na sua empresa e
na temadtica do evento, fechando o cerca em busca de participantes mais motivados e conhecedores
das situagdes que serdo enfrentadas nos eventos.

No que tange ao ambito de apoio e suporte aos participantes através de pessoas € seus
conhecimentos, todos os eventos estiveram bem servidos no tocante aos facilitadores, aos mentores
e aos palestrantes. Os facilitadores, ou seja, os gestores do evento, foram sempre ligados a
organizacdo que promoveu o evento (Unica excecdo foi HKSocial 1 que trouxe um profissional
convidado). Ainda que houvessem empresas especializadas em hackathons contratadas em alguns
casos, o principal facilitador adveio do ator promotor, o que pode denotar uma certa preocupacao do
promotor do evento com o cumprimento dos seus objetivos para com o hackathon, por exemplo.

Situagdo um pouco diferente ocorreu com os mentores. Neste caso, os organizadores
promoveram uma mescla entre profissionais atuantes em suas organizacdes e profissionais do
mercado especialistas em algum ponto importante para o desenvolvimento da solugdo, seja em termos
de software (notadamente cdédigo) ou itens mais praticos ligados a aplicabilidade da solucdo
(fertilizantes ou materiais para calcados, por exemplo). Neste caso foi uma estratégia para o
desenvolvimento de solu¢des melhores ou mais adequadas a proposta e utilizacdo posteriores ao
evento.

Situagdo semelhante ocorreu com os palestrantes atuantes nos eventos. Como € de se esperar
em um hackathon, os palestrantes teceram comentdrios tano sobre o organizador, como sobre o
mercado e também sobre itens mais técnicos, como o pitch, ou apresentacao. O que se percebeu nos
cinco eventos foi uma mescla entre palestrantes externos e internos ao organizador, todos, porém,

com muito conhecimento no ponto a que se dedicaram. Este posicionamento dos atores no sentido de

96



trazer profissionais qualificados para os eventos, independentemente se fossem internos ou externos
a sua empresa, trouxe um ambiente muito mais profissional ao evento, garantindo, até certo ponto, o
bom trabalho em termos criativos.

O posicionamento profissional dos organizadores dos eventos com relacdo ao suporte aos
participantes, tanto em termos de facilitadores, mentores e palestrantes se refletiu também na
avaliacdo dos resultados dos eventos, notadamente em termos do corpo de jurados atuante. Quatro
dos cinco eventos contaram com avaliacdo e premiagdo ao final, seja em dinheiro ou em ag¢des de
mentoria futuras, e em todos os casos, o corpo de jurados contou com profissionais internos a
organizagdo promotora e outros advindos do mercado. Conclui-se com este posicionamento que tanto
o suporte em termos de desenvolvimento da solu¢do, quanto a avaliagio e premiacdo das melhores
solugdes contou com a parte técnica e de mercado, garantindo ndo s6 a qualidade das solugdes no
tocante ao desenvolvimento em si, mas também a aplicabilidade e usabilidade no mercado, fato
fundamental para que as criacdes se tornem realmente inovagoes.

Tendo sido explanadas, entdo, as caracteristicas dos atores presentes nos cinco eventos

hackathons analisados nesta tese, passa-se a descricao da dindmica adotada em cada um dos eventos.

4.3 A DINAMICA DOS EVENTOS

A segunda unidade de andlise a ser considerada nesta tese trata da dinamica de realizagdo de
cada um dos cinco eventos sob estudo. Nesta parte da tese buscou-se um levantamento sobre os
fundamentos dos cinco eventos analisados e as atividades e a¢des que neles foram realizadas. Foram
analisados como fundamentos itens como o foco do evento, o desafio proposto, o objetivo do
organizador e itens mais priticos como a premiagao e a existéncia de regulamentagdo formal. Sob o
olhar das atividades a andlise se deteve aos procedimentos de entrada dos participantes e de formacao
de equipes, a sequéncia de atividades realizadas, a duracdo temporal e as metodologias utilizadas no
evento, bem como a dindmica da mentoria e atividades extras que foram realizadas no hackathon.
Passa-se a apresentacdo destes pontos em cada hackathon, para, ao final, ser realizada a andlise

comparativa dos casos.
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4.3.1 HKSocial 1

O primeiro evento sob andlise contou com foco social tendo por desafio o desenvolvimento
de ferramentas ou projetos capazes de agir sobre a problemadtica de violéncia contra a mulher,
diversidade sexual e identidade de género (PMPA, 2018b). Entre os objetivos do organizador do
evento a melhoria na qualidade de vida e seguranga dos publicos vulnerdveis de seis bairros do
municipio de Porto Alegre, quais sejam Bom Jesus, Loteamento Santa Terezinha, Mario Quintana,
Morro da Cruz, Restinga e Rubem Berta, além dos bairros Centro Histérico e Moinhos de Vento,
escolhidos justamente por apresentarem altos indices de vulnerabilidade aos problemas elencados
como foco do evento (PMPA, 2018a, 2018b). Este evento ndo contou com premiagdo, tampouco
regras formalizadas, apenas os participantes foram sendo informados sobre todos os passos as serem
seguidos conforme momentos eram chegados.

Em termos mais praticos o HKSocial 1 realizou as inscricdes dos participantes basicamente
por convite. Os organizadores estiveram presentes nas seis comunidades citadas e convidaram tanto
os publicos atingidos pela violéncia, quais sejam mulheres e puiblico LGBTI, quanto representantes
de associagdes de bairros ou afins e ONG que atuem nos bairros. Além disso, os préprios parceiros
do evento foram convidados a enviarem seus representantes para atuagdo em cada equipe que se
formaria. As seis equipes foram formadas pelos organizadores sendo compostas por pelo menos seis
integrantes cada: um lider comunitério, dois representantes de cada publico, dois representantes de
ONG e um académico. No momento da inscri¢do no evento cada participante ja indicava qual seria
seu papel e em qual equipe atuaria, sendo que no caso daqueles que ndo tinham nenhum vinculo com
a comunidade, escolhiam a equipe a se integrar (SENACRS, 2018).

Durante as nove horas de evento os participantes estiveram envolvidos em pontos de cocriacao
e apresentacdo das ferramentas propostas como solucdo. Importante expor que este evento tratou
apenas da fase de “ideacdo” proposta pelo organizador. As demais etapas de desenvolvimento e
exposicdo final dos projetos estdo previstas para serem realizadas no final do més de margo de 2019
(PMPA, 2018b).

Na sequéncia de atividades primeiramente foi realizado um painel que contou com a
participacdo de trés profissionais externos ao organizador, mas que realizam atividades ligadas ao
desafio do evento. Os painelistas respectivamente focaram seus relatos em: (i) quadro geral de
violéncia doméstica e de género em Porto Alegre, bem como a¢des do Juizado Especial neste sentido;

(i1) acdes da vida cotidiana que diferenciam homens e mulheres gerando discriminagdo; e (iii)
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ordenamento juridico sobre violéncia doméstica e de género, com foco no ultimo. Apds o painel os
facilitadores explicaram como seria o evento, basicamente expondo a agenda e a metodologia a ser
utilizada e, de imediato os participantes foram convidados ao trabalho em grupo. Apds o almoco
foram projetados dois pequenos videos sobre o tema do evento mostrando situacdes de violéncia e
projetos j4 existentes no combate a tais crimes. Novamente os participantes foram divididos nas
equipes onde permaneceram até o final do dia, quando cada uma das seis equipes apresentou
brevemente a proposta que foi desenvolvida. Finalmente, os organizadores encerraram o evento
convocando a todos ao trabalho e convidando para a nova fase a ser realizada em final de marco de
2019 (PMPA, 2018a).

Cabe expor entdo que este evento contou com uma pequena abertura onde os participantes
foram introduzidos no tema do evento através de palestras relacionadas ao tema. Logo apds, foram
divididos em grupos de acordo com a regido de atuacdo ou ligacdo que tivessem, facilitando e
direcionando, assim o desenvolvimento das solucdes. No final, a apresentacdo de cada equipe foi
muito mais no sentido de apresentacdo prévia do que qualquer outro ponto, ji que apds o evento
seguirdo as etapas de desenvolvimento e, num préximo momento presencial geral, a apresentacao
final das propostas.

Em termos de metodologia, o HKSocial 1 tomou por base as ideias de design thinking e
métodos 4geis e desenvolveu metodologia que os organizadores chamaram de Arvore dos Sonhos
(Anexo B). Trata-se de uma dindmica de reflexdo e ideagcdo que faz uma analogia entre as partes de
uma arvore e os diversos pontos do problema em questdo, bem como o desenvolvimento de solug¢des
a tal problema. Por este modelo as raizes seriam as causas do problema, o tronco e os galhos as
possiveis modificacdes necessdrias para a resolucdo do problema, as folhas s@o as diretrizes das
solucdes para a construcao do futuro, e, por fim, os frutos sdo as solucdes debatidas e criadas. Todos
estes pontos foram sendo expostos em um cartaz que compunha o desenho de uma arvore. Cada ponto
foi acrescentado usando-se post-its. Nas equipes, entdo, os integrantes valeram-se desta metodologia
para que pudessem apresentar pelo menos uma solucdo para o problema em voga, escolhido dentre
os temas do evento. No final do dia cada equipe apresentou, resumidamente, o seu diagrama da
Arvore dos Sonhos jd completo e a solucdo que desenhou para o problema em voga.

A mentoria foi outro ponto importante do evento. Os organizadores se valeram de mentores
fixos e volantes como meio de orientacdo as equipes. Os mentores fixos foram recrutados entre os
atores parceiros e ja haviam previamente sido informados sobre toda a sequéncia de atividades que

ocorreria no evento. Estes mentores tinham inclusive uma espécie de manual que os orientava (Anexo
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C). Os mentores volantes eram representantes do organizador do evento e realmente ficaram se
movimentando entre as equipes durante todo o evento. Estes tinham conhecimentos e ligacdes
variadas ao tema do evento e buscavam orientar cada equipe em conformidade com este
conhecimento. Finalmente, este evento ndo contou com atividades de relaxamento ou diversao ou

qualquer outra que ndo estivesse realmente ligada a constru¢do de solugdes.

4.3.2 HKSocial 2

O segundo evento sob andlise ¢ HKSocial 2 que, como o proprio nome sugere e o regulamento
do evento (Anexo D) deixa expresso, teve cunho social e foi realizado com o foco de trabalhar
desafios de “educacdo financeira” e “colaborar para transformar” através da tecnologia. Ainda
conforme o regulamento, o evento teve o objetivo de pensar na resolugdo de problemas sociais nos
pilares de educacao financeira e colaborar para transformar através do desenvolvimento de protétipos,
softwares e outros projetos aplicaveis sob essa logica (Regulamento Anexo D). Ambos os desafios,
segundo a organizadora do evento entrevistada ORG3 “tinham a ver como o nosso negécio” e mais
do que isso “estdo no nosso DNA”. Isto porque, o fundamento basico do negécio do organizador esta
no cooperativismo e, por consequéncia no desenvolvimento da comunidade onde ele estd inserido
(SICREDI, 2018b). Assim, o hackathon também foi realizado com o intuito duplo de divulgar este
fundamento e, a0 mesmo tempo, gerar impacto na sociedade onde o organizador atua, uma vez que
como explicitou a organizadora entrevistada ORG3 “no nosso caso eu acho que fazia mais sentido a
gente assumir o nosso DNA, né... de mudar a comunidade assim... e ai a gente fez um hackathon pra
engajar, envolver as pessoas no negdcio mas ndo necessariamente propaganda comercial” e
complementa “a gente trabalhou os principios os valores e a visdo de negocio do Sicredi para
inspirar eles a criarem coisas novas... gerarem impacto na comunidade”.

Em conformidade com este objetivo, o HKSocial 2 ndo teve vistas a promover uma real
competi¢do, mas um ambiente no qual os participantes pudessem interagir e construir solucdes de
impacto. Explica ORG3 que “isso a gente sempre falou desde o inicio... aqui ndo é um hackathon de
vencedor... a gente acha que todo processo que trabalham com o grupo... o que vocés ganham daqui
€ isso... € a vivéncia... a experiéncia... € o que vocés vao aprender”. Tal ponto se refletiu no fato de
que o hackathon n@o contou com premiagdo individual. Ao invés disso, todas as equipes foram
contempladas com mentoria negocial para a real implantacdo do projeto desenvolvido durante o

evento, realizada pelo organizador. Isto se justificou pela visdo da organizadora quando afirma que
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quando “tem um prémio em dinheiro, tem o curso, a pessoa ganha mas ndo dd continuidade... ai
pensei... vou fazer essa mentoria pra pessoa dar continuidade e tirar aquele projeto do papel... a
gente ofereceu... foi livre e trés grupos continuaram e estdo na mentoria com a gente até hoje”.
Nitidamente se percebe, entdo, o posicionamento dos organizadores com relacdo a todos os pontos
do evento e a sua ligacdo com o intuito social fundamental.

Finalizando a parte mais das bases do evento, o HKSocial 2 contou com regulamento
formalizado (disponibilizado no site do evento), o qual inclusive os inscritos deveriam tomar ci€ncia
no momento da inscri¢do no evento, caso contrario, sua inscricao nao era confirmada. O regulamento
contou com vérios itens desde responsabilidade sobre agcdes e equipamentos, até a propriedade
intelectual das criagdes, incluindo itens de conduta dos participantes durante o evento. Detalhes
podem ser conferidos no Anexo D que traz o documento em sua plenitude.

Voltando-se para o lado mais pratico do HKSocial 2, primeiramente buscou-se dados prévios
ao evento. A inscricdo dos participantes foi particular. Neste evento, e alids o tnico entre o0s
analisados, todos os participantes pagaram uma pequena taxa de inscri¢do, o que, segundo o
entrevistado teve o objetivo de fazer com que os participantes se fizessem presentes no dia do evento.
Segundo suas palavras: “a gente cobrou inscricdo, mas a gente ndo cobrou a inscri¢do por causa da
verba.... foi R$ 45... a gente cobrou porque no ano anterior teve gente que se inscreveu e ndo foi... ai
tu ndo fecha os grupos”. Tal fato gerou muita dificuldade para o organizador no evento do ano
anterior, incluindo pontos de mudancgas nas equipes e divisdes de tarefas e qualquer atividade relativa
a quantidade de participantes, o que motivou a diferencga neste evento.

Ja no quesito da formagao das equipes, o esquema proposto foi o de inscri¢do por tipo de vaga,
ou seja, no momento da inscri¢do cada participante escolhia qual seria sua fun¢do dentro das equipes,
porém, em termos gerais, ndo escolhia os membros de sua equipe. Os organizadores propuseram
inscricdo em trés categorias: desenvolvedor, dedicada aos programadores e desenvolvedores de
software; marketing, dedicada aqueles que estivessem voltados ao negdcio a ser proposto; e UX,
dedicadas aqueles que pudessem se colocar na condicdo de cliente das solucdes. Assim, as equipes
foram formadas basicamente pela combinacdo de vagas nestas trés categorias. Segundo a
organizadora ORG3 “a gente pediu para se inscrever para formar os grupos para serem parelhos”
0 que pode ter sido uma estratégia interessante. Ainda que as inscri¢des tenham sido de um modo
geral individuais, a entrevista ORG3 comentou que “feve duas equipes que era gente que ou estudava

ou trabalhava junto... e eles se inscreveram juntos... ai eles pediram ld na hora para ficar junto e a
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gente deixou eles junto”, justamente uma delas a equipe da qual fizeram parte dois dos participantes
entrevistados, quais sejam P09 e P11.

No decorrer das 30 horas de evento os participantes estiveram envolvidos em uma quantidade
considerdvel de atividades, ainda que nas palavras resumidas dos entrevistados, tudo tenha se
desenrolado de maneira muito simples. Relata ORG3 que “a sexta de noite a gente chamou de setup
que tinha as palestras... e esse aprofundamento no tema né... que eles fizeram nas dindmicas
iniciais... no sabado comecou uma maratona que foi até domingo... na noite de domingo, a gente fez
aquele encerramento fez apresentacdo teve as falas finais e oferecemos a mentoria... a gente
imprimiu um checdo assim..... e ai a gente ofereceu a mentoria’.

Assim, na noite de sexta-feira, no que o entrevistado chamou de ““setup” foram realizadas trés
palestras amplas e mais uma restrita a cada linha temética (SICREDI, 2018a). A primeira palestra
tratou dos métodos que os participantes utilizariam para a cocriacdo da inovagdo. A segunda foi
proferida por empreendedora social que criou, e atualmente administra, uma comunidade de maes
que se auxiliam mutuamente em suas jornadas didrias. A terceira foi de dois empreendedores que em
seu negdcio inseriram pontos de contato com o cliente de forma tal que conseguem individualizar
seus produtos, fato que tornou a empresa tnica no mercado. Apds estas palestras os participantes
foram divididos em dois grupos seguindo suas linhas tematicas (educagdo financeira e colaborar pra
transformar). Cada grupo, entdo, participou de mais uma palavra proferida por profissionais do
organizador especialista na respectiva drea tematica. Cada escolha seguiu a linha de pensamento do
evento e da apresentacao do negdcio do organizador para a comunidade, exatamente como o objetivo
do evento e do organizador com o evento preconizaram. Eis as explica¢gdes do entrevistado:

Na sequéncia da agenda do evento, como anteriormente mencionado o sdbado e o domingo
foi o tempo para o desenvolvimento da solucdo. Para tal, os organizadores consideraram uma “visao
de jornada” baseada nos chamados métodos dgeis, os quais sdo também utilizados pelos préprios
organizadores em suas tarefas didrias. Isto para que os participantes entregassem um protétipo, ou o
chamado minimo produto vidvel até o final do evento. Resume a entrevistada ORG3 “a gente na
construgdo da agenda considerou uma visdo de jornada... a gente estimulou que eles tivessem com
uma visdo de entrega naquele periodo considerando o MVP, né? Entdo a gente usou vdrias técnicas
a partir de metodologia dgeis pra basear todo o hackathon...” .

Infelizmente ndo se teve acesso ao roteiro total do evento, mas as informagdes sdo no sentido

de que o “jornada” foi realmente cumprida, iniciando-se com momentos inspiradores na sexta-feira e

102



encerrando-se com a apresentacdo das solugdes no final da tarde de domingo. Alguns detalhes a mais

podem ser vistos no trecho abaixo da entrevista com um dos organizadores:

“a gente combinou de fazer na sexta um setup com palestras pelos temas os macrotemas... a
gente teve umas palestras gerais, trés palestras gerais meio inspiradoras... de
empreendedores... e depois a gente dividiu nos grupos que é a educacdo financeira e o
colaborar para transformar e teve palestras especifica sobre aquele tema... que ai é para os
grupos comegarem a ir preparando para no dia seguinte a gente fez vdrias dindmicas e
atividades para eles irem formatando a ideia e depois sairem programando... ai no sabado de
manhd foi isso... mais dindmica... e no sdbado a tarde em diante ai foi para eles se virarem,
mas ai com a ajuda dos mentores... eles iam circulando... a gente distribuiu ferramentas...
técnicas para eles irem trabalhando... e nisso o evento foi rolando... e tinha os hordrios de
alimentacdo que a galera dava uma parada... tinha almogo janta café da manhd café da tarde
nem sei mais café da madrugada... tinha alguns momentos que o pessoal da Empresa XXX
rodava umas dindmicas pra quando a galera tava mais cansada dar uma acordada... distribuiu
um energético essas coisas... domingo final do dia foi a apresentagdo final” (ORG3)

Um ponto importante neste final foi que o juri montado se tratou, na verdade, de um comité
de avaliagdo formado por profissionais e os proprios mentores de cada equipe, o qual forneceu
feedback para as solugdes ao invés de promover sua classificagdo. Muito bem relata a entrevistada
ORG3 que “a gente fez uma banca mas ndo tinha vencedor... era uma banca de feedback.. ai a gente
escolheu algumas pessoas e os grupos apresentaram e depois da apresentacdo teve um feedback da
apresentacdo ndo foi uma nota... isso a gente sempre falou desde o inicio... aqui ndo é um hackathon
de vencedor”. Aqui se pode perceber novamente o reflexo do objetivo e foco do evento nas dindmicas
e atividades realizadas no hackathon.

Outro ponto importante foi o esquema de mentoria adotado no hackathon que trabalhou tanto
com mentores fixos, quanto volantes. O mentor fixo era tinico em cada grupo, enquanto que os
mentores volantes, em um total de aproximadamente 40, eram divididos por dreas, as mesmas levadas
em conta na inscricdo dos participantes e trabalharam no esquema de escala de revezamento durante
todo o evento. Explica a entrevistada ORG3 que “a gente fez turnos de oito horas... E ai sempre tinha
o niimero minimo de mentores para atender o tiro... claro que quatro da madrugada é mais dificil
ficou mais dev [desenvolvedores] mas sempre tinha gente para poder ajudar”. A intengdao dos
organizadores foi no sentido da existéncia minima de mentores técnicos (volantes) para atender todos
os grupos a qualquer momento do evento e um mentor fixo que pudesse ser um ponto de contato dos
organizadores com as equipes, pois como disse a entrevistada ORG3 "a gente organizou cada grupo
tinha um mentor fixo... um responsdvel pelo grupo e por drea tinha esses volantes que eles podiam

chamar... eles ficaram circulando durante todo o periodo do evento”. Ponto importante foi também
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a realizacdo de reunides periddicas entre organizadores, facilitadores e mentores durante o evento,
verificando o andamento e ajustando possiveis desvios quando necessdrio.

Finalmente, as atividades extra criagao foram realizadas especialmente sob responsabilidade
da empresa parceira, a qual ja atua em organizacao de eventos o género e tinha maior conhecimento
sobre as possibilidades a serem utilizadas. Estas atividades, no entanto, ndo foram detalhadas pelos

informantes e ndo puderam ser coletadas nos documentos ora analisados.

4.3.3 HKProduto 1

O HKProduto 1 € o terceiro evento a ser analisado nesta tese. Em conformidade com seu
regulamento (Anexo E) o hackathon contou com o desafio de desenvolvimento de solugdao
tecnoldgica para o setor calcadista, alicer¢ado sob quatro diferentes temas: produtos e tecnologias
associadas; consumidor online e offline; loja online e offline; eficiéncia operacional e de processos.
Ja na inscricdo os participantes deveriam indicar a que tema dedicariam suas solu¢des. As solucdes
classificadas em primeiro e segundo lugar trataram-se de produtos fisicos com tecnologias associadas,
quais sejam um ténis infantil e uma palmilha inteligente (ABICALCADOQOS, 2018), fato que motivou
a classificacao deste evento como tendo foco em produto.

Em termos de objetivo do evento, o entrevistado ORG 2, expde que “hd alguns anos, 5 ou 6
anos [a Abicalcados] se tem um foco bastante em melhorar o desempenho das empresas ou
desenvolver as empresas e seus profissionais, isso em alguns pilares em gestdo a parte de exportacao,
a parte de design e inovagdo”, mudanga que levou a Abicalgcados a investir na realizacdo de eventos
ligados ao impulsionamento da inovagao no setor. Dentre estes eventos, a Maratona MMX, como
“um evento de inspiracdo e conhecimento que une palestras, oficinas, exposicoes, uma batalha
criativa e um hackathon de solugées reais para o futuro do setor cal¢adista” (ABICALCADOS,
2018?) baseado nas “temdticas de design, moda e criatividade com foco em agregar inovagcdo de
tecnologias e novos negocios na drea calcadista” (ORG2) foi criado e realizado pela associacio. E
dentro deste grande evento, dois menores com foco em inovacdo, ambos, porém com o objetivo de
“estimular a originalidade, a criacdo de projetos de design dentro das industrias de calcados e
também de trazer o respiro do novo de novos processos e reconhecer os talentos criativos” (ORG2).
Um deles que os organizadores chamaram de batalha criativa, mais focado em desenho de novas

linhas de produtos e o hackathon aqui analisado, com foco em solugdes tecnoldgicas ligadas a
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industria calcadista. As duas propostas, entdo, nada mais sdo do que a materializacdo do objetivo da
Abicalgados no sentido de impulsionar a inovacao no setor calcadista brasileiro.

Cabe lembrar que, especificamente no caso do hackathon, o desafio foi o desenvolvimento de
uma solugdo tecnoldgica para o setor calgadista em um dos quatro temas foco determinados pela
organizagdo e expressos no regulamento do evento (Anexo E), quais sejam: (i) produtos e tecnologias
associadas; (i1) consumidor online e offline; (iii) loja online e offline; (iv) eficiéncia operacional e de
processos. Além disso, necessariamente os participantes deveriam tangibilizar a criac@o através da
producdo de um protétipo, apresentando ao publico o resultado de sua maratona criativa, fato frisado
repetidamente pelo entrevistado ORG2 “para nds a prototipacdo, ela é muito importante porque
simplesmente ter uma ideia e apresentar uma ideia pro publico isso ndo se torna concreto ndo se
torna fdcil de conceber e fica no ambito da ideia e ndo sei se [0 publico] realmente entende que
aquilo pode sair do papel”.

A existéncia de protdtipo foi um dos pontos mais importantes levantados na coleta de dados,
tanto na entrevista, quanto nos documentos consultados, sendo que foram percebidos reflexos desta
relevancia desde a concepgdo do evento hackathon pelo organizador, passando por todas as etapas e
acOes que este tomou antes e durante o evento. Ja o regulamento do evento trazia a prototipagdo em
seu artigo 5.3.1: “ - As 4 (quatro) equipes selecionadas deverdo criar, desenvolver, prototipar e
apresentar uma solucdo tecnologica, em nivel de prototipo funcional, no periodo de até 24 horas,
utilizando os recursos disponibilizados e autorizados pela Comissdo Organizadora no dia do evento
(07 e 08 de Dezembro de 2018)”. A importancia também ficou muito clara nas falas do organizador
entrevistado ORG2 quando apresentou o seu conceito de hackathon como sendo “processo de
ideagdo, de ter uma ideia, de modelar essa ideia e prototipar a ideia, de mostrar um algo, um produto
minimo vidvel que represente essa ideia, esse projeto”, e também uma critica severa a estes eventos,
afirmando que “muitos hackathons ndo sao completos, sdo Hackathons pela metade e sdo so em
processo de ideacdo faltando a parte essencial de prototipagem, a gente fez questdo disso”. O mesmo
entrevistado ainda justificou o uso da prototipagdo como ferramenta para a demonstracdo da
possibilidade de implantacdo de inovacdes na drea calgadista, quando frisa que “ela é muito
importante porque no meio [calgadista] simplesmente ter uma ideia e apresentar uma ideia pro
ptblico, isso ndo se torna concreto, ndo se torna fdcil de conceber e fica no ambito da ideia e ndo
sei se [0 publico, no caso profissionais e empresdrios do mercado] realmente entende que aquilo pode
sair do papel”. Entdo, a prototipacao € em si foi a finalidade especifica deste hackathon e a forma de

tangibilizar para ao publico do evento a0 mesmo tempo a forca criativa das equipes, € por
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consequéncia dos profissionais nelas envolvidos, € a necessidade de mudanca e ado¢cdo do novo na
industria calgadista brasileira. Ambos, inclusive, reflexo inclusive do objetivo do organizador para
com o evento. Fato muito acertado a obrigatoriedade de protétipo neste evento.

Como ponto de reconhecimento dos melhores protétipos, entdo, os vencedores do hackathon
foram premiados com um vale curso em um dos parceiros do evento e, sobretudo com troféu e valor
em dinheiro. Importante expor ainda que o regulamento do evento (anexo E) previu ndo s6 os valores
e condi¢des dos prémios, mas também os critérios que foram avaliados pela comissao julgadora.
Alids, uma das preocupagdes do organizador foi com a regulamentacdo do evento. Além de um
regulamento bem completo, os participantes ainda receberam orientagdes sobre regras de conduta,
circulacdo no local do evento, comunicacio dentro e fora do evento, uso e proibi¢cdo de ferramentais
e seguranga operacional, enfim, varios dos pontos onde seriam expostos durante o evento. Este fato
foi explicado detalhadamente pelo entrevistado ORG2 quando comentou que o hackathon “teve uma
série de regras.... ndo so regulamento, que sdo as regras gerais... a gente teve o alinhamento com as
equipes que é desde hordrios, regras do que pode e ndo pode fazer durante, e tipo, se comunicar com
0 meio externo... sair do shopping nas 24 horas, enfim, tem algumas regrinhas de comportamento,
enfim, que a gente fez no alinhamento prévio”. Segundo o organizador ORG2, com estes regramentos
adicionais e algumas outras atividades pré-hackathon, “a gente minimiza... com as regras, com o
regulamento, com o formato, a gente minimiza todos os riscos de ndo ter de fato uma entrega de um
hackathon interessante, tanto para um grande publico, quanto para as proprias participantes”.
Assim, a grande preocupagdo era garantir a0 maximo um ambiente criativo de sucesso que pudesse
alcangar tanto os participantes, como a prépria organizadora do evento, materializando seus objetivos.

Passando-se para a parte mais pratica do evento é importante expor que HKProduto 1 foi
realizado, em trés partes (conforme regulamento em anexo). A primeira delas foi basicamente a
inscricdo das equipes com indicacdo de sua composicdo e da ideia que pretendiam desenvolver
durante o evento. Neste ponto a organizac¢do buscava, na realidade, fazer uma primeira avaliacao das
equipes inscritas e trazer para a segunda fase apenas aquelas que realmente apresentassem potencial
de realizacdo de ideias interessantes para o setor, protegendo os profissionais e a propria qualidade
do evento. Nas palavras do organizador entrevistado ORG2, muito mais do que trazer para o evento
“pessoas que tém a criatividade agucada, que tem a veia criativa, que trazem ideias”, foi preciso
buscar trazer para o evento pessoas “capazes de prototipar a cria¢do”, ou em suas palavras, “a gente

precisa que as equipes venham com um desenvolvedor, com um engenheiro, com algum profissional
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que, dentro do conceito, além de ideia, tem que saber executar, entregar algo prototipado”. Estes
foram os objetivos principais com as fases pré-evento, ou seja, inscri¢do e ideacao.

Assim, nove equipes foram selecionadas para a segunda fase chamada de ideagao. Esta etapa
foi presencial, ocorrendo em 21/11/2018 na sede do organizador e contou com o objetivo principal
de mentoria e desenvolvimento da ideia anteriormente exposta resumidamente por cada equipe no
momento inscricao. Nas palavras do entrevistado ORG2 “o pré-evento tem outra fungdo estratégica
dentro do hackathon que mostra a forma de criar uma ideia, nesse pré-evento cada grupo recebeu
um crédito para adquirir os componentes necessdrios para desenvolver o prototipo. Entdo, tinha que
ter um prazo para dar um tempo bom de afinar a ideia, e criar uma lista de compras, do que precisa
ser feito para criar o protétipo, até pegar material.” Como existia fortemente a questdao do protétipo,
a ideia precisava ser melhorada previamente para que todos pudessem ter em maos no dia do evento
as ferramentas e matérias-primas necessarias a montagem deste protétipo.

Neste dia pré-evento, entdo, os participantes tiveram uma intensa programacio entre
apresentacdo do evento e do organizador, dindmicas de ideacdo, proposta de valor e pitch, além de
apresentacdo das ideias para as demais equipes, culminando com julgamento e selecdo das trés
melhores para a etapa seguinte. Eis a descricdo da etapa presente no artigo 5.2.4 do regulamento do

evento:

5.24. A Etapa 2 (ldeagdo e Selecdo) serd um encontro com as equipes pré-selecionadas na
etapa de inscrigdo, podendo ser até 10 equipes. Serd um turno de mentoria/apoio para
Sformatacdo da solugdo tecnologica a ser apresentada na Etapa 3 (Prototipag¢do). Os Mentores
realizardo uma rdpida imersdo no processo de ideacdo da problemdtica e dardo auxilio técnico
as equipes nas diferentes etapas do Hackathon. Neste mesmo dia, além da Ideagdo e Selecdo,
serdo informadas as instrugdes gerais acerca do evento e o funcionamento/regras da Etapa 3
(Prototipacdo). A Etapa 2 possui cardter eliminatorio. (Regulamento do evento)

Por fim, em sua fase final de 24 horas de imersao, os participantes realizaram a prototipacao
das ideias. A fase também foi chamada assim pelos organizadores. Esta fase foi realizada dentro do
evento maior Maratona MMX. Esta maratona trata-se de um evento promovido pela Abicalcados que
busca discutir e apresentar perspectivas para o futuro do calgado focando em inovagdo, tecnologia e
negocios para moda e design (ABICALCADOS, 2018?). Dentro do evento foram realizadas oficinas,
palestras, exposi¢des, painéis, uma batalha de design de linhas de cal¢ados, chamada de Batalha
Criativa, e o proprio hackathon, voltado para solugdes tecnoldgicas para o setor, como ja exposto
(ABICALCADOS, 2018). Assim, convém seja exposto que o funcionamento do hackathon em

termos praticos esteve totalmente ligado ao evento, tanto que pontos como cerimonial de abertura,
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palestras, oficinas, e atividades extra cocria¢do e até mesmo a apresentacao final das solugdes e o seu
julgamento foram realizados abertamente durante o evento Maratona MMX, alids no palco principal
da maratona. No juri, especialistas da area calcadistas, especialistas em inovagdo e o préprio publico
presente. Esta grande visibilidade dada aos protétipos foi ponto culminante do evento e ficou bem
destaca como objetivo pelo entrevistado ORG2 quando comentou que “ao mesmo tempo que a gente
td fazendo um hackathon que td tendo uma equipe de jurados que vai ter a responsabilidade de
validar isso [a solu¢do] e de reconhecer o prémio, a gente jd tava fazendo, uma apresentacdo ao
grande publico, profissionais, sejam da imprensa, seja um estudante, influenciadores, ou os
profissionais de mercado, para conhecer as ideias que estdo nascendo ali e que vdo ser
reconhecidas”. Mais um ponto que demonstra a materializacdo do objetivo do organizador com o
evento.

Com relag@o a mentoria, foi op¢do do organizador a inexisténcia de mentores técnicos neste
evento. Segundo eles, a ideia era de que os grupos tivessem a capacidade de se desenvolveram com
seu proprio conhecimento ou com a formagao que lhes foi dada na fase de ideagdo do hackathon.
Existia, sim, trés mentores volantes que estavam presentes no evento muito mais para responder
pequenas davidas dos participantes do que indicar caminhos, ja que como expressou ORG 2 “a gente
teria esses mentores mais como um suporte de duvida do que de execugdo”. Era o caso da aceleradora
de startups, por exemplo, que disponibilizou um funciondrio para esclarecimento das possiveis
ddvidas dos participantes com relacao ao pitch, exatamente como expresso por ORG2 "ele [0 mentor]
tava ali na parte final como suporte pra isso o pitch] e também se as equipes tinham diivida de como
se apresentar, montar a apresentacdo, ou a melhor forma de apresentar cada ideia que eles tinham
criado, prototipado”.

Enfim, neste hackathon muito se observou com relagdo a preocupacdo do organizador em
utilizar-se do evento como meio de materializar o seu objetivo institucional, literalmente materializar
este objetivo em termos de protétipo fisico, apresentando novos itens ao mercado, novos profissionais
e sobretudo indicar ao mercado calcadista a possibilidade tangivel de inovagdo este mercado. Toda a
dinamica do evento, desde objetivo formal, regulamento, fases pré-evento, evento e suporte

demonstraram esta ligacao.
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4.3.4 HKTec 1

O quarto evento analisado neste trabalho trata-se de HKTec 1, o primeiro com foco puramente
em tecnologia. O desafio deste evento foi “como redefinir a experiéncia do cliente no setor de
varejo?” e deveria ser solucionado através do desenvolvimento de uma ferramenta que atuasse na
experiéncia do usudrio do mercado de varejo, tanto em termos de empresas ou consumidores finais.
Nas palavras do organizador entrevistado ORG1 “nosso objetivo era fazer a gurizada... os jovens...
trabalhar em cima desse desafio para propor ideias revoluciondrias e que redefinam a experiéncia
de como usudrio hoje entende o mercado de varejo, como ele consome o mercado de varejo”. Como
um dos focos mercadoldgicos do organizador é o mercado de varejo, ou mais especificamente o
mercado de solugdes baseadas em software para o varejo, o hackathon se prestou o este objetivo.

De forma nao explicita, o organizador também tinha dois objetivos. O primeiro deles era a
divulgacdo da prépria organizadora como empresa, ou como disse o entrevistado ORG1 “mostrar a
[organizadora] como referéncia de tecnologia, mostrar o lado da SAP também para os estudantes de
como que a gente [trabalha], que tipo de desafio a gente se importa”. Além disso, o proprio lado da
interacdo da organizadora com o ecossistema de inovacdo onde estd inserida, tanto através da
participacao de seus funciondrios no hackathon, pois como explicou ORG1 “a gente tinha mentores
de dentro da [organizadora] que participaram do hackathon.... entdo eles puderam trabalhar dando
seus insights e isso foi bem bacana, as trocas experiéncias”, quanto pela propria geracdo de ideias
durante o evento. Complementa ORG1 que “a gente conseguiu trazer boas ideias para o
ecossistema.... a gente conseguiu com que pessoas repensassem o futuro e junto com a
[organizadoral... isso que é importante... repensar o futuro e ver a [organizadora] como um pilar...
um brago para ajudar elas”. Neste ponto fica claro o principal objetivo entdo da organizadora, a
busca da comunicagdo e aproximagao com os diversos atores que estiveram envolvidos no hackathon,
sejam eles os participantes, possiveis futuros funciondrios da empresa, ou as demais organizagdes,
como universidades ou profissionais e empresarios do varejo, possiveis futuros parceiros ou mesmo
clientes do organizador.

Em termos de regulamento, o entrevistado ORGI1 afirmou que “o regulamento foi
compartilhado so com os participantes do Hackathon, por email” e nao foi autorizada sua
divulgacdo, nem mesmo este pesquisador teve acesso ao documento. Condi¢do bem distinta da
premiacdo oferecida. Como o hackathon foi direcionado a um publico de participantes bem definido,

bem definidos também foram os prémios alocados. Os integrantes da equipe vencedora receberam
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headphones especiais em formatos e com caracteristicas tecnolégicas valorizadas pelos participantes.
Afirma o entrevistado PO6 um dos vencedores do HKTec 1, por exemplo, que o prémio “foi um fone
de ouvido... um caro em torno de R$ 600,00... bem bom... bem tri... e seis meses ali de incuba¢do na
UniTec”. O segundo lugar headphones mais simples e o terceiro uma mochila. Todos também
ganharam trés meses de incubagio no parque tecnoldgico da UNISINOS, parceira do evento (UFSM,
2018; UNISINOS, 2018; URI, 2018).

Partindo-se para a dinamica do evento, o Hackathon SAP Press Play contou com duragao de
30 horas ininterruptas. As inscricdes ocorreram sob convite. O organizador convidou as cinco
universidades envolvidas e estas trouxeram seus alunos, recrutando-os como cada uma decidisse
melhor. Neste sentido ORG 1 comentou que “a gente [a organizadora] conseguiu trabalhar com o
publico que a gente queria... o pessoal que tava la com a gente.... conseguimos também interagir
com as universidades que a gente interage sempre”, sendo um dos pontos importantes para os
organizadores. Na universidade em que este pesquisador teve acesso, as inscri¢des ocorreram tanto
por convite feito pela coordenacdo dos cursos da drea de T1, quanto por abertura ampla aos alunos.
Um dos participantes entrevistados, P10 comentou que “a gente foi a equipe inteira escolhida pelo
professor [da universidade parceiral, a outra equipe ele mandou um email pra todo mundo, e depois
as pessoas foram se inscrevendo”. Este fato é confirmado pela existéncia de duas equipes para cada
uma das cinco universidades convidadas. Por fim, o organizador do evento entrevistado, ORGI,
encerra a explicacdo comentando que os objetivos do evento foram alcangados, uma vez que “as
universidades conseguiram vir e gostaram muito do evento.... falaram que para o proximo eles
querem td dentro certo”. Neste sentido, entdo, a formacdo das equipes correu por conta dos
participantes, sendo que apenas houve a diretriz de quantidade de pessoas na composi¢ao.

Quanto as questdes mais praticas do dia do hackathon, como de praxe o evento comecou com
uma pequena palestra proferida pelo organizador com o intuito de localizar os participantes no evento
e no tema, muito mais como forma de inspiracdo para o evento do que de formacao técnica. Segundo
explicacdo de ORG1 “teve uma [palestra] no comego do evento com a nossa account executive e ela
cuida dos clientes de varejo, ela deu uma palestra sobre o varejo mesmo para tentar guiar a galera
para tentar novas solucdes”. Na sequéncia os participantes foram para o local do evento onde
comecaram os trabalhos de desenvolvimento das solu¢des. No inicio da madrugada foram realizadas
algumas atividades e dinamicas (ndo reveladas pelo organizador por motivos de confidencialidade) e
logo mais retornou-se ao trabalho. Neste ponto o comentédrio de ORG 1 explica o fluxo de atividades

“de madrugada teve algumas atividades mais extrovertidas para galera dar uma agitada... e depois

110



ali das duas das 2:30 as duas da manhd em diante foi codagem mesmo... galera ficou codando de
madrugada com a luz desligadinha... miisica de fundo e codigo... codigo... codigo...”. Segundo todos
os entrevistados realmente esta € a atividade normal nestes eventos, especialmente na madrugada de
sdbado para domingo.

No domingo trabalhou-se no desenvolvimento das solugdes, tendo pela manha uma oficina de
pitch e no final da tarde os cerimoniais de apresentacdo das solucdes, julgamento e premiagdo. Dentre
os critérios de julgamento: inovagdo, apresentacdo do pitch, protétipo funcional, tecnologia e
viabilidade da solu¢do (Anexo F). Chama a ateng¢do que na questdo da tecnologia inclusive foi
acionado um jurado exclusivo, funciondrio do organizador e especialista na drea, conforme explicado
pelo organizador ORG1 “no critério tecnologia isso, além dos jurados, tivemos um “jurado extra”,
o Fulano que avaliou o codigo de todos os projetos e repassou as notas para os demais jurados... ele
deu uma nota para os codigos e tecnologias usadas”. Entdo eis mais uma vez o objetivo
absolutamente profissional do HKTec 1 refletido na avaliacdo profunda de cada uma das solucdes
apresentadas pelas equipes.

Um ponto que chamou a aten¢ao no desenrolar do evento foi o uso de um esquema de trabalho
que foi chamado de “Jornada do Herdi” (Anexo G). O objetivo principal era clarificar para os
participantes uma trilha que poderia, ou deveria, ser seguida durante o evento exatamente como uma
jornada, um caminho a ser tracado. A Jornada do Her6i contava com seis fases: problema, validacao
do problema, solug¢do, validacdo da solu¢dao, minimo produto vidvel e, finalmente, apresentacio (ou
pitch no vocabulério dos hackathons). Entdo, neste esquema “From Zero to Hero” foi desenvolvido
o evento. O “Hero” seria a fase final onde, na explicagdo do ORG1, “tu foi para os testes e ele [0
protétipo] td funcionando... ai tu ja conseguiu chegar no Hero... tu conseguiu passar de uma fase de
ideagdo de prototipo e tu jd td entregando alguma coisa para sociedade solucionado um problema”.

Aliado a Jornada do Herdi, foi utilizado um sistema de gerenciamento de hackathons ja

¢

comumente utilizado no mercado “uma plataforma que eu te falei da Empresa X que é usada por
vdrias empresas... ela permite que o organizador estabeleca as fases... entdo tinha um teldozinho
ld....com cada fase... cada equipe... onde tava todo mundo... e ai elas [as equipes] podiam ir, avangcar
e voltar, avangar e voltar, os mentores que iam fazendo esse update...” (ORG1). Tal plataforma
ajudou as equipes a perceberem sua evolugdo, especialmente em relagdo as demais equipes. Inclusive
o participante entrevistado PO6 comentou isto muito bem quando explicou que “tinha um painel que

apresentava a evolugdo de cada grupo... dai tinha ld...tinha as etapas... tinha a metodologia... tinha
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onde cada um tava”. Este, entdo foi o desenrolar do evento e as maneiras utilizadas pelos
organizadores para o gerenciamento do desenvolvimento das equipes.

Finalmente, a mentoria do hackathon atuou de forma volante. Segundo o organizador foram
recrutados um total de aproximadamente 15 mentores do organizador e mais 4 externos, sendo que
todos atuaram em revezamento durante o evento. Ponto importante foi a distribuicdo de guia de
mentoria com dicas para a atuacdo na fun¢do, documento que infelizmente ndao foi compartilhado
com este pesquisador por questdes de sigilo do organizador. Os mentores tinham um cunho tanto
técnico, quanto pratico. Nas palavras de ORG1 “a gente teve mentores técnicos.... nossos ligados ao
varejo... e mentores de fora, parceiros [do organizador] ... pessoal da nossa comunidade que se
envolve com a gente”. Os mentores técnicos como profissionais do organizador orientavam o0s
participantes no sentido do desenvolvimento da solucdo, parte de programacdo do software. J4 os
mentores ligados ao cunho mais pratico tratavam-se de profissionais do mercado, segundo ORG 1
“sdo da nossa comunidade que se envolvem nos nossos eventos e sdo também ligados no mercado
de varejo, entdo ou dono de loja ou pessoal que tenha muita experiéncia naquele ramo de varejo”.
Estes mentores realizaram tarefas com relagdo a aplicabilidade das solucdes criadas e tiveram papel
fundamental na validagdo destas solucdes, propositadamente. Todos os mentores, enfim, eram
volantes, ou seja, ficavam passando de equipe em equipe fazendo seus comentdrios atuando de forma
igualitaria entre todas as equipes.

HKTec 1, entdo, foi um evento que trouxe um cunho de divulgacdo do organizador entre as
universidades muito mais do que qualquer outro ponto. Muito do que foi realizado trazia um olhar
mais jovial e até mesmo lidico, como no caso da Jornada do Herdi, tudo para que o organizador
conseguisse chamar a aten¢do dos participantes e inclui-los, de uma forma ou de outra, em seu
negocio. A estratégia de atuacdo do organizador no ecossistema de inovagdo, trazendo novos agentes

para si mesmo teve grande destaque.

4.3.5 HKTec 2

O quinto evento analisado nesta tese € o Hack’n Yara, ou simplesmente HKTec 2, segundo
que contou com foco em tecnologia. Conforme constante no regulamento do evento (Anexo H), o
desafio langado foi no sentido do “desenvolvimento de tecnologias para o agronegdcio a partir da
experiéncia do agroprodutor”. Tal desafio mostrou-se ir além do principal negécio do organizador: a

producio de fertilizantes e solu¢des ambientais para a agricultura. Tal fato foi elucidado em entrevista
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com o organizador do evento quando comentou que “tinhamos o objetivo de divulgar a Yara para o
publico de TI, porque estamos trabalhando também com solugdes tecnolégicas para o agronegocio”
(ORG#4). Eis, entdo o primeiro dos objetivos do organizador.

Além disso, pode-se constatar na propria divulgagcao do evento feita pelo organizador o cunho
também de busca de talentos para atuacdo na empresa. Segundo matéria no site da empresa: “O foco
é identificar e atrair talentos que pensem coisas que podem ndo ter sido idealizadas pelo time de
inovacdo e despertar a curiosidade desses jovens sobre o agronegocio e a Yara” (YARA_BRASIL,
2018). A mesma matéria ainda explica que a empresa conta com um “Grupo de Inovacdao” em
implantacdo no Brasil, trabalhando justamente no desenvolvimento de tecnologias que auxiliem o
agroprodutor em seu dia a dia. Por fim, o terceiro objetivo do organizador era também “reforcar a
presenca da companhia em ambiente académico” (YARA_BRASIL, 2018), ou, nas palavras da
organizadora entrevistada “atuar em parceria com uma universidade na regido de Porto Alegre”
(ORG4), fato que fica bem claro quando a tnica parceria para o evento trata-se realmente da
universidade que aceitou o convite da empresa organizadora.

Com relagdo a premiacdo do evento, foram distribuidos prémios em vale compras para as trés
melhores solugdes criadas, sendo respectivamente dois mil, um mil e quinhentos reais para compras
em uma varejista de produtos eletronicos (conforme regulamento incluido no anexo H). Prémios
foram custeados pelo organizador principal. Além dos prémios em dinheiro, todos os participantes
receberam certificado de participacdo, o que para o publico académico tem valor no sentido do
cumprimento de obriga¢cdes em seus devidos cursos de graduacao, especialmente. Afirma ORG4 que
“a universidade tava dando inclusive horas complementares pra incentivar quem foi... bem legal”.
Assim, ambos os prémios foram muito bem direcionados aos participantes do evento.

No que tange ao regramento do evento, o proprio sitio eletrbnico que continha todas as
informacdes do evento jd disponibilizava também o regulamento do hackathon
(YARA_INTERNATIONAL, 2018). O participante tinha acesso ao regulamento mesmo antes de
realizar qualquer tipo de inscri¢do. Tal maneira aberta de indicacdo das regras deixa bem claros todos
0s pontos possiveis do evento para os interessados. O regulamento do evento encontra-se no anexo G
deste trabalho.

Sob o ponto de vista da dindmica das 24 horas de duracdo do evento, a atuacdo em parceria
entre o organizador e a universidade ficou bem clara, uma vez que todos os pontos analisados
demonstram essa ligacdo. Em primeiro lugar a divulgacdo e convite para participacdo ocorreu

somente internamente as duas organizagdes. Segundo a organizadora entrevistada “a gente divulgou
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o hackathon nas listas de estudantes da universidade e no nosso correio interno... todos os
funciondrios foram convidados” (ORG4). Assim, todos os oitenta participantes do hackathon ou eram
estudantes da universidade, ou eram funciondrios do organizador. Esta foi a op¢do justamente para
reforgar os objetivos do organizador com o evento no sentido de construir uma parceria com uma
universidade.

Outro ponto importante nos hackathon diz respeito a formacdo das equipes. O HKTec 2
contou com formagdo de equipes no dia do evento. Como a inscricdo dos participantes foi feita
individualmente, as equipes acabaram por se formar apenas no local do evento, mesmo apds o
credenciamento. As Unicas regras para a formagdo eram no sentido de que os estudantes se reunissem
em grupos de quatro integrantes e, na sequéncia, os funciondrios da organizadora escolhessem, uma
aum, o grupo ao qual iriam se associar. Este ponto traz um caréter ainda mais experimental ao evento,
uma vez que evita a criacao anterior ao dia da realiza¢do. Ha de se pensar que este hackathon j4 tinha
toda uma divulgacao anterior, inclusive em termos de desafio, entdo, se a formacdo de equipes fosse
também realizada anteriormente ao dia do evento, tais equipes poderiam comecar a cria¢do da solucdo
mesmo antes do evento em si, fato evitado pela formacao de equipes no dia do evento.

Nas 24 horas de duracdo do evento, os organizadores propuseram um roteiro que seguiu a
ideia de jornada, partindo de uma inspiracdo inicial até a apresentacdo final das solugcdes. Neste
sentido o evento comegou com duas palestras localizando os participantes no desafio proposto. A
primeira comentou sobre a organizadora e sua atuagdo no mercado global e nacional e a segunda
tratou do uso de tecnologias em agronegdcios. Logo mais os participantes ja foram introduzidos no
desafio do evento, divididos em equipes e habilitados ao inicio dos trabalhos de desenvolvimento da
solucdo. Enquanto a solugdo iria sendo desenvolvido, um total de sete oficinas foi ofertada. Aqui um
ponto de aprendizagem e busca de conhecimentos foi explicitado pela organizadora entrevistada, pois
segundo ela “a gente queria que eles tivessem bastante embasamento porque isso ajuda na criagcdo
e também para o hackathon ndo ser so um hackathon, pra eles aprenderem alguma coisa ali... a
gente quer dar conhecimento, uma das grandes missoes da [organizadora] é compartilhar
conhecimento... entdo o conhecimento que a gente tem dentro de casa a gente quer compartilhar
ele”

Assim, ainda que a participacdo nas oficinas nio fosse requerida, cada uma delas trouxe a
discussao um ponto importante na criagdao da soluc¢do foco do evento. Foram discutidos pontos mais
voltados a metodologia, como desenvolvimento &gil e design thinking, pontos mais ligados as

tecnologias de informacao como blockchain e computagdo ubiqua, itens mais inspiradores como
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inovacdo e orientacdo empreendedora e, finalmente, o item mais técnico sobre pitch. Este ultimo
inclusive, na opinido da entrevistada ORG 4 “foi a oficina que mais valeu para eles... porque eles se
preparam para apresentar coisas no mercado de trabalho que eles vdo ter que fazer depois...e que
na faculdade eles ndo tém esse tipo de coisa, por ser cursos mais voltados para a tecnologia... entdo
essa foi a que mais eles se soltaram, que a gente riu bastante, eles aprenderam a fazer
apresentagaes... tipo ndo poe texto, poe imagem... todas essas dicas a gente deu”. Enfim, percebe-se
exatamente a questdo de formacao completa para a entrega da solugdo, exatamente como informado
nos documentos e nos dados de entrevistas coletados.

Encerrando o evento, no dia seguinte, pela manha o foco ja foi na constru¢do da apresentacao,
contando, inclusive com a citada oficina de pitch. Logo apds o almocgo, as apresentacdes finais
ocorreram e, de imediato ja a finalizacdo do evento com a premiagao das melhores solucdes. Cabe
expor também que o HKTec2 contou com atividades de recreacdo, especialmente no noturno. A
entrevista ORG 4 comentou que “de noite a gente fez miisica, pizza para dar uma descontraida”
sendo que na documentagcdo do evento inclusive contava a apresentacdo de duas DJ’s durante a
madrugada. Isto demonstrou também a preocupacao da organizacdo em montar um ambiente propicio
para a criagdo, mas também para a diversao dos participantes, fato valorizado no meio.

Um ponto importante do desenvolvimento das solu¢des foi que os participantes foram
incentivados ao uso de metodologias dgeis, houve inclusive uma oficina comentando sobre o assunto,
porém, na opinido da organizadora entrevistada “a gente até mostrou algumas [metodologias]... eu
acho que eles ndo chegaram a usar nenhuma a fundo pelo que eu vi, eles usaram algumas coisas
muito mais design thinking” (ORG4). Ainda que o plano inicial dos organizadores fosse que os
participantes conseguissem utilizar as metodologias 4geis para o desenvolvimento das solugdes, as
informagdes e impressdes foram no sentido de que elas ndo foram utilizadas.

Esta ndo utilizacdo, segundo informacdes do organizador entrevistado, muito se deveu aos
funciondrios do organizador que eram também mentores fixos nas equipes, os quais “influenciaram
bastante eles [as equipes]” sendo que “muitos jd foram direto, tipo tem esse problema... ndo ficaram
divagando em vdrios problemas e depois escolheram um problema” (ORG4). Ao contrério, a ideia
inicial da empresa organizadora trabalhava muito mais na discussao ou, nas palavras da organizadora
entrevistada ORG4 “a gente gostaria, é claro que tu ndo pode perder muito tempo nisso, o hackathon
tem vinte e quatro horas, mas a gente queria que nos primeiros cinco minutos alguém falasse alguma
coisa e ah, esse é que eu vou abragar e fazer”. Como se percebe, a ideia inicial era que seus mentores

esclarecessem os participantes, munissem os integrantes das equipes com informacdes relativos ao
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agronegdcio para que fossem desenvolvidas solugdes aplicaveis. Frisando a fala da entrevistada ORG
4, os funciondrios mentores deveriam estar nas equipes “pra que quando tivessem uma ideia
mirabolante... tipo ah eu vou vender fertilizante em um aplicativo... a pessoa dissesse: Ei amigo
calma ld... ndo vai rolar, sabe? Para que ele ndo chegasse na hora da apresentacdo e se frustrasse”.
Um ponto ndo muito positivo, entdo, a questdo de que os funciondrios mentores atuaram muito mais
indicando o problema do que realmente fazendo mentoria em termos de desenvolvimento da solug@o.

Ainda em se falando de mentoria, os préprios organizadores principais do evento, juntamente
com os facilitadores e alguns palestrantes ficaram circulando entre os participantes verificando o
andamento a ajudando no que fosse necessdrio. Nas palavras da organizadora entrevistada
comentando este ponto afirma que “a gente fez algumas rodadas, e ai tinha algumas pessoas que
eram mais organizadoras do evento, que era, esses palestrantes que deram as oficinas e eu... entdo
a gente ficava rodando as mesas... enquanto ndo tava rolando as oficinas e tudo mais... para tirar
duvidas”.

Finalizando, pode-se dizer que o HKTec 2 foi um evento muito dedicado ao estabelecimento
de parceria entre a empresa organizadora e a universidade escolhida como realmente parceira. O
evento esteve totalmente voltado a atividades que pudessem colocar os participantes, todos advindos
da universidade, em contato com a organizadora, seus principios, seus produtos, seus conhecimentos,
e pudessem, de uma forma ou outra, desenvolver uma solu¢do que pudesse ser ttil para o negdcio

principal desta.

4.3.6 Analise comparativa dos casos

Apoés a apresentacdo individual € importante expor alguns pontos que chamam aten¢do
quando os casos sdo analisados paralelamente. O Quadro 7 abaixo resume os pontos que foram
apresentados e discutidos em cada hackathon a fim de facilitar a visualiza¢do e compreensao de tais

pontos de comparagao.
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Quadro 7 — Resumo comparativo da dindmica dos eventos

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
Principal Prefeitura Municipal de Porto
ap Alegre em sua secretaria Woop Sicredi Abicalgados SAP Labs Latin America Yara Brasil
organizador
(SMDSE)
Foco Social Social Produto Tecnologia Tecnologia
Desenvolvimento de solugdo
Encontrar solugdes para a tecnoldgica para o setor
" §0¢s para Trabalhar desafios de educacio calcadista sob 4 temas: Como podemos desenvolver
problemdtica desenvolvida . . . - a .
N financeira produtos e tecnologias Como redefinir a experiéncia tecnologicamente o
Desafio sobre violéncia contra a . . . . . . .
. . e colaborar para transformar associadas; consumidor online do cliente no setor de varejo? agronegdcio a partir da
mulher, diversidade sexual e P . . . . . D
. . A através da tecnologia e offline; loja online e offline; experiéncia do agroprodutor?
identidade de género . .
eficiéncia operacional e de
processos
. . . Divulgar o negécio do . ~ . Divulgagdo das tecnologias do
Melhorias na qualidade de vida e & Desenvolvimento do setor Interag@o do organizador com gage 08
. e . organizador e, a0 mesmo . .. . . organizador, atracdo de
Objetivos e seguranga dos publicos . . calcadista e dos profissionais o0 ecossistema de varejo e .
P tempo torna-lo efetivo . . talentos e presenca no meio
vulneraveis nele envolvidos tecnologia N
localmente académico
.~ ~ . . Valores em dinheiro e curso Produto e incubagao Valores em dinheiro e
Premiacio Nao Mentoria negocial .. L e s
profissional tecnoldgica certificados de participacdo
Regramento Informal restrito Formal publico Formal publico e restrito Formal restrito Formal publico
Participantes
(forma de Fechado Aberto por inscri¢do paga Aberto (mas com concorréncia) Fechado Fechado
entrada)
Foren(;fllg;:sdas Organizador e participantes Organizador e participantes Participantes Participantes Organizador e participantes
= 24 horas (com etapas
Duracio 9 horas (etapa 1) 34 horas (. P 30 horas 24 horas
anteriores)
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Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
Fase de ideacdo realizada em
Fases/roteiro 01/12/2018 e fase de pitch Roteiro baseado em jornada Ideac@o e prototipacdo Roteiro baseado em jornada Roteiro baseado em jornada
prevista para 26/03/2019
. Arvore/dos So,nh(.)s (base'ado Métodos édgeis, canvas, N3o foi usada nenhuma em .. Naio foi usada, embora
Metodologia em métodos dgeis e design L2 e Jornada do Heréi .
- persona, dindmicas de UX especifico sugerida
thinking)
Mentoria Fixa e volante Fixa e volante Volante Volante Fixa e volante
Atividades Sim, porém em evento onde o

extra criacao

N4ao ocorreram

Sim, mas sem detalhamento

hackathon estava inserido

Sim, mas sem detalhamento

Miisica, danga, pizza

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Em primeiro lugar € interessante a correspondéncia entre os objetivos dos eventos € 0s
objetivos institucionais dos organizadores. Apenas um exemplo é o HKSocial 2 onde a inten¢do
estratégia do organizador tem ponto central no cooperativismo de crédito e os objetivos do hackathon
foram justamente na questdo financeira (educagdo financeira, mais exatamente) € na questdo
colaborativa (colaborar para transformar). Esta proximidade trouxe um cunho absolutamente
profissional ao evento a tal ponto que o HKTec 1 pode ter sido, e provavelmente o foi, utilizado como
evento de recrutamento de novos talentos, face os participantes poderem demonstrar no evento
habilidades e conhecimentos necessarios ao trabalho no organizador, ligado a producdo de software.
Em HKTec 2 os dados, tanto de entrevista, como de documentos, demonstraram claramente esta
intencdo, por exemplo.

A partir disso pode-se observar também a conexao entre o foco, os objetivos dos atores, de
organizadores e parceiros, € o desafio do evento. Um exemplo bem claro € o HKSocial 1 onde o foco
do evento era social, ligado a violéncia doméstica de questdes de género e todos os atores envolvidos
eram organizagdes ou pessoas que atuassem de alguma forma neste foco, seja por meio institucional,
como no caso dos juizados e das secretarias de governo municipal, ou individual, como atuantes em
ONG e entidades semelhantes. Destaque para a inclusao também de pessoas que sofreram com tais
formas de violéncia ou moravam em locais com situag@o de exposi¢do e risco de acontecimentos na
linha da temadtica. Naturalmente, entre os pontos, os desafios como forma de solucionar ou pelo menos
minimizar o problema apresentado. Entdo, esta ligacdo € um dos pontos do fundamento do hackathon
que acaba por impactar a qualidade das interacdes para a coinovagao, face ja direcionar os atores na
discussao e criacdo, facilitando a entrega final pelo alinhamento de conhecimentos destes em relacao
ao desafio proposto no evento.

Chamou atencdo, também, a questdo de regulamentacdo e regramento dos eventos. Todo
evento naturalmente tem suas regras proprias, porém, em hackathons, como eventos profissionais que
sdo, ocorre certa variacdo no formato destas regras. Entre os eventos, um deles que apenas contou
com explicacdo do formato no dia do evento, uma explicacio geral da agenda e do modo de trabalho
para todas as equipes (HKSocial 1), um deles que chegou a enviar para os participantes as regras por
email na semana do evento, retomando-as no dia de realizacdo (HKTec 1), e trés que contaram com
regras explicitas publicadas inclusive no site dos eventos (HKSocial 2 (anexo D), HKProduto 1
(anexo E) e HKTec 2 (Anexo H)), sendo que um deles também contou com regras apresentadas no
momento de realizacdo do evento apenas (HKProduto 1). Este ponto talvez demonstre o nivel de

cuidado dos organizadores para com o evento. Os quatro que contaram com regras explicitas
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expuseram questdes gerais de comportamento, postura e responsabilidade dos atores envolvidos e, de
modo especial, questdo de uso da imagem dos participantes e propriedade intelectual da solucdo
criada. Todos itens basicos que de certa forma desburocratizam a interacdo, desregulamentando e
permitindo que os participantes se sintam mais a vontade para o desenvolvimento das solugdes, talvez
até muito mais do que em suas proprias organizagdes.

Outro ponto interessante foi a questdo da variagdo na participagdo das equipes em termos de
seu formato de entrada e sua formacao. Trés eventos foram para publicos convidados, ligados ao tema
do evento ou aos organizadores e parceiros. Dois deles, no entanto foram totalmente abertos, ainda
que de certa forma direcionados aqueles que tivessem algum interesse no tema dos eventos, divulgado
anteriormente a realizacdo dos hackathons. Ja pela questdo da formacgao das equipes, houve maioria
pela mescla entre divisao em equipes feita pelos organizadores e os proprios participantes do evento.
Em trés dos cinco hackathons tal mescla ocorreu, sendo que os participantes de certa forma
conseguiram escolher qual equipe participar. Nos outros dois eventos as equipes ja se inscreviam
realmente como equipes, € ndo como participantes individuais. Com isso, percebeu-se que questoes
de entrada dos participantes no evento e formacao das equipes nao trazem padrao.

No que diz respeito aos roteiros utilizados nos eventos, um ponto importante foi que a maioria
utilizou um sistema baseado em jornada, ou seja, com fases pelas quais os participantes deveriam
passar até o final do evento. Mesmo os dois eventos que nao contaram com estas divisdes nos dias de
execucdo final (HKSocial 1 e HKProduto 1) basearam-se nesta mesma ideia em sua na composicao
total, haja visto contarem com fases anteriores e posteriores aos dias analisados. Assim, todos os
hackathons foram realizados no contexto organizado de identificacdo de problema, validacdo com
pessoa envolvida com o problema, ideacdo ou brainstorming e escolha de possivel solucdo para o
problema, nova validacdo com pessoa envolvida, desta vez buscando a verificacdo da real
aplicabilidade da solugdo, desenvolvimento da solugdo, especialmente através de prototipo ou
minimo produto vidvel, que algumas vezes inclusive foi testado, e apresentagdo final para um corpo
de jurados capaz de julgar tanto a parte técnica da solugcdo, quanto a parte pritica, ou seja
aplicabilidade no mundo real. Percebeu-se entdo, um padrdo nesta “jornada de criagdo”, organizando
o funcionamento dos eventos, e, consequentemente das equipes.

Outro ponto que foi comum aos eventos foi a questao da metodologia de ideacdo, ou criacao
inicial, da solucao. Em todos os eventos ou houve a sugestdo de uso ou a real utilizacdo das chamadas
metodologias dgeis, ou seja, métodos que sugerem o estudo, validagdo e criagdao de inovacdes em um

formato interativo. Entre as técnicas, a utilizacdo de design thinking e lean, por exemplo, ou mesmo
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de técnicas relativamente mais antigas como o canvas model, brainstorming ou uso de post-its na
organizagdo e avaliacdo de ideias. Estas metodologias trouxeram realmente agilidade para os eventos,
deixando os participantes mais bem preparados para os desafios que foram langados, organizando
suas acdes no sentido da real criacdo de algo, concedendo-lhes ferramentas para o atingimento dos
alvos adotados.

O ualtimo detalhe da dinamica dos eventos que chamou a atencdo foi a utiliza¢do de mentorias
para ajudar as equipes em todos os passos dos eventos, tanto em termos de jornada, como em termos
de metodologias utilizadas. Tais mentores tiveram grande valia como serd visto posteriormente. Mas
0 que realmente importa neste momento do trabalho é que houve variagdo no formato das mentorias.
A maioria dos eventos, trés deles, utilizou o formato de mentoria fixa e volante, ou seja, cada equipe
contou com um mentor constantemente, atuando praticamente como membro da equipe, €, 20 mesmo
tempo, mentores volantes circulavam entre as equipes trazendo suas contribuicdes especializadas ndao
somente para uma equipe, mas para todas na mesma intensidade. Houve entdo esta mescla entre
mentoria sob um certo ponto mais geral, feita pelos mentores fixos, e mentoria de certa forma
especializada, feita pelos mentores volantes. Os demais eventos contaram com mentores volantes
apenas, deixando que as equipes trabalhassem sozinhas, porém oferecendo auxilio especifico quando
e se fosse necessario. Auxilio especializado, no caso. Variabilidade entdo, também neste ponto.

Finaliza a andlise comparativa dos casos, passa-se a andlise das dinamicas das equipes,

terceira e dltima unidade de analise a ser considerada nesta tese.

4.4 A DINAMICA DAS EQUIPES

Na terceira e ultima unidade de andlise considerada nesta tese, serdo explicitadas as
caracteristicas da dindmica das equipes de participantes dos eventos considerando os cinco elementos
antecedentes da coinovagdo apresentados anteriormente. Como exposto na metodologia, buscou-se
entrevistar integrantes de equipes que tenham se destacado nos eventos sob andlise a fim de que se
possa recuperar pontos chave das interagdes realizadas dentro destas equipes. Entende-se que a equipe
€ o locus principal do processo de coinovacdo ora investigado, motivo pelo qual foi incluida esta
unidade de andlise, talvez até a mais importante entre as trés estudadas neste trabalho académico.

Passa-se a apresentacdo de cada hackathon iniciando-se pela descricio breve das equipes
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entrevistadas e prosseguindo-se pela andlise de cada evento sob o olhar do framework anteriormente

desenvolvido.

4.4.1 HKSocial 1

O HKSocial 1 ocorreu em Porto Alegre com foco na busca de solugdes para os problemas
sociais de violéncia contra a mulher e por questdes de género (PMPA, 2018b). Como neste hackathon
a principal técnica de coleta de dados tratou-se de observacdo participante, passa-se a relatar as
observacgdes que este autor fez sobre os aspectos abordados no framework tedrico ora desenvolvido.

Em primeiro lugar, a equipe do hackathon observada representou o bairro Rubem Berta de
Porto Alegre e contou com nove pessoas: a presidente da associacdo de moradores do bairro, duas
pessoas da comunidade (uma cuidadora de criancas e uma artista que também € ativista social), duas
representantes de organizacdes ndo governamentais com atuagdo nos temas do evento, sendo uma
delas advogada (inclusive, vitima de violéncia doméstica) e uma estudante de servi¢o social, uma
assistente social estudante de terapia familiar em nivel de pds-graduacdo (especializagdo) e dois
mentores fixos representantes de entidades que apoiaram o evento, um deles ligado a drea de inovacao
e outro atuante no tema da violéncia doméstica, além, naturalmente, deste pesquisador representando
a universidade.

Em segundo lugar, importante expor o fluxo de atividades da equipe durante o evento.
Primeiramente, apds o painel de abertura do evento, os participantes foram divididos em equipes, e,
entdo, foi realizada uma dinadmica de apresentacdo entre os integrantes, ja que a equipe foi formada
no evento. De imediato, os mentores passaram a aplicacdo da metodologia escolhida para o evento
(Arvore dos Sonhos) iniciando-se pela discussdo do problema em questio na realidade do bairro foco
da equipe. Na sequéncia comecou a ser montada a solu¢do baseando-se na metodologia e com a ajuda
de papel pardo, canetas, post-its e material de escritério em geral. A ideia da organizacdo era o
desenho de uma arvore em papel pardo como forma de organizacdo e apresentacdo da solugdo para
as demais equipes no final do dia. Assim, os proprios integrantes assumiram funcdes de escrita e
desenho durante a metodologia, até que no final do evento, uma das integrantes também se ofereceu
para fazer a devida apresentagao da solucdo criada. A solugdo tratou-se de pagina em rede social que
abordasse o tema de modo a trazer informagdes e noticias as pessoas do bairro sobre os dois temas

do evento.
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Em terceiro lugar, passa-se ao relato dos pontos analisados seguindo o framework tedrico

anteriormente desenvolvido. Eis, entdo, as observacgdes.

4.4.1.1 Comunicacao

Sob o ponto de vista da comunicacido entre os membros da equipe pode-se dizer que teve
destaque a alta participagdo dos integrantes, gerando um grande ndmero de ideias e, até mesmo
conflitos, porém sempre com respeito e atencdo as diferentes caracteristicas dos participantes. Em
primeiro lugar as discussdes das ideias foram realizadas somente na data e local do evento e pode-se
dizer que nao houve especificacdo de papéis como relator ou algo do género, visto que nao foi
produzido nenhum relatério ao final do dia. A tnica questdo era a escrita € desenho no formato da
metodologia estabelecida que era realizado inicialmente por duas integrantes, mas que posteriormente
foram substituidas por outras duas pessoas (houve revezamento) de modo absolutamente espontaneo.
Quanto ao envolvimento dos atores, resguardadas as devidas caracteristicas pessoais dos membros da
equipe, também pode-se dizer que todos participaram nas discussoes, inclusive, por vezes alguns
membros chamavam a aten¢do dos membros mais extrovertidos pedindo a atencdo e a palavra dos
membros mais introvertidos. Um ponto aqui, além das caracteristicas individuais, talvez fosse a
questdo da disparidade na formacgdo educacional dos membros da equipe, o que pode ter trazido certa
estranheza a alguns membros. Mesmo assim, o espaco e a liberdade de expressdao de cada um foram
respeitados na dindmica de comunicagdo da equipe.

Outro ponto diz respeito a temporalidade e aproveitamento de ideias. Aqui percebeu-se
interessante o detalhe de que os membros trouxeram muitas ideias para a dindmica de criacdo
desenvolvida no evento, porém, cada ideia passava pela aprovacao dos integrantes do grupo que eram
realmente membros da comunidade. Aqui, claramente se percebe a influéncia do caréter social do
evento. Se a solucdo deveria sanar um problema pratico no bairro Rubem Berta, nada mais justo do
que os proprios membros da comunidade apresentarem seu parecer final sobre as sugestdes e ideias
dos demais membros. Entdo, a0 mesmo tempo se pode considerar que todos os membros tinham total
liberdade de expressdo, porém, o processo de tomada de decisdo era um tanto quando mais reservado
a opinido dos conhecedores da realidade foco da solug¢do: os moradores do bairro.

Um fato interessante foram os conflitos surgidos durante as interacdes. Por vezes, as duas
integrantes das ONG entraram em conflito direto pelas melhores ideias ou mesmo por interpretacao

de conceitos abstratos como 0 “amor ao préximo”, por exemplo, considerado por todos como ponto
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chave para a solu¢cdo do problema de violéncia em voga no evento. Ambas consideram que este
conceito poderia ser a solucao para o problema de violéncia contra a mulher e/ou de género (foco do
evento), mas nao chegaram a um consenso sobre o que seria tal conceito. No momento deste conflito,
a discussao centralizou-se nas duas integrantes e foi superada no momento em que a representante da
associacdo de moradores pediu a palavra e solicitou um formato pratico, uma acdo pratica que
representasse o conceito. A discussao passou para o grupo e o conflito encerrou-se. Novamente aqui
a influéncia de todos os membros da equipe de modo semelhante nas discussodes, permitindo a fluidez

nas informacdes e observacdes dos membros sobre a solugao.

4.4.1.2 Convergéncia

Sob o olhar da convergéncia entre ideias, estratégias, recursos e capacidades pode-se dizer
que a equipe contou com vdarios atores com diferentes pontos de acdo e recursos para trabalharem
juntos em um mesmo projeto, convergindo esforcos, recursos e capacidades em funcdo do desafio
proposto. Em primeiro lugar pode-se dizer que as intengdes estratégicas dos atores eram
absolutamente complementares ou até mesmo similares, visto que todos os envolvidos participam de
organizagdes que tem um fundo social ligado ao tema do evento. E o caso da Prefeitura Municipal
que trouxe uma mentora para a equipe que trabalha exatamente a violéncia contra a mulher em seu
dia a dia, ou o caso da associa¢do de moradores que tem o maior interesse em melhorar as condi¢des
de violéncia do bairro e conhece muito bem a situacdo vivida todos os dias na localidade.

Além das intengdes estratégicas, foram complementares, também, as contribui¢des dos atores.
Como o evento nao precisou necessariamente de contribui¢des monetarias, o conhecimento dos atores
foi essencial, tanto em ponto conceitual, como prético. Foi o caso, entdo, da estudante de pos-
graduacdo que tem no tema do evento um de seus topicos de pesquisa e atuou em total alinhamento
com a integrante da comunidade que sabe como funciona o dia a dia das pessoas que vivem no bairro.
Outro exemplo também ¢é a advogada que atua em vdrias frentes e em outros projetos de acao contra
violéncia doméstica e pode contribuir com ac¢des que ja estdo sendo tomadas em outros locais,
podendo, inclusive serem também realizadas no bairro em questdo. Enfim, a convergéncia verificada
nesta equipe foi elevada a tal ponto que fica até mesmo dificil tecer qualquer consideracdo sobre a

auséncia ou ndo de algum integrante que pudesse realmente contribuir com a equipe.
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4.4.1.3 Coordenagao

No que tange a coordenacdo da equipe pode-se perceber que ndo foi estabelecido nenhum
sistema especifico que permitisse um gerenciamento da integracao da equipe. Poucas foram as agdes
que determinaram algum tipo de papel ou funcdo para os membros da equipe. Raras excecdes
ocorreram durante a realizagdo da dindmica da Arvore dos Sonhos, quando duas integrantes tomaram
a posicdo de desenhista e escrevente (nos post-its) no inicio, mas logo substituidas por outras
integrantes. O mesmo para a integrante que apresentou a soluc¢io no final do evento. Tais membros
tomaram as posi¢des muito mais por questdes de dominio das habilidades necessarias as tarefas (fala,
desenho ou escrita, por exemplo) do que por decisdo e regramento entre a equipe.

Ja pelo ponto de hierarquia e lideranca pode-se dizer que o grupo adotou o mentor como
principal ator durante o processo. Excetuando-se os processos de tomada de decisdao sobre uma ou
outra ideia, foi o mentor da equipe que ditou os tempos e acdes que deveriam ser feitas durante todo
o dia. O mentor inclusive atuou em momentos de conflito entre os membros e em momentos de
distracdo destes, trazendo as discussdes e acdes para o cerne do evento ou da atividade que estava
sendo realizada. Por fim, ndo houve qualquer formalizacdo ou divisdo formal de tarefas e/ou
procedimentos entre os membros. Em resumo, pode-se dizer que a coordenagdo nesta equipe foi

exercida de forma compartilhada entre todos os membros da equipe.

4.4.1.4 Engajamento

No que diz respeito ao engajamento dos membros da equipe pode-se dizer que ocorreu de
forma intensa, particularmente pela participacao de todos e pelos resultados alcangados. Ainda que
pontos como o histérico de aliangas anteriores entre os mesmos atores, ou mesmo pontos de sele¢ao
de parceiros ou forma de entrada na equipe ndo tivessem sido providenciadas pelos proprios atores
(o que segundo a literatura indicaria um baixo nivel de engajamento), os pontos praticos relativos ao
engajamento foram muito positivos. Durante as discussdes para a criagdo do projeto por varias vezes
os atores encontraram diversas 6timas contribui¢des tendo que fazer escolha da melhor entre elas para
viabilizar a solucdo. Ou seja, as contribui¢des individuais durante todo o dia de trabalho foram muito
grandes denotando a forca de vontade em estar realmente participando da criagao da solucao.

Neste ponto, um exemplo foram as diversas contribuicdes no sentido de aumento e foco da
solucdo. Inicialmente se pensou na realizacdo ou desenvolvimento de uma simples pagina em rede

social que pudesse mostrar as noticias da comunidade ou mesmo das comunidades vizinhas, fazendo

125



alertas para o tema do evento. Na sequéncia, a gama de trabalho aumentou tanto que foi preciso fazer
uma redugdo do escopo para atuagdo em fanpage que trouxesse cursos, discussdes, noticias e demais
tipos de formacao e informagao sobre o tema. Cada membro trouxe para o grupo realmente acdes que
tinha conhecimento ser de impacto e com possibilidade de execu¢do na comunidade alvo, denotando
esforcos para sua implantag¢do na solugdo ora desenvolvida.

Um dltimo ponto na questdao do engajamento foi a propriedade da solu¢do que nao ficou para
0os membros, mas para a comunidade. Naturalmente que nenhum membro da equipe estivesse
interessado em obter lucro com a solugdo para o problema social da comunidade, porém, muito mais
do que a promogao de sua pessoa ou de sua entidade, todos optaram por conceder a comunidade, de
modo especial a associagdo de moradores, o desenvolvimento e propriedade da solucdo, incluindo

qualquer fonte de renda que pudesse ser realizada com a solugao.

4.4.1.5 Objetivos comuns

Neste evento, pode-se dizer que a equipe participante atuou com um nivel alto de coeréncia
no que tange aos objetivos compartilhados pelos integrantes. Analisando-se aspectos de razdes de
participacao no evento, expectativas com o evento, a¢cdes com foco no coletivo e utilidade do projeto,
pode-se perceber que ha um nivel alto de congruéncia entre os integrantes da equipe.

Em primeiro lugar, ja na dindmica de apresentacdo dos integrantes da equipe todos expuseram
os motivos pelos quais estavam participando do evento. Dentre eles apareceu com destaque o apoio
as pessoas com exposi¢ao a violéncia doméstica ou por questdes de género, a disposicao para atuagao
na comunidade foco da solugdo a ser desenvolvida, ou mesmo o apoio em termos de conhecimentos
tedricos e praticos acerca do tema do evento, com indicativo de possibilidades de atuacdo perante os
problemas. Todos estes pontos de vista motivadores acabaram por ter relagcdo entre si, deixando clara
a existéncia de objetivos comuns entre os integrantes da equipe.

Outro ponto foram as expectativas com evento, também comentadas no momento de
apresentacdo e reiteradas através de préticas durante todo o dia de trabalho. Entre as expectativas dos
nove integrantes fortemente surgiram pontos de congruéncia para a realiza¢do ou pelo menos projecao
de acdes concretas a serem realizadas na comunidade em questdo, em um futuro muito préoximo.
Todos os integrantes estavam muito comprometidos em criar algo factivel e de facil acesso aos

moradores expostos aos riscos de violéncia citados, demonstrando ponto comum entre seus objetivos.
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Um terceiro ponto foi o pensamento no coletivo durante o dia de trabalho. De um modo geral
os integrantes quiserem sempre participar ativamente da criacdo da solugdo, interagindo ativamente
no caminho da metodologia da Arvore dos Sonhos escolhida pelos organizadores. Por vezes, um ou
outro tomava a palavras por momentos maiores, ou alguém se abstinha de fazer algum comentario
avaliativo das ideias em jogo. Sempre que ambas as situacdes ocorriam, algum outro integrante agia
no sentido de chamar a discussao para a coletividade, trazendo os integrantes dispersos ou solicitando
a permissdo para revezamento da fala. Tais fatos demonstram o sentimento de coletividade
desenvolvido na equipe oportunizando a todos a possibilidade de exposi¢ao, especialmente aqueles
que eram membros da comunidade e que poderiam expor a verdadeira realidade do bairro foco.

Finalmente, um terceiro ponto interessante da equipe e que contribuiu para a alta coeréncia
nos objetivos comuns foi a utilidade futura do projeto. Todos concordaram que o projeto que estava
sendo criado ndo era de sua propria utilidade individual, mas de utilidade da comunidade onde ele
seria aplicado. Ainda que para uns o projeto pudesse ser fonte de dados, como no caso dos dois
estudantes, para outros fonte de informagdo e compartilhamento de ideias, como no caso dos
membros de outras ONG, ou mesmo trabalho didrio, como no caso dos mentores, todos tinham plena
consciéncia da importancia do que estavam no momento criando. Assim, ndo havia interesse algum
em promocao pessoal dos integrantes, mas de desenvolvimento da comunidade, de combate a
violéncia e consequente geracdo de melhorias na qualidade de vida da comunidade, objetivo comum

a todos os integrantes.

4.4.2 HKSocial 2

O evento HKSocial 2 ocorreu em Porto Alegre e teve foco social. Os dados aqui apresentados
refletem as entrevistas realizadas e os documentos analisados, tanto fornecidos pelo organizador,
como localizados em sitios publicos na internet. A equipe analisada trabalhou na temética da
Educacgao Financeira e desenvolveu um software que pode ser usado tanto por pessoas fisicas, como
por organizagdes no dia a dia de seus negocios, especialmente na busca de objetivos financeiros de
médio e longo prazo. Seguindo a explanacdo de P11 sobre a solucdo “era um aplicativo para as
pessoas controlarem as suas financas, mas ndo no sentido de tu colocar gastos e sim no sentido de
tu definir objetivos de vida e tentar chegar o mais perto disso através da economia”. A ideia da

equipe entdo era trabalhar numa solucao que trouxesse beneficios ao usudrio maiores do que o simples
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lancamento de receitas e despesas, nas palavras deles “era um app focado tipo assim em dar
recompensa pro usudrio” (P11). Recompensas, no caso, o atingimento de objetivos.

Ambos os perfis pessoa fisica e organizacdes trabalhavam com gerenciamento de
recebimentos e despesas e, no caso das organizacdes, também podem ser gerenciadas questdes
especificas como arrecadacao publica de recursos, por exemplo, porém numa visdo de objetivos e
ndo da simples informacdo de entradas/saidas. Nas palavras o entrevistado P09 “o que a gente
percebia daquela persona é que ela tinha objetivos muito grandes, e ndo tdao palpdveis, entdo a gente
criou um app pra de alguma maneira ajudar ele a planejar grandes objetivos dividir em pequenas
objetivos, conseguir mensurar eles em questdo de valor financeiro mesmo. Além disso como tinha
pegado a social também, a gente bolou nesse mesmo sistema e tal uma forma de ONGs ou
organizagoes desse ramo assim digamos a também criar objetivos, mas objetivos de doagdo de outras
pessoas entdo outras pessoas poderiam ajudar”. A educacgao financeira, foco do evento, passa por
ambas as questdes comentadas pelo entrevistado, tanto entradas quanto saidas, sendo que dicas de
mercado sugerem exatamente essa particdo de grandes objetivos em objetivos menores. A solugdo,
entdo, trabalhou este ponto com uma visdo de utilidade do aplicativo, muito mais do que simples
planilhamento de informag¢des, como a maioria dos aplicativos do tipo sugere. A solu¢do foi muito
avaliada no HKSocial 2.

A equipe analisada foi formada por doze integrantes separados por fun¢des jd no momento da
inscri¢do no evento, sendo cinco desenvolvedores, trés relativos as funcionalidades back-end e dois
front-end; dois responsaveis pela andlise de mercado da solugdo, qual seja sua viabilidade econdmica;
dois ligados ao design da solucdo em termos de experi€ncia e aceitagdo pelo cliente; dois jovens
estudantes de curso técnico em informdtica, menores de idade, participantes de projeto social
desenvolvido por entidade parceira do evento e uma mentora do préprio organizador. Nas palavras
do participante entrevistado P11 “a gente jd saiu da [empresa X onde P11 trabalha] com alguns
colegas que jd iam participar do mesmo time, deste mesmo grupo... comigo seis ... dai ld no evento a
gente encontrou outras pessoas... era mais uma menina que era designer... mais outra menina que
era da drea de comunicagdo... e mais esses dois adolescentes do [projeto social]”.

Importante salientar, como pode ser visto no trecho citado, que dois pequenos grupos ja se
conheciam, antes mesmo de formar a equipe no evento: os cinco desenvolvedores trabalham em uma
mesma empresa de tecnologia e os dois integrantes do projeto social ja sdo colegas de aula. Inclusive,
segundo informagdes de P11, “exceto o integrante X todos sdo do mesmo time, do meu time que eu

trabalho”. Os demais integrantes ndo se conheciam. Essa questdo de existéncia de pequenos grupos
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jé& conhecidos trouxe também a separacdo para dentro da equipe. Seguindo palavras de P11 “ficaram
dois grupos: os desenvolvedores e as designers... ficou bem separada a parte do designer ela ficou
meio deslocada da gente [0s desenvolvedores da qual o entrevistado fazia parte]”, além do “pessoal
do [projeto social] que ficou com atividades que eram mais simples, ficou com o trabalho bracal” .

Claramente se percebeu que a equipe era grande e houve uma separacao por habilidades que
acabou gerando subgrupos bem distintos, quais sejam os desenvolvedores, que trabalharam com a
programacdo da solugdo, as designers, que trabalharam na parte visual, e os dois jovens integrantes
do projeto social que fizeram atividades menos complexas, mas também importantes para a solugao.
Estes subgrupos trabalharam muitas vezes isoladamente, ou nas palavras de P11 “as trés designers
ficaram meio desacopladas”, como se pode ver por ambas as falas, o que pode ter alterado alguns
dos pontos de andlise desta tese. Tais itens serdo devidamente comentados em cada elemento
antecedente. Ainda assim, a equipe atuou com destaque no hackathon, mas, como neste evento nao
houve vencedores e vencidos, ndo se pode dizer que tenha sido ou ndo a melhor. Foi assim incluida
no estudo pela disposi¢do na abertura de informacdes.

No que tange as atividades, seguindo o protocolo do evento, a equipe foi devidamente
apresentada em sua totalidade sexta-feira a noite, quando o hackathon iniciou, sendo que sua
formacdo final foi basicamente através de sorteio. Comenta P11 que “os grupos foram sorteados,
mas tu podia pedir pra participar algumas pessoas... dai a gente pediu pra poder ficar todo mundo
da [Empresa X onde P11 trabalha] no mesmo time, e pra fechar os outros dez [somando com as seis
pessoas que ja eram colegas de trabalho] dai foi sorteado... a gente ndo conhecia aquelas pessoas...
a gente se conheceu na hora ali”. Deste misto entre pedido dos participantes para estarem na mesma
equipe e o sorteio pela organizagdo do evento, se disse que a formacao das equipes foi feita de forma
mista.

Formadas as equipes, tiveram inicio as oficinas de inser¢do e localizacdo nos temas de
trabalho e logo ap6s foram para suas préprias residéncias, retornando ao local do evento no sabado
pela manha, de onde s6 sairam no domingo a noite, tudo conforme a descri¢ao do evento ja realizada
nas secoes anteriores. Durante o sidbado e o domingo a equipe trabalhou no desenvolvimento da
solugdo, ora concentrada em suas devidas estagdes de trabalho, ora testando ou mesmo participante
de dindmicas promovidas pelos organizadores. Finalmente, segundo as palavras do entrevistado P09
“a gente se reuniu o grupo inteiro, ndo desenvolveu mais nada no domingo de tarde, fizemos uma

mini apresentacdo, a gente ensaio, treinou, conversou, mudou enfim... domingo de tarde foi mais ou
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menos voltado pra isso e domingo de noite a gente apresentou, domingo as 6 horas, cinco horas da
tarde a gente apresentou para os avaliadores”.
Passa-se ao destaque dos pontos de andlise desta tese no que tange as interagdes entre os

integrantes da equipe durante o HKSocial 2.

4.4.2.1 Comunicacao

A questdo da comunicagao no sentido de compartilhamento de informagao nesta equipe pode-
se dizer ocorreu relativamente bem. Ainda que existisse uma certa divisdo dentro da equipe, pontos
como as discussdes de ideias, o aproveitamento e a temporalidade destas ideias, assim como a
liberdade de expressdo e modo de tomada de decisdo tiveram suas dinamicas e fluxos bem resolvidos,
salvando raras exce¢des que geraram alguns conflitos.

Em primeiro lugar a questdo da discussdo das ideias pode-se dizer que era feita com a
participacao de todos sempre que eram colocados em pauta itens que impactariam o projeto como um
todo. Nas palavras de P11, integrante da equipe, “todo mundo foi participou bem ativamente... todos
os integrantes foram muito participativos em propor ideias, discutir ideias”. P11 ainda complementa:
“eu acho que a parte da ideacdo foi bem colaborativa, ndo teve ninguém responsdvel, todo mundo
deu um pedacinho da ideia, foi juntando e formou alguma coisa”. Cita ele ainda que “como a gente
sentava todo mundo um de frente um para o outro, em uma mesa so, todo mundo junto, entdo alguém
ali dava uma ideia a gente discutia na hora, todo mundo dava sua opinido, concordava ou ndo
concordava, bem livre”. Este mesmo entrevistado até mesmo comentou sobre dindmicas que segundo
ele “o proprio evento proporcionou algumas dindmicas para pensar nas ideias”. Enfim, percebeu-
se que a participagdo de todos os integrantes ocorreu nas discussdes macro relativas a solugdo.

Por outro lado, considerando que a equipe se dividiu em dois grupos de trabalho bem distintos
(desenvolvedores e designers), cada vez que se tinha em pauta um assunto que impactaria somente o
grupo menor, somente estas pessoas se envolviam na discussdao. Um exemplo ja ocorreu no inicio das
atividades da equipe, quando logo apds definida a ideia geral da solugdo, os grupos se separaram e
comecaram os trabalhos. Nas palavras de P11 “a ideia, sim, a gente discutiu o grupo inteiro, a ideia
do que a gente ia fazer, como fazer, até chegar num consenso. Chegando num consenso, vamos
implementar, a parte do design meio que se desgrudou assim. Elas ficaram pensando nas telas, layout
e cor, e a gente [os desenvolvedores] ignorou, deixa elas fazerem lda”. Por fim, quando eram

demandados assuntos que tratavam da ligacdo entre as tarefas dos grupos de trabalho, também todos
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os integrantes estavam envolvidos. Um exemplo vem de P09 quando explica que “cada um dava
'pitaca’ em alguma coisa, a gente ia desenvolvendo, rodando, dafi jd tinha uma tela pronta a gente
mostrava pro pessoal, "ah o que estdo achando?". Eles davam a opinido deles, a gente jd mudava no
momento, na hora, depois de uma discussdo e todo mundo concordar de mudar, mas foi nesse ritmo
assim, foi nesse ritmo” .

A partir do levantamento de ideias, vem a questdo do aproveitamento destas ideias e das
dinamicas de decisdo sobre estas ideias. Um ponto importante foi levantado pelo participante P11
quando comenta que “o proprio evento proporcionou algumas dindmicas para pensar nas ideias, a
gente fez umas dindmicas e no final a gente escreveu muitas ideias e comecou a fazer exclusdo do
que que ndo faz sentido... do que que ndo é legal... do que a gente acha que ndo vai dar certo... até
chegar numas trés ideias e essas trés ideias a gente tentou discutir qual que seria a mais possivel de
implementar dentro hackathon”. Observa-se ja neste trecho que foram utilizados métodos fornecidos
pelo evento, o que segundo o organizador trataram-se de métodos dgeis. Ja na parte de aproveitamento
destas ideias, a decisdo era tomada com a participacdo de todos, mas o principal ponto levado em
conta foi a aplicabilidade e tempo hébil para efetivacdao dentro do hackathon, como comentado por
P09 “a gente escutou todo mundo, a todo momento... algumas ideias ndo cabiam... o time todo
decidiu que ndo cabiam para aquela situagdo, para aquela solucdo, vdrias ideias iriam aumentar
demais o escopo, ndo que eram ideias invdlidas, mas que ndo daria tempo habil de fazer”, ou ainda
nas palavras de P11 “entdo ndo foi s6 a melhor ideia, mas a melhor ideia e a mais factivel dentro do
tempo que a gente tinha”.

As dindmicas de tomada de decisdo da equipe, entdo, foram percebidas como altamente
participativas e baseada na opinido de todos, quando envolviam a solu¢do como um todo, ou na
opinido dos envolvidos, quando tomada no pequeno grupo. Aqui P11 explicou sobre o que fazia
quando perguntado sobre algo: “alguém perguntava para mim e eu perguntava para o time inteiro,
entdo as vezes o integrante X passava uma diivida pra mim eu repassava a divida pro time assim...
o0 que que vocés acham? pra ndo ficar eu decidindo nada” . Tal postura foi adotada ainda que, segundo
P09, “tinha muita gente [na equipel, tinha doze pessoas, doze, dez sei ld, entdo rolava muita
discussdo pra nos chegar em num consenso era dificil”. Os Uinicos integrantes que nao se envolveram
muito nas discussoes e tomadas de decisao foram os estudantes do projeto social, talvez porque, como
comentou P11 “o pessoal do [projeto social] era bem iniciante e jovem e estavam meios acuados, sei

ld... com medo... entdo a gente deu umas tarefas assim mais bragais pra eles”. Talvez justamente
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estas tarefas bragais ndo demandassem que os dois integrantes participassem das discussoes do grupo,
ficando de fora.

A tomadas de decisao dentro dos grupos, entdo tomaram uma dindmica um pouco diferente.
Comenta P11 que “primeiro a gente [referindo-se aos desenvolvedores] fez uma reunido bem breve
de como que a gente ia definir a ordem das coisas, as tarefas, definir o que cada um ia fazer e as
gurias iam para a parte do design elas reuniram entre si as tarefas como eles iam separar... a gente
ndo chegou a se envolver... eu ndo vi o que eles fizeram nesse momento”. Em outro momento da
entrevista P11 até complementa que “as trés designers ficaram meio desacopladas, entdo ali elas
ficavam discutindo, discutindo e elas ndo chegavam num consenso, sabe, era bem tenso”. Importante
que embora tais diferencas existissem, e, se pode perceber que o grupo das designers era um tanto
quando mais tenso na tomada de decisdo, tal fato ndo chegava a ameacar a propria liberdade de
expressdo e respeito na equipe. Sentido identificado na fala de PO9 “ndo rolou briga, mas as vezes
alguém ficava chateado pela ideia nao ter sido contemplada. Eu lembro muito bem, essa guria era
uma das que mais se emburrava quando ndo a ideia dela ndo era aceita, mas ela tinha vdrias ideias
boas, mas de repente no momento e tals a ideia ndo se adequava e dai ela ficava meio assim, mas
nada que comprometesse assim o nosso relacionamento ou coisa assim”.

Aproveitando esta fala de P09 acima, € importante expor que este foi o tinico ponto de conflito
identificado na equipe. Segundo eles um dos integrantes ficava “chateado”, usando as palavras de
ambos, quando suas ideias ndo estavam sendo aproveitadas ou mesmo ouvidas, o que acabou por
gerar problemas para a equipe. O participante entrevistado P11 inclusive afirmou com grande
sinceridade que “na realidade essa menina a gente teve atrito com ela até o final assim... e foi muito
dificil, eu diria que se a gente tirasse ela a gente teria sido mais produtivo... sendo bem cruel assim...
eu acho que sem ela seria mais produtivo”. Ao que se pode perceber, esta integrante foi a inica que
realmente causou conflitos na equipe, os demais sempre trabalharam de forma respeitosa, mantendo
a discussdo em um bom nivel de andlise de ideias.

Um ponto final levantado pelos entrevistados foi cansaco de todos no final do evento ou
mesmo durante a noite, que gerou momentos de discussdes mais fortes prejudicando um pouco o
fluxo de informacdes e at€ mesmo a liberdade de expressao dos membros. O entrevistado P09 até
mesmo aponta detalhes para uma destas ocorréncias: “pra discutir sobre a apresentacdo, foi todo
mundo junto, essa parte foi a parte que houve mais esses problemas assim de intolerdncia, ndo sei
se a palavra certa... Mas que o pessoal ficou mais meio assim [chateado]... rolava umas dividas,

umas discussoes, umas coisas assim, mas acho que muito pelo cansaco mental da finaleira”.
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Por fim, percebeu-se que na grande maioria das discussdes boa parte da equipe estava
envolvida e, ainda que alguns integrantes nao estivessem realmente participativos o tempo todo, no
momento da tomada de decis@o sobre os aspectos principais da solu¢cdo, a maioria era ouvida e
considerada. Um exemplo € o trecho citado logo acima relatando o fato de todos na equipe terem

decidido em conjunto sobre a apresentacao.

4.4.2.2 Convergéncia

Na questdo da convergéncia pode-se dizer que a equipe analisada atuou sinergicamente tanto
sob o olhar mais ideoldgico, nos pontos de intengdes, ou sob olhar mais prético, nos pontos de
contribui¢cdes. Ambos os entrevistados da equipe comentaram que ndo saberiam informar com exata
precisao sobre as intencdes de todos os membros da equipe, face ndo conhecerem e nao terem contato
com todos os 10 integrantes. Porém, pode-se concluir alguns pontos tomando-se por base as
informacdes que trouxeram em outros questionamentos. Em primeiro lugar os integrantes
entrevistados, ambos desenvolvedores, afirmaram categoricamente que “fodo mundo jd tinha essa
consciéncia de que seria assim... era mais uma experiéncia assim... de viver um hackathon” (P11),
ou, dito de outra forma, “foi todo mundo mais ou menos na mesma vibe, pela experiéncia, vamos ver
0 que vai acontecer um desafio proprio de repente, foi isso que eu senti assim” (P09). Além disso,
segundo o entrevistado P09, um dos profissionais que estava participando tinha objetivo similar: “eu
lembro muito bem dessa médica falando isso "eu quero uma experiéncia nova, vamos ver o que vai
acontecer!". Por fim, no detalhamento do entrevistado P11, “nosso grupo tinha dois adolescentes
que eram dessa instituicdo [projeto social] e eles tao recém aprendendo programacdo, aprendendo
informdtica né... a gente tentou integrar eles no grupo”. Tais adolescentes também estavam no
hackathon por questdes profissionais e de experi€ncia, ja que o projeto social no qual estdo envolvidos
trabalha justamente na inclusdo social profissionalizante. Em resumo, utilizando-se as palavras de
P11, este hackathon contou com convergéncia de inten¢des uma vez que foi “uma experiéncia para
todo mundo pra ver como é que funcionava um hackathon”.

Outro ponto que indicou convergéncia foi a complementariedade nas contribui¢des dos
integrantes. O simples fato da existéncia de grupos dentro da equipe ja demonstrou que houve
complementariedade e conexao entre as contribui¢des, caso contrario os grupos seriam concorrentes
e a solu¢do ndo teria sido realizada. Importante foi que dentro dos grupos haviam também

contribui¢cdes complementares. Segundo as informacgdes de P11 “Integrante X e Integrante Y mandam
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bem em front-end... tinha, eu e o Integrante Z, e o Integrante W que era mais pra back-end.... tinha
a Integrante V que era designer e os outros ali, tinha a menina que era do design e a de comunicagdo
que apoiaram a Integrante V na parte do design do app... e o pessoal do projeto social que a gente
deu atividades que eram bem mais simples... tipo apoiando assim”.

Além dessa explicacdo, o entrevistado P09 ainda comentou que “eu acho que sé fosse
desenvolvedores a gente ndo ia ter essa mentalidade negocio de marketing de como vender até a
propria solucdo, porque as meninas do Marketing principalmente as do design também opinaram
em algumas coisas relevantes, mas as do marketing foram decisivas assim, em decidir pra que lado
ir, pra que caminho seguir, qual é a solu¢cdo mesmo... a visdo do desenvolvedor é diferente da visdo
dessa galera, entdo juntar isso ai tudo foi essencial”. Como se pode perceber os entrevistados
afirmam que havia muita ligacdo entre as diversas contribuicdes, tanto em termos de conhecimento
das tecnologias utilizadas na criacdo da solucdo, e, portanto, contribuicio advinda dos
desenvolvedores, como em termos de experiéncia do usudrio e viabilidade econdmica ou
mercadoldgica da solugdo. Entdo, se percebeu claramente uma combinagdo sinérgica de esfor¢os no
sentido de que todos pudessem, a sua maneira, através de seu conhecimento, contribuir com a
montagem da solucdo.

Por fim dois pontos importantes. O primeiro deles € que seguindo a teoria que embasou este
trabalho, os proprios desenvolvedores, ainda que colegas de trabalho, seriam atores concorrentes nas
interagdes, ja que t€m caracteristicas praticamente idénticas e oferecem 0s mesmos recursos €
capacidades no processo. No entanto, em momento algum estes atores agiram como tais no processo
de cria¢do, mas como aliados, inclusive cocriando a solucdo e convergindo esforcos.

O segundo o ultimo ponto a questdo da falta de um possivel ator. O integrante P11 citou
apropriadamente que “faltou alguém de humanas... a gente buscou pessoas, mas ndo conseguiu...
faltou alguém que fosse da drea social porque é todo mundo de tecnologia, mas ndo tinha ninguém
de humanas... e era um hackathon social”. Este fato demonstrou a real preocupacgao do integrante em
buscar realmente a melhor solugdo, a falta de um especialista no assunto teria trazido uma melhor
contribuicdo para a equipe, e, por conseguinte, gerado uma solu¢do ainda mais adequada ao desafio
do hackathon, pois, exatamente como ele mesmo complementa “ndo tinha ninguém no nosso time

que sabia como que isso [a solugdo] ia impactar pessoas, como que isso ia ajudar pessoas” .
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4.4.2.3 Coordenagao

Sob o ponto de vista da coordenagdo das interagdes ou atividades da equipe, pode-se dizer
que pontos fundamentais do conceito foram atendidos parcialmente. Em primeiro lugar a questio da
formalizacdo da equipe ndo foi efetuada. O tnico item neste ponto foi o registro que cada integrante
teve que fazer quando da inscri¢do no evento, inclusive, no caso, indicando ciéncia do regulamento
do evento. No mais, nenhuma formalizacdo foi realizada.

O ponto realmente ligado a coordenagdo indicado pelos entrevistados foi a organizagao das
tarefas e dos procedimentos conforme o conhecimento de cada integrante. Os integrantes da equipe
estavam divididos em funcdes de desenvolvedores, analistas de marketing e analistas de experiéncia
de usudrio na inscri¢cdo ao evento, além dos integrantes do projeto social. Assim que as atividades do
hackathon iniciaram, comenta P09 que “primeiro a gente fez uma bem breve reunido de como que a
gente ia definir a ordem das coisas, as tarefas, definir o que cada um ia fazer... tipo, trés iam fazer a
parte de back-end, dois no front-end e a gente comegou... e as gurias iam para a parte do design elas
reuniram entre si as tarefas como eles iam separar... a gente ndo chegou a se envolver”. Assim, ja
ficou clara a divisdo por tarefas e responsabilidades. O participante P11 até chegou até a reafirmar
esta divisdo comentando que “a parte do design meio que se desgrudou assim... elas ficaram
pensando nas telas, layout e cor, e a gente [0os desenvolvedores] ignorou, deixa elas fazerem ld e
quando estava pronto a gente pegou e implementou prontamente”. Por fim, os menores do projeto
social ficam com “atividades que eram menos programdticas, mais criar dados, fazer coisas... que
tinha codigo, mas era bem mais simples porque eles ndo tinham nenhum dominio... eles ficaram mais
apoiando, drea de apoio, é, mais trabalho bracal”.

Ainda citado pelos entrevistados uma separacdo entre os proprios desenvolvedores, focando
naqueles aspectos que realmente detinham maior conhecimento. Nas palavras de P11 “a gente foi jd
meio pensado nessa divisdo, inclusive os integrantes jd foram mais ou menos pensados em que iam
fazer...entdo... tem ali o Integrante X e o Integrante Y eles mandam bem em front-end, eu e o
Integrante Z e o Integrante W que era mais pra back-end e tinha a Integrante V que era designer”.
Durante o desenvolvimento da solugdo, estas fungdes foram retomadas e serviram de base para a
organizacdo das tarefas e responsabilidades. Nas palavras de Os préprios desenvolvedores se
organizaram de modo que cada um trabalhasse em um ponto do desenvolvimento, como visto nas

palavras de P11 “a gente separou bastante internamente também, a gente pegou, cara, eu vou fazer
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tais coisas, outro... até para ndo ter conflito de tarefas... a gente tentou quebrar o mais possivel
assim”.

Ja pelo lado da lideranga e hierarquia ndo se pode dizer que houve nem uma, nem a outra. O
entrevistado P09 inclusive comentou que a equipe “era bem colaborativa assim, cada um dava sua
opinido e pegava as coisas para fazer por conta”, ou, nas palavras de P11 “ndo tinha lider era bem
autonomo, bem sei ld orgdnico”. Interessante que o entrevistado P11 era o lider de equipe de
desenvolvedores na equipe onde trabalham (lembrando que o grupo dos desenvolvedores trabalham
todos na mesma empresa) e, quando questionado sobre lideranca, garantiu que nio exerceu a mesma
postura quando das atividades na empresa. O participante inclusive relatou que “quando alguém
perguntava para mim e eu perguntava para o time inteiro”, e chegou a dar um exemplo “nessa época
o Integrante X era estagidrio, entdo ele tinha muito mais dependéncia de mim no trabalho... entdo as
vezes ele passava uma diivida pra mim eu repassava a duvida pro time: o que que vocés acham? pra
ndo ficar eu decidindo nada”. Foi uma postura bem interessante do participante e que foi acatada
conscientemente pelos demais integrantes da equipe, inclusive deixando de lado a hierarquia neste

Caso.

4.4.2.4 Engajamento

Na questdo do engajamento dos integrantes da equipe pode-se dizer que os esforcos
empreendidos foram intensos haja visto o conjunto de indicadores que o conceito propde. No quesito
de histérico de parceria, dos doze integrantes da equipe, seis se conheciam, ja que trabalhavam na
mesma empresa de software e outros dois frequentavam o mesmo projeto social. Inclusive a prépria
montagem da equipe se deu basicamente por indicagdo de um cliente da empresa onde os
desenvolvedores trabalham. Eles, entdo, sabendo do evento, reuniram um grupo para participar do
evento. Nas palavras de P11, “a nossa cliente sé botou a sementinha ld na ferramenta que a gente
usa pra conversar, dai a gente olhou, eu me pilhei mais assim, convidei a galera, dai o pessoal quis
ir”. O restante dos membros da equipe foi incluido por sorteio, ja no inicio das atividades.

A equipe toda, entdo, se conheceu no primeiro dia do evento, visto que as inscrigdes foram
individuais e a montagem das equipes foi realizada pelo organizador e pelos participantes. Como
comentou o entrevistado P09 “eu conhecia os desenvolvedores que sdo meus colegas e o resto ndo
conhecia ninguém”. Tal modelo imposto pelo organizador, somado ao nimero muito grande de

integrantes, influenciou, mas ndo impediu o engajamento da equipe quando analisados os dados em
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geral. Importante notar que um dos entrevistados inclusive cita que os dois menores integrantes da
equipe ndo conseguiram se expressar muito durante o evento, situacdo bem diferente de todos os
demais. Afirma P09 que “tirando os dois do [projeto social] ali que realmente tavam bem timidos
assim... pessoal todo se engajou valendo”. Assim, ainda que os histéricos de conhecimento prévio
fossem parciais, a equipe como um todo esteve engajada no evento, contrariando até mesmo a teoria
apresentada anteriormente.

Dois pontos que chamaram a aten¢do de maneira mais positiva foram as contribui¢des
individuais e as contribui¢cdes compartilhadas. De forma individual pode-se dizer que os integrantes
trouxeram ideias, pontos de vista e conhecimentos diferentes para a equipe e demonstraram um nivel
bom de participag@o. Na equipe dos desenvolvedores, por exemplo, P11 relata que “internamente na
parte de back-end eu, o Integrante Z e o Integrante Y a gente se reuniu rapidinho o que que era pra
cada um fazer e comecamos a desenvolver ja na mesma hora assim”. Ou seja, ainda que trabalhassem
em grupo, a contribui¢do individual deu poder as tarefas que a equipe deveria cumprir.

A contribui¢do individual forte permitiu que a contribui¢do compartilhada fosse muito intensa
nos grupos que se formaram dentro da equipe. No grupo dos desenvolvedores, por exemplo, dois
deles trabalharam na area front-end e outros trés na area back-end, ambos uniram seus resultados e
esforcos no sentido da composicao da solucdo. Ainda que dividissem as tarefas, como expresso no
ponto anterior, a realizacdo era compartilhada, notadamente como exposto por P11 “o Integrante X
e o Integrante Y eles mandam bem em front-end... eu e o Integrante Z e o Integrante V era mais pra
back-end... ” e mesmo na equipe responsavel pelo design “tinha a menina que era do design e a de
comunicagdo apoiaram a Integrante W na parte do design”. Se percebe, entdo, que as tarefas foram
realizadas de forma compartilhada.

Em exemplo também de trabalho compartilhado por todos os membros da equipe foi quando
da montagem da apresentagdo final, quando, segundo o entrevistado P09 “foi onde a equipe do
desenvolvimento também foi junto pra dar as ideias... a gente se reuniu o grupo inteiro, nao
desenvolveu mais nada no domingo de tarde, e dai fizemos uma mini apresentacdo”. Um exemplo
de contribui¢do de toda a equipe na realizagdo de uma tarefa tnica.

Por fim, um ponto importante foi a propriedade dos resultados. Os entrevistados comentaram
que apenas alguns dos integrantes da equipe quiserem dar andamento ao projeto, sendo que os demais
simplesmente abandonaram a solugdo, ainda que tivessem a op¢do de prosseguir com mentoria
negocial concedida pelo organizador como prémio de participacdo a todas as equipes. Entrevistado

comentou inclusive que sequer entrou em contato com os demais integrantes da equipe apds a
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realizacdo do evento e que acha “que ninguém tinha o senso de propriedade... ninguém tinha
interesse e se qualquer pessoa dali que quisesse... se fosse tocar isso adiante e desse resultado, eu

ficaria feliz por ela, mas, tipo, ndo tem problema”.

4.4.2.5 Objetivos comuns

O ultimo item de andlise diz respeito a coeréncia de objetivos, interesses, motivos e valores
compartilhados pelos atores durante o processo de coinovacdo. Este ponto ficou bem claro no
comentario do entrevistado P11 quando perguntado sobre as razdes dos integrantes da equipe estarem
no hackathon e as acdes que tiveram no sentido do pensamento no coletivo ao invés da
individualidade. Comenta ele que “o pessoal tem bastante maturidade pra pensar nisso, de perceber
que a gente tava ali pelo objetivo em comum ndo adiantava tu querer puxar para um lado sendo que
tu ndo tava com o apoio do time inteiro”. Além disso, o integrante P11 também comentou que “a
gente jd tava acostumado a trabalhar junto na equipe, jd tava acostumado a ndo ter esse
individualismo na equipe, ninguém tinha essa preocupag¢do de mostrar o seu trabalho”. Entdo as
evidéncias indicam que a equipe trabalhou bem nessa parte de coletividade.

Além disso, se percebeu também a percep¢ao favordvel dos entrevistados com relagdo as
vantagens no trabalho em parceria, especialmente na criacao ou desenvolvimento de novas solucdes.
Comenta P09 que “talvez o custo beneficio alguns momentos ndo vai ser interessante, mas o fato de
sair uma ideia melhor com certeza, independente se for pra projeto grande ou projeto pequeno, tu
trocar ideia, tu ter outro ponto de vista, eu acho, acho que esse é o ponto... ter outro ponto de vista
com certeza ¢ muito bom”. P11 quando indagado sobre preferéncia entre trabalho em grupo ou
individual comentou de forma contundente que “em grupo com certeza” e justificou “é muito mais
produtivo, muito menos suscetivel a falha de tu por exemplo ter uma ideia que tu acha bah, essa ideia
€ muito massa... e tu ndo discutir com ninguém, a chance de ter uma falha na tua ideia, de algo nao
dar certo e tu ndo discutir é muito grande, até porque tu corre o risco de tu se apaixonar muito por
uma ideia e parar de enxergar ela de forma mais concreta, tu acaba desviando o foco. Entdo ter
alguém para te tirar dessa zona e tipo ver de fora é bem melhor”. Ambos os fatos demonstram a
preferéncia e valorizagao do trabalho em parceria pelos integrantes da equipe.

Além disso, observou-se coeréncia entre os participantes no que diz respeito ao fato de

estarem realmente intencionados a produzir algum tipo de solu¢do que tivesse impacto social na

regido onde vivem. Tal ponto foi percebido quando o integrante P11 comentou sobre a solugdo,
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quando informou que “a gente queria pensar alguma coisa de impacto social, que na final era
hackathon social, ter o impacto social ndo pensar soé no usudrio ali... isso [uma das funcionalidades
da solu¢do] ajudaria a comunidade que era o que eles mais tavam pegando na proposta do evento” .
Ainda, segundo P09, outra funcionalidade do aplicativo era mais voltada a parte social: “além disso
como tinha pegado a social também, a gente bolou nesse mesmo sistema e tal uma forma de ONGs
ou organizagoes desse ramo assim digamos a também criar objetivos, mas objetivos de doagdo de
outras pessoas entdo outras pessoas poderiam ajudar”. Enfim, percebe-se que as atuacdes e
desenvolvimento da solug¢do estavam realmente em coeréncia.

Por fim, as questdes de beneficios da participagdo no hackathon foi também coerente.
Segundo os entrevistados, de modo geral os participantes nunca tinham estado em eventos do tipo e,
de modo especial o conjunto de desenvolvedores ainda nao havia participado neste formato em
hackathon. Apenas para citar a resposta de PO9 quando perguntado sobre o assunto: “cara. acho que
todo mundo foi mais ou menos foi na mesma vibe, pela experiéncia, vamos ver o que vai acontecer
um desafio préprio de repente, foi isso que eu senti assim”. Complementa ela ainda que foi um desafio
bem grande... a gente se auto desafia assim no sentido de cara eu tenho que ta junto com a minha
equipe... entdo isso foi muito bom, porque eu fui até mdximo entdo isso deu pra ver quando eu quero
alguma coisa, eu como pessoa assim sabe, quando eu quero alguma coisa eu vou chegar no meu
mdximo e vai dar certo”. Assim, também foram importantes as questdes de desenvolvimento pessoal
dos integrantes.

Sob o olhar do beneficio futuro os integrantes pensam coerentemente no sentido de
desenvolvimento de rede profissional, de conhecimentos ou até mesmo na questao de melhorias no
trato e gestdo de pessoas. P09, por exemplo comenta que “aprendi eu tive aprendizados isso que eu
levo de mais interessante assim” e complementa “eu acho que é mais esse lance do desafio pessoal,
do tipo, cara, eu posso, eu posso, isso ai eu acho que foi o que mais me chamou atengdo e que se eu
fosse fazer de novo seria por isso”. Ja P11 comenta sobre gestdo de pessoas e adaptagdo a diferentes
situacdes “o principal é que eu acho que me sinto preparado para lidar com pessoas que eu ndo
conheco, se eu hoje cair num hackathon que eu ndo conhego ninguém, ficar totalmente desconhecido
, eu me sinto seguro a participar, tanto como se fosse um outro tipo de problema, outra de equipe,
outro trabalho, outra fungdo inclusive, me sinto confortdvel com isso, eu acho que serviu como um
teste pra ver como eu me adapto a esse tipo de cendrio”. Enfim, a participacdo no evento trouxe

beneficios de ordem pessoal e profissional aos envolvidos, garantindo um ganho comum.
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4.4.3 HKProduto 1

O HKProduto 1 ocorreu em Canoas e teve como foco a criagdao de solugdes para o setor
calgadista. Neste evento foram realizadas entrevistas e andlise de documentos tanto fornecidos pelo
organizador, quanto encontrados em sitios publicos na internet. Seguem as anélises e evidéncias deste
conjunto de dados.

Em primeiro lugar a equipe entrevistada neste hackathon foi formada por quatro pessoas,
sendo dois desenvolvedores front-end, um desenvolvedor de hardware e um modelista técnico de
calcados. Dentre as quatro opg¢des de solucdo apresentada pelo organizador, a equipe resolveu
trabalhar na questdo dos produtos cal¢adistas com tecnologias associadas, com foco especial no
combate ao sedentarismo infantil. A solu¢do criada tratou-se de calgado infantil com jogo embarcado
no qual o usudrio ganha moedas (pontos) para cada movimento realizado (Anexo I). Nas palavras do
entrevistado P05 “foi um calcado... que o apelo dele era combater o sedentarismo infantil. Entdo
esse ténis tinha um hardware que ele captava os movimentos da criangca e esse hardware se
conversava com um aplicativo do celular, um jogo, e conforme a crianca ia se movimentando ela ia
criando bonus, entdo pra ela conseguir se desenvolver no jogo ela teria que usar o ténis e fazendo
movimenta¢cdo”. Assim, quanto mais movimentos, mais moedas e por consequéncia, menos
sedentarismo. A equipe sagrou-se vencedora do hackathon.

No que diz respeito ao fluxo de atividades realizado pela equipe, este evento contou com fases
anteriores ao dia final, o que trouxe uma dindmica um pouco diferente dos demais. No momento da
inscri¢ao do evento a equipe ja estava formada e com uma proposta de solucao também ja rascunhada,
fato ja exigido no regulamento do evento (Anexo E). Cerca de um més antes do evento principal, as
equipes foram chamadas para uma fase de ideacdo onde a proposta inscrita tomou forma. Neste dia
foi realmente desenvolvido o projeto e apresentado para aprovacdo de uma mesa julgadora. Nas
palavras do integrante entrevistado PO1 “feve uma etapa de ideacdo, acho que uns quinze, vinte dias
antes do hackathon e dat, ali sim a gente pegou, viu o que realmente iria fazer e definimos... ndo, vai
ser isso aqui, se der para fazer outras coisas a gente faz, mas nosso foco é entregar isso aqui
funcionando”. Tendo sido aprovada entre as trés melhores, a equipe passou para a fase final do
HKProduto 1, fase de prototipacao e apresentacao final da solucao. Tal fase foi realizada em 24 horas,
em ambiente fechado como j4 descrito anteriormente. Neste dia, a equipe esteve isolada no ambiente
do evento, juntamente com as outras duas equipes participantes. Foi entdo que as interacdes finais

aconteceram.
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De posse dos devidos materiais que tinham direito, qual sejam o calcado e o hardware a ser
embarcado, bem como computadores e demais aparelhos eletroeletronicos pertinentes, os integrantes
comecaram a prototipagem da solugdo. Segundo as palavras de PO1, ai chegou a gente ld de mala e
cuia, todo mundo com monitor de vinte poucos polegadas, notebook, maleta... Nossa, muito, muito
material... nossa mesa tinha uns muros assim, de coisa que a gente levou... Fomos de mudanga!
Fomos com raga, né. Ai teve a abertura do evento e tal ld, ai a gente, no momento que foi dado o
start ld, cada um sentou na sua mesa ali, baixamo a cabeca... e claro, depois de definir mais ou
menos as tarefas que iamos fazer, né... teve uma reunidozinha e entdo td, gurizada, é isso ai... E
vamo la”. Como pode ser visto também no trecho acima exposto, no primeiro momento foram
estabelecidas as tarefas e, de imediato, comecaram os trabalhos de montagem do protétipo.

Um ponto importante aqui foi que cada integrante trabalhou em sua drea de especializacao
para que os trabalhos rendessem mais. Nas palavras do entrevistado PO1 “eu acabei fazendo o layout
do software e o Integrante X acabou desenvolvendo o software em cima... o Integrante Y o hardware
e o Integrante Z o sapato”. No dia seguinte, enquanto os desenvolvedores terminaram a solucao, o
modelista montou a devida apresentacdo (pitch). Por fim, todos participaram da apresentacdo final
para o publico, inclusive vestindo e utilizando o protétipo, como o préprio entrevistado PO1 relatou:
“a gente conseguiu usar o nosso produto na hora de fazer a apresentacdo ld... o integrante x
caminhou com o ténis, e... a gente fez na numeragdo, o integrante Y (modelista) fez a numeragdo do
ténis pro integrante x, né... ai na hora de apresentar, ele utilizou o ténis, ficava caminhando e gerando
moedas no teldo foi massa!”. Basicamente estas foram as atividades realizadas pelos integrantes

durante o evento. Passa-se aos pontos de andlise do quadro tedrico desta tese.

4.4.3.1 Comunicacdo

A comunicag¢do na equipe do HKProdutol pode-se dizer que ocorreu com muito bem ja que
todos os itens analisados neste ponto foram muito bem desempenhados. No que tange aos momentos
de discussdo de ideias, as informagdes apontam no sentido de que foram realizadas com bastante
eficiéncia. Como neste hackathon algumas fases ocorreram antes mesmo do dia de desenvolvimento
do protétipo, os integrantes tiveram a oportunidade de conversar e discutir os pontos do trabalho e da
solu¢do de uma forma bem mais completa, antes mesmo da fase de prototipagem, terceira a ocorrer.
Seguindo a explicagcdo de PO1 “no inicio a ideia era o calcado vai ser assim, assim, assado, ia ter

leds e um monte de coisarada ld.. ai a gente foi amadurecendo a ideia com o passar dos dias, tipo,
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um més antes do Hackathon a gente se reuniu presencialmente e a gente foi comegcando a cortar
escopo’.

Como as reunides comecaram a ser mais constantes, o entrevistado PO1 cita até momentos de
diversao onde conseguiram bons resultados no desenvolvimento da ideia da solucdo: “ai fomos
almocgar junto um dia ld, tomamos um chopp no almogo ld e as ideias comecaram a surgir...
impressionante, cara... ai saimos desse almoco com a ideia mais ou menos definida, ja”. Tal
momento mostra que as praticas que adotaram como forma de discussao foram leves e com absoluta
liberdade de expressao para todos os integrantes. Os momentos de discussdo, entdo, foram em datas
anteriores as fases do evento, nos mais diversos locais e com a participacdo de todos os quatro
integrantes da equipe.

Cabe expor que se concluiu que, embora ndo houvessem papeis especificos nestas discussoes,
cada integrante apresentava seu ponto de vista livremente, inclusive opinando sobre o que e como ser
feito na montagem da solucdo, ainda que ndo conhecesse a fundo o processo em questdo. A entrevista
de POS revela muito bem que “na verdade quando surgiu os problemas a gente se reunia, bolava
umas hipoteses de solucdes, dai jd se dividia as tarefas de novo. " Ah fulano vai testar isso, ciclano
vai testar aquilo..." Dai pra depois chegar num resultado, a gente ia um passo a mais, ou via que nao
deu certo e tentava uma nova hipotese”. Inclusive o entrevistado POl foi bem claro quando
perguntado sobre a liberdade de expressdo entre os integrantes dizendo “como a gente se conhece
bastante, a gente brinca muito... e, bah, se alguém tem alguma coisa para falar, a gente fala na cara
um do outro e, a gente sempre leva sempre bem na esportiva, ¢ bem tranquilo quanto a isso”. Fica
claro que as sugestdes surgiam de todos mesmo daqueles que nao conheciam muito bem os problemas
devido ao seu conhecimento especifico em software, hardware ou drea calgadista puramente. Havia
muita liberdade para opinides na equipe.

Os meios de comunicagao usados pela equipe demonstram o maximo possivel de contato.
Foram utilizadas redes sociais nas discussdes e, naturalmente, o contato presencial, como ja
exemplificado. Tais contatos foram em momentos tanto pré, como pds evento, demonstrando a
constante troca de informacgdes na equipe. Comenta P05 que “depois que a gente teve a idealizagdo
ld [primeira fase do HKProduto 1], que teve um momento, a gente mais conversava pelo whatsapp,
organizava, ver o que cada um ia levar, a divisdo equipe e tudo mais, através de whatsapp” € mesmo
as equipes dispunham de meio de comunicacdo com os mentores como comenta também P05
explicando que “os trés finalistas foi criando um grupo de whatsapp, os mentores com os integrantes,

surgia alguma ditvida era questionado ali”.
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A boa comunicacdo também se refletiu no processo de tomada de decisdo da equipe. Por
varias vezes os entrevistados informaram que foram feitas “reunidezinhas” para decidir cada ponto,
nas quais cada um expunha suas ideias e o grupo todo analisava o que seria ou ndo implementado.
Tal estilo acabou por além de promover liberdade de expressao, evitar os conflitos que pudessem ter
sido gerados. O participante entrevistado POl deixou bem marcados dois exemplos. O primeiro no
momento inicial do hackathon quando comentou que ja estando no evento, logo apds a abertura e
“depois de definir mais ou menos as tarefas que iamos fazer, né... teve uma reunidozinha...entdo td,
gurizada, € isso ai... e vamo ld” e o segundo momento “na hora de apresentar, fazer o pitch, ld...
entdo, teve coisas que a gente achou melhor... se reuniu... achou melhor... ’ndo, acho que esse aqui
ndo cabe colocar agora... foi ld e cortou”. Fica clara a postura de tomada de decisdo da equipe.

Tal estilo de tomada de decis@o também contribuiu sobremaneira na questao de temporalidade
e de aproveitamento das ideias. Aqui dois fatos chamam a atencd@o. Primeiro as diversas discussoes
que a equipe teve previamente ao evento, prevendo e tentando organizar tudo o que fosse necessario
para um bom desempenho no dia final do evento. As tais “reunidezinhas” foram realizadas mesmo
antes do dia final do hackathon quando discutiram aparentemente de forma exaustiva tudo o que
pudesse ser incluido ou ndo na solucdo idealizada. Tal ponto apareceu nas palavras de PO1 sobre o
histérico da equipe, quando relata que “primeiro a gente montou a equipe... bom, temos a equipe,
precisamos de uma ideia. Ai a gente comegou a debater, mandar no whatsapp ali, fizemos um grupo...
ah, jd pensou se a gente fizesse ‘assim, e assado’ “. Ai a gente foi moldando a ideia, e... chegou num
certo ponto que a gente pensou: ‘“cara, a gente ndo tem a ideia pronta, vamos nos reunir
presencialmente”. Foi entao que foi realizado o almogo destacado anteriormente, como um momento
de reunido presencial de discussdo da ideia inicial do projeto.

Outro fato foi a dinamica das discussdes no dia do evento. Os entrevistados relatam que cada
ponto que afetava a solucdo era levado para o grupo para que a resolucdo da questao fosse atingida
com a participacdo do grupo, ainda que um integrante nao pudesse ajudar tecnicamente o outro, as
ideias poderiam ser interessantes € eram levadas em conta. Um exemplo foi o comentério de PO1
quando falou sobre o esquema de trabalho durante o evento, diz ele “dai a gente foi programando,
fazia uma coisa e mostrava pro outro: “ Bah, isso ficou massa, isso ficou legal, podia fazer assim...”,
sempre nessa, se tu for ver até os videos que tem na internet ali, que o pessoal postou mesmo, muitas
vezes tem um olhando o computador do outro, dando pitaco... porque a gente sempre ”cara vem dar

“«

uma olhada ver se td isso aqui...” “Ndo, td show, td massa... “, “Ah, podia fazer assim, podia fazer

assado...”. Tal dindmica fez com que as ideias sob qualquer ponto surgissem no tempo que eram
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necessdrias e fossem filtradas e aproveitadas caso aprovadas pela equipe. Comenta PO5 que “as ideias
foram surgindo, mas de maneira bem tranquila, as vezes parecia um bicho-de-sete-cabecgas... o cara
dava ideia, se a gente via que realmente ndo tinha potencial... hum...legal, mas.... ndo... acho que
ndo vai rolar”. Naturalmente, neste processo, algumas foram descartadas, mas por consenso entre os
integrantes. Enfim, a equipe trouxe uma dindmica de comunicacdo muito efetiva que ajudou,

certamente, no sucesso da criagao.

4.4.3.2 Convergéncia

Sob o olhar da convergéncia, pode-se dizer que a equipe conseguiu transpor “a intengdo
principal de ganhar o hackathon” (segundo afirmacdo de ambos os entrevistados POl e POS), em
uma composi¢ao sinérgica de ideias, estratégias, recursos e capacidades. Algumas observacoes sao
esclarecedoras. Em primeiro lugar as intencdes estratégicas dos integrantes foram muito
convergentes. Se de um lado os participantes ligados a tecnologia de software e hardware buscavam
a criacdo de algo interessante que pudesse ser embarcado de alguma forma em algum calcado, por
outro, o integrante que detinha conhecimento em cal¢ado buscava destacar-se justamente por ter
sucesso em conseguir embarcar uma tecnologia diferenciada a um calcado. As palavras do
entrevistado PO5 resumem muito bem quando disse que “todo mundo tava focado para viabilizar o
projeto! Pra chegar ld! E deu o resultado que deu...” e ainda complementa “um pessoal bem coeso,
bem unido e fazendo a sua parte, tentando ajudar o outro para o projeto em si funcionar”. Esta
ligacdo entre os dois objetivos praticos trouxe total convergéncia de esfor¢cos da equipe na criagio da
solucdo.

Além disso, alia-se a intencdo prética, a intencdo profissional estratégica dos integrantes.
Todos os quatro tinham em si mesmos a inteng@o de obter destaque em cunho profissional, seja pela
criacdo da solucdo tecnoldgica, no caso dos trés integrantes da drea, seja pela criacdo de um produto
diferenciado no mercado calgadista, como no caso do integrante da equipe que era designer de
calgados. O comentario de P05 € esclarecedor quando expressa que “no meu caso ganhar um prémio
da Abicalgcados que é a Associacdo Brasileira... é curriculo... isso pra mim também era importante,
além de ganhar o hackathon, do prémio, entra mais essa questdo de curriculo”. Esta busca de
reconhecimento profissional por ambos os quatro integrantes da equipe acabou por resultar em

elevada convergéncia na equipe, refletida nas mais diversas acdes tomadas durante o evento.
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Outro ponto que ajudou na convergéncia foi a complementariedade das contribui¢cdes. Nos
quatro membros da equipe estiveram presentes conhecimentos e habilidades que tiveram substancial
importancia na criagdo da solucdo. Enquanto dois integrantes tinham experiéncia em
desenvolvimento de software, um terceiro tinha conhecimento de hardware e o quarto integrante
conhecimento de design calcadista. Muito bem comentou P05 que “eu entrei mais a questdo do
produto, do calcado. O integrante x entrou mais na questdo de hardware e o integrante y e o
integrante 7 entraram mais na questdo de software, de programagdo e desenvolvimento”.
Complemento vem de POl que explicou que em sua equipe “Cada um atua em uma drea... tem uns
que atuam mais em software, outros em hardware, outros se destacam mais em designer, cada um
tem um conhecimento técnico muito bom, cada um, em diferentes dreas e assim o time vai se
complementando”. A real convergéncia destes conhecimentos trouxe fundamental capacidade
criativa para a equipe refletiva, sem divida alguma, no produto final desenvolvido.

Interessante que ainda que os integrantes complementassem uns aos outros um dos
entrevistados citou que teria sido melhor que mais um integrante tivesse sido incluido no grupo.
Segundo P01 “Seria importante que a gente ainda tivesse um ilustrador... Esse cara faria... animaria
0 bonequinho do dinossaurinho de dentro do software, ld, do aplicativo. Ele iria desenhar todos os
quadros ld, e eu iria animar com ele, os codigos ld... teria sido legal se esse cara tivesse vindo”. Um

ponto que certamente ndo era vital para o hackathon, mas que ajudaria na solug¢do final criada.

4.4.3.3 Coordenacao

No ponto de vista de coordenagdo a equipe participante do HKProduto 1 compartilhou a
governanga e integracao dos integrantes. Nesta equipe nao houve qualquer tipo de formalizacao entre
os integrantes para a determinagdo de funcao, papel ou mesmo tarefas ou procedimentos que cada um
desenvolveria durante o evento. Alguns pontos, no entanto, chamaram a atencao.

Em primeiro lugar a questao da lideranca. Um dos integrantes do grupo foi a pessoa chave
que convidou todos os demais, formando a equipe, atuando como lider neste momento de formagao.
Fato foi ilustrado justamente pelo entrevistado POl que afirmou “Eu conheci o pessoal, montei a
equipe e, juntei a equipe, na verdade e... a gente se inscreveu e participamos”. No entanto, durante
o desenrolar do evento, em suas duas fases, tal lideranca ndo se repetiu uma vez que foi eleito outro
integrante pelas caracteristicas de lideranga que apresenta em sua personalidade. Interessante que tal

fato foi justamente comentado pelo entrevistado POl explicando “teve uma lideranca, que, na
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verdade, a gente elegeu o [integrante], né. Apesar de eu ter puxado, chamado a galera, eu meio que
falei “cara, tu vai ser... tu é o nosso lider ai” conhego ele hd bastante tempo, sei que ele tem essa
pegada mais de lideranca”. Tal lideranga acabou sendo muito mais para as questdes formais exigidas
pela organizagao do evento do que de lideranga de fato com o grupo. Todos os integrantes trabalharam
compartilhando a dire¢do da equipe, face as “reunidezinhas” ja citadas anteriormente.

Outro ponto diz respeito as tarefas. Foi percebido que houve uma divisdo dentro da equipe
considerando aquilo que cada integrante tinha maior conhecimento. Dois integrantes ficaram
responsaveis pelo desenvolvimento do aplicativo (jogo) que seria utilizado pelos usudrios da solugao,
enquanto que um terceiro integrante trabalhou na montagem da parte fisica da solug¢do (hardware) ja
que era neste assunto o seu maior conhecimento. O quarto integrante trabalhou no desenho do calgado
em si, e de modo especial no embarque da tecnologia no protétipo que estava sendo montado. Além
disso cuidou também da parte mercadoldgica e de apresentacdo da solug@o, importante ponto no final
do evento. Este ponto foi simples e explicado por ambos os entrevistados. PO1 comentou que “como
eu tenho uma mdo mais no designer, assim, eu acabei fazendo o layout do software, e o integrante x
acabou desenvolvendo o software em cima... integrante y o hardware e o integrante z o sapato”. Ja
o préprio integrante POS explicou durante a entrevista que “eu acho que é a minha contribuicdo foi
mais a questdo de produtos, que é o desenvolvimento do calcado e também os dados que a gente
conseguiu buscar, questdo da representatividade do mercado infantil em todo o contexto do mundo
cal¢adista, o crescimento do mercado infantil, pra na hora da apresentagdo ld a gente ter um...
"Porque vale a pena investir nesse produto?"”.

Ponto interessante também foram os pontos de verificacio de cumprimento de tarefas.
Baseando-se pela divisdo de tarefas a equipe também utilizou um sistema manual de post-its como
pontos de verificac@o e atingimento de objetivos e controle especialmente do tempo, limitado em um
hackathon. Nas palavras do participante POl “primeiramente a gente pegou e fez até um kanban ld,
pra organizar as tarefas que a gente ia fazer... ai a hora que acabava uma tarefa, tipo, o [integrante]
levou uma maleta de ferramentas e... a gente pegou a maleta, abriu assim, e comegou a colar os
post-its ld, foi bem bacana isso dai...foi assim que a gente se organizou” .

Por fim, a questao da formaliza¢do da equipe trouxe um ponto importante. Pode-se dizer, que,
via de regra, ndo ha formalizacao das atividades das equipes em hackathons, porém, um comentario
do participante PO1 foi no minimo interessante. Diz ele que “um ponto é que a gente tem burocracia
zero, ld né... a gente ndo escreve nenhum documento... cara, todo mundo tem a oportunidade de criar

0 que quiser, a hora que quiser, e eu acho que isso é um ponto a ser considerado”. Até aqui, entao,
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um ponto a ser considerado para a ideia de coinovagdo seria a formalizagcdo das atividades e da
coordenacgdo. O levantamento de dados mostra, ainda que neste caso especifico, que talvez este ndo

seja um ponto gerador de facilidades, mas justamente o oposto, engessando o processo criativo.

4.4.3.4 Engajamento

Sob o olhar do engajamento, pode-se concluir que a equipe pesquisada no HKProduto 1
trabalhou de forma bastante engajada face todas as caracteristicas levantadas durante a coleta de
dados. Cabe expor que indicativos de engajamento como a selecdo dos parceiros, histéricos de
aliancas, forma de contribui¢des tanto individuais, como em grupo, ou mesmo questdes de
propriedade intelectual demonstram que os integrantes da equipe vencedora do hackathon atuaram
com alto nivel de engajamento nas interagdes realizadas durante o evento.

Neste hackathon, a selecao dos parceiros se deu por meio das proprias equipes, uma vez que
no momento da inscri¢ao ja se fazia necessdria a indicacdo tanto dos integrantes, como de uma ideia
de solucdo a ser desenvolvida durante o evento. De posse destas informacdes, um dos integrantes da
equipe analisada convidou trés outros integrantes para a entrar a competicdo. Todos eles foram
escolhidos propositalmente dentre os conhecidos deste integrante, como se pode ver em sua prépria
explicagdo a este pesquisador. Comenta PO1 sobre a sua escolha e convite aos demais integrantes:
“eu tenho um compadre meu que ele é modelista técnico de cal¢ado, jd trabalha vinte e cinco anos
no mercado... tem o integrante Y, que é desenvolvedor de software, porém ele atua fortemente na
comunidade maker que sdo os desenvolvedores de hardware... ai tem o integrante Z, que é
desenvolvedor front-end assim como eu... eu pensei o seguinte: bom, jd que é um hackathon sobre
calgado, inovagdo no calcado, eu liguei as pecas, né, integrante X que é o meu compadre ld, o
integrante Y fazendo o hardware e eu e o integrante Z fazendo o software”.

Tal escolha e convite levou em conta as caracteristicas pessoais dos demais integrantes, tais
como confianga e dedicagdo, por exemplo, mas experiéncias anteriores em hackathons entre os trés
integrantes desenvolvedores e, sobretudo, as contribui¢des que cada um dos quatro integrantes
pudesse trazer para a equipe. Aqui, entdo, se abre outro ponto chave no engajamento: o conhecimento
prévio entre os integrantes da equipe. Como visto, o integrante que montou a equipe, ou conhecia os
demais integrantes de suas relagdes familiares, no caso do designer de calcados, ou os conhecia por
trabalhar na mesma empresa ou até mesmo por participar com eles de outros eventos hackathons.

Assim, cada integrante entrou para o grupo por relagdo prévio com o integrante que montou tal equipe.
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De modo especial afirma PO1 que “a gente tem um grupo ld de, em torno de uns dez desenvolvedores
que, volta e meia acontecem hackathons online e a gente acaba montando uma equipe na hora e indo
participar... a gente jd participou de uns 15”. Entdo o conhecer a atuar previamente em outros eventos
pode ter feito diferenca nesta equipe.

Outro ponto que refor¢a o engajamento da equipe diz respeito a contribuicdo individual de
cada integrante e a contribuicdo compartilhada entre eles. Sob o olhar individual, pode-se dizer que
cada qual trouxe a equipe o conhecimento que detinha sobre determinada drea ligada a solucdo a ser
criada, seja ela do ponto de vista do software, do hardware ou do calcado em si. Sob o olhar
compartilhado, pode-se dizer que os trés integrantes que dominavam a parte de tecnologia de software
e hardware trabalharam de certa forma em um modelo de maior compartilhamento, visto que um
mostrava ao outro seus resultados, que tracavam objetivos em conjunto e que discutiam pormenores
deste lado da solucdo em conjunto. Tanto sob o olhar individual, como compartilhado, todos
trabalharam com foco na solu¢do e em momento algum com foco em si mesmos, o que reforcou o
engajamento de todos no desenvolvimento. Como comentou o entrevistado PO5S “o pessoal [da
equipe] tinha sua esséncia como pessoa de querer sempre ajudar e fazer o projeto dar certo... tanto
que é que ndo teve nenhuma estrela da equipe”.

O fato da existéncia de certa complementariedade entre o conhecimento, e, portanto, as
contribuicdes de cada integrante da equipe trouxeram também certa dose de dependéncia entre os
quatro membros. Na opinido dos entrevistados a solu¢do somente foi desenvolvida a contento porque
cada integrante fez sua parte na proposta sempre com ligacdo na parte que era responsabilidade do
proximo integrante. Dito nas palavras do entrevistado P05 “a dependéncia se deu mais na hora,
primeiro na hora da elaboracdo do projeto, definir que o que cada um ia fazer. Mas ai depois cada
um desenvolveu sua parte, a dependéncia se deu depois de novo na hora da interface entre os
hardware, software e calgcado, né, de juntar tudo”. Essa ligacao entre resultado de um e base de
trabalho de outro foi ponto fundamental e, notadamente, mais um indicador do engajamento
demonstrado.

O udltimo indicador de engajamento traz a propriedade intelectual sobre a solucdo criada.
Como ja comentado, segundo o préprio regulamento do evento a propriedade intelectual da solucao
ficou com a equipe que a desenvolveu e ndo com o promotor do evento, exatamente como ocorre na
maioria dos casos. Ainda que sob o olhar dos desenvolvedores este ponto ndo fosse tdo importante
(eles ndo o consideram de grande importancia, inclusive ndo se trata de motivo de participacdo ou

nao em um hackathon), o integrante que atua como designer conhece e defende tal ponto, ja que trata-
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se inclusive de sua marca como profissional: o design de um novo produto. Assim, 0s quatro
integrantes resolveram por bem dividir a propriedade intelectual do calcado criado e, para até mesmo
espanto de um dos entrevistados, estdo em fase de negociacdo da venda da solucdo para empresa de
grande porte interessada em colocar a criagdo no mercado.

Por fim, pode-se dizer entdo que a participagdo efetiva e engajada dos integrantes da equipe
levou ao sucesso da solucao, seguindo as evidéncias, todos atuaram em conjunto, sem diferenciacao
de esforgos, trouxeram o que tinham de melhor para o evento e conseguiram desenvolver uma solucao

que se sagrou camped no HKProduto 1.

4.4.3.5 Objetivos comuns

No que diz respeito aos objetivos comuns da equipe no hackathon se pode dizer que foram
altamente coerentes. Uma das frases mais relevantes neste sentido veio do entrevistado PO1: “Todo
mundo queria vencer o hackathon... fomos pra vencer... fomos com ragca!”. Com base nesta
informacao, todos os itens que estdo sendo analisados sob o olhar dos objetivos comuns entre os
integrantes ganham significacdo e apresentam avaliacdes positivas acompanhadas de evidéncias
também positivas.

Na questdo da expectativa com o evento, entdo, conforme jd explicitado era a obtencao do
primeiro lugar entre as equipes. As razdes para a presen¢a, no entanto, variaram um pouco.
Apareceram neste ponto tanto razdes de entretenimento, como o entrevistado PO1 que justificou sua
ida no evento dizendo que “a gente chegou para esse hackathon como a gente chega para todos os
outros, a gente so quer desenvolver alguma coisa e se divertir. Ai se tiver dinheiro envolvido, alguma
premiagdo... melhor, né”, como razdes absolutamente profissionais, sob o olhar de desenvolvimento
de curriculo e reconhecimento na industria calgadista, como citou PO5: “no meu caso ganhar um
prémio da Abicalcados é curriculo, isso pra mim também era importante, além de ganhar o
hackathon, do prémio, entra mais essa questdo de curriculo”. Chama a aten¢do a declara¢do do
entrevistado P05, modelista na industria do calgado:

Ainda que um pouco diferentes, as razdes para participagdo no evento, e, portanto, objetivo,
foram de certa forma coerentes, ou seja, ligadas umas as outras em termos de significado, e,
permitiram a atuagdo légica da equipe. Um reflexo bem interessante desse ponto foi o pensamento
no coletivo expresso pelos participantes. Segundo os entrevistados tudo que era feito era sempre

pensado com foco na totalidade do projeto, foco na solucdo e, portanto, na contribuicdo de cada um
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para o projeto, deixando de lado o seu lado individual para a realizacdo da solu¢do. Bem frisado
deixou essa informacdo o entrevistado POl quando comentou que “todo mundo tava pensando no
melhor pro produto, na verdade”, e ainda complementou “é uma coisa meio que bdsica, né, tipo, pra
gente conseguir alcancar o resultado, em grupo, cara, tem que trabalhar em grupo, tu ndo pode
pensar sozinho. “Ah, eu fui o melhor programador daquela equipe, ld”, td, mas ndo ganhou...ai ndo
adianta...”.

Um ponto que chama a aten¢@o aqui e que provavelmente tenha ajudado bastante no trabalho
da equipe foi a experiéncia dos integrantes com hackathons. Trés integrantes da equipe, todos ligados
em tecnologia ja tem experi€ncia em participacdo em eventos hackathon, algumas vezes inclusive
trabalhando juntos na mesma equipe. Segundo informou PO1: “a nossa equipe ali... Quando a gente
fez a inscri¢do pra esse hackathon, a gente tinha mais de quinze hackathons, jd. Cada membro do
grupo, com seu, hackathons ai...”. O quarto integrante tinha curiosidade na participagdo e percebeu
o HKProduto 1 como 6tima oportunidade, tanto para conhecimento do evento, como para impulso
profissional, ja que o promotor principal do evento trata-se de associagdo nacional dos calgadistas do
setor. Entdo, enquanto trés integrantes ja detinham experiéncia no fluxo e dinamica dos eventos, o
quarto trazia curiosidade refletida em empenho na participag¢do. Foi uma combinacao importante para
a atuagdo da equipe.

Por fim, a questdo dos beneficios da participacdo no evento reflete pontos coerentes dos
objetivos dos participantes. Analisando-se estritamente o lado profissional da participacdo, ambos 0s
entrevistados comentam questdes de obter ganhos financeiros com a solugao criada, tanto em termos
de venda da solucdo, como em termos de exploragdo e reconhecimento profissional, tanto sob o olhar
da participacdo e premiagdo no evento, como do reconhecimento por ter criado a solu¢do. Ambos,
sem duvida, reafirmam a alta coeréncia nos objetivos dos integrantes da equipe. Neste ponto vale a
pena uma passagem um tanto quanto mais longa da entrevista com P01, quando fala tanto do ganho

monetario, quanto do reconhecimento pela criacao:

“A minha expectativa é ganhar um dinheirinho, ai... Ndo muita coisa, mas ganha um
dinheirinho...Gostaria muito que eu, sinceramente... Ndo sei... eu acho que é muito dificil uma
empresa desenvolver na primeira vez, assim, e o negdcio jd sair dando, dando lucro ou sendo
um sucesso. Porque, ndo é barato produzir software, né... e em projeto de hardware, também é
bem complicado, vdrias empresas jd tentaram fazer ténis com localizacdo e, acabaram ndo
dando muito certo. Eu ndo levo tanta fé assim, dependendo da empresa que vai desenvolver,
né. mas, eu gostaria muito que fosse, que o projeto desse muito certo, e que fosse pro mundo,
né. Pra eu poder dizer: “ Bah, perdi dinheiro”, to perdendo dinheiro, na verdade, né. Mas fui
eu que inventei isso dai, eu que criei isso dai. *“ (POI)
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Assim, considera-se descrita a participacdo da equipe vencedora no HKProduto 1 e passa-se

a explanacao dos acontecimentos e evidéncias referentes ao quarto evento.

4.4.4 HKTec 1

O quarto evento analisado nesta tese teve foco em solugdes de tecnologia e ocorreu em Sao
Leopoldo. Neste evento foram realizadas entrevistas e andlise de documentos tanto fornecidos pelo
organizador, quanto encontrados em sitios publicos na internet. Seguem as anélises e evidéncias deste
conjunto de dados.

Em primeiro lugar a equipe analisada neste evento era formada por quatro pessoas, todos
estudantes de graduacdo em cursos da drea de tecnologia da universidade parceira do evento. Cabe
lembrar que todas as dez equipes deste hackathon eram formadas por alunos das cinco universidades
convidadas pela empresa organizadora para participarem do evento. A equipe entdo basicamente foi
formada por desenvolvedores, alguns participando pela primeira vez em eventos do tipo, com
conhecimentos em diferentes dreas, ou nas palavras do entrevistado P06: “nossa equipe era bem
diversificada... eu jd participei de vdrios hackthon entdo eu tava indo mais pra parte do business,
enquanto tinha um outro colega meu que participou pela primeira vez, ele também é desenvolvedor,
o Integrante X que também puxa uma parte de designer e também é desenvolvedor e o Integrante Z
na parte do desenvolvimento mobile entdo era uma equipe bem diversificada em relagdo as dreas” .
Todos os quatro alunos foram convidados pelo professor coordenador, o que acabou lhes dando uma
certa motivacdo a mais para participar do evento. Nas palavras do integrante P10 “a gente se sentia
"os escolhidos”, se é a gente é porque ele viu algo diferente de todo mundo”. Este fato certamente
influenciou o trabalho da equipe, que acabou se sagrando vencedora do HKTec 1.

No que tange a solucdo criada, a equipe desenvolveu um aplicativo que auxiliava o varejista
no controle do estoque, lancado notas fiscais apenas pela leitura de imagem do documento. Cabe
lembrar que o tema do hackathon dizia respeito as melhorias na experiéncia do usudrio na 4rea de
varejo. O integrante entrevistado PO6 explicou em maiores detalhes a solu¢do desenvolvida “foi uma
aplicativo onde tu poderia fazer o reconhecimento de uma nota, tu tirava uma foto da nota, ele
reconhecia as informagdes e lancava pro estoque, se fosse uma saida, ele ia lancar como saida, se
fosse uma entrada, ele ia lancar como entrada...e dai jd ia fazer parte depois de uma interface onde
ele ia poder utilizar essa informagdo depois para prever quando é que deveria comprar mais desse

produto pra tu ndo manter esse produto parado”.
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Tal aplicativo foi feito com base nos conhecimentos e questdes discutidas no evento, mas
sobretudo com base em uma validacdo que os usudrios fizeram com uma das mentoras volantes que
estavam no evento. Segundo P10 a gente pegou uma das mentoras que ela era dona de varejo e ela
disse que os principais problemas que ela tinha no negdcio dela era geréncia de estoque, porque
quando ela dava entrada era muito macante botar as informacoes, por exemplo ela recebia um lote
de trés pijamas ld que sdo muito parecidos, so que era tdo complexo ela dar entrada nos 3 diferentes
pijamas que ela dava tudo entrada como um pijama dos trés lotes”. Tendo esta informagao, completa
P06 que “entdo a gente tentou medir ali a questdo da dor... por exemplo ah aquela empreendedora
mentora, pra ela é uma dor a questdo de estoque, entdo se a gente for fazer alguma coisa que se diz
simples, o MVP, jd brilhou os olhos dela... entdo ai que eu achei, perai, acho que é nessa linha que
a gente precisa ir”.

Importante um comentdrio feito por P10 sobre a pretensdo da solugdo criada. Diz ele: “olha
a gente ndo precisa abragar o mundo, a gente precisa abracar uma parte e fazer com que essa parte
funcione, mesmo que seja simples a solucdo, que a gente s6 mostre que é possivel”. Este entdo foi o
espirito de trabalho da equipe, ou seja, fazer o minimo produto vidvel de tal forma que funcionasse,
que pudesse ser apresentado para os jurados e o publico, enfim, mas sobretudo mostrando a ideia e a
utilidade da ideia. Talvez até este seja um dos grandes pontos de todo hackathon, mas que serd
devidamente observado mais a frente. Decidida, entdo, a solucdo a ser desenvolvida, bem como os
seus limites, a equipe montou o protétipo do aplicativo, apresentou-o inclusive funcionando no celular
de um dos integrantes e se sagrou a vencedora do hackathon.

Tendo sido explicitados, entdo, os integrantes e a solugdo criada, passa-se a andlise dos

elementos antecedentes das interagcdes para a coinovacdo identificados na equipe.

4.4.4.1 Comunicacao

O primeiro elemento antecedente trata-se da comunicago entre os integrantes da equipe, uma
vez que segundo as discussdes conceituais elencadas neste trabalho, trocas efetivas de informacgdes
acabam por impactar as interagdes. Nesta equipe percebeu-se que a comunicagao foi realmente muito
boa uma vez que pontos como a liberdade de expressao, a temporalidade e utiliza¢do ou descarte das
ideias, as tomadas de decisdo e até mesmo os conflitos apresentaram-se como pontos de propulsao as

interacoes.
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Em primeiro lugar, cabe comentar que a comunicagdo entre os integrantes da equipe teve
inicio antes mesmo do evento em si, face o fato de que na inscri¢dao do evento as equipes ja deveriam
estar formadas. Segundo relatos dos entrevistados, logo apds o convite pelo professor e a efetivacao
da inscri¢do, “a gente juntou e tocamos ficha né... ja criamos um grupo ali no WhatsApp e vamos
conversando, alinhando algumas coisas, até o dia né. A gente tentou pegar algumas prévias de qual
que seria o problema... até ndo tinha nada divulgado pela [organizadora]... algo bem fechado... entdo
era na hora a gente ia saber qual era o problema para resolver, né”. Entao, aqui, mesmo antes do
evento o grupo no whatsapp ja permitiu a comunicacdo entre os integrantes da equipe, por
conseguinte, as interacoes.

Ja no dia do evento, os entrevistados relataram que debatiam muito sobre as ideias, o que até
mesmo acabou gerando conflitos (expostos mais adiante) e atrasos para a equipe. Neste ponto ambos
os entrevistados frisaram muito o amplo debate. Comentou P10 que “a gente debatia a fundo sobre
aquele problema, ai encontrava algum problema, e descarte, pensava em outro, e descarte, pensava
em outro e assim ia até chegar na solucdo”. Fato confirmado por PO6 que afirmou que “a gente
pensou sobre vdrias solucdes, vdrios problemas antes de chegar nesse que a gente pensou”. As
informacodes sdo inclusive no sentido de que a decisdo quanto a que solug¢do desenvolver foi tomada
ap6s as 23 horas do sdbado, ja muito tempo depois que as demais equipes estavam resolvidas e
desenvolvendo suas solugoes.

Neste sentido o entrevistado P10 explicou em detalhes como foi a tomada de decisdo com
relacdo ao problema que iriam resolver, ainda ndo a qual seria a solugdao para o problema. Cabe
lembrar que o desafio do HKTec 1 era relacionado a drea de varejo, entdo trazendo um amplo espectro
de possiveis solucdes desde que impactassem a drea. Comenta P10 que “a gente chegou entre n
problemas que a gente sempre ou achava um problema ou achava legal, mas ndo achava fantdstico,
até que a gente pensou, pensou e focamos “ndo, vamos atacar o problema de estoque, que e gente
sabe que realmente é um problema porque uma varejista nos disse que é realmente um problema,
entdo a parte da validagdo jd ta feito agora a gente precisa pensar numa melhor maneira e como
solucionar isso”. Entdo basicamente esta foi a forma na qual foi decidida a parte da identificacao do
problema. Frisa-se a questao de discussao de muitas ideias comentada pelo entrevistado.

Um outro ponto de andlise quando se comenta em comunica¢do diz respeito também a
liberdade de expressdo dos integrantes da equipe. Neste caso se percebeu que todos os integrantes
atuavam com liberdade, j4 que expressavam suas opinides como ja visto. Destaque também para a

opinido do entrevistado P10 quando perguntado sobre a liberdade de expressao na equipe. Respondeu
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ele “acho que dd mais conforto em tu botar tuas ideias na mesa, debater, porque dependendo daqui
a pouco é, tu td num grupo que tu ndo conhece ninguém, tu expoe uma ideia e bota uma ideia
controvérsia e a pessoa ndo aceita tdo bem, ou a pessoa acha que ela é o rei de tudo, ndo quer aceitar
muito ideias”. Aqui, entdo, se percebeu que houve a liberdade de expressao e muito ligada ao fato de
os integrantes terem se conhecido antes do evento. Um outro evento, desta vez levantado por P06
descreve um momento de desacordo da equipe e a forma como foi resolvida a situacdo. Comentou
P06 que “a gente trocou a apresentacdo de iiltima hora, era pro Integrante Z apresentar e no fim eu
acabei apresentando... porque ele disse “oh, eu to divergindo um pouco da ideia de vocés e eu ndo
vou conseguir apresentar da maneira que vocés querem apresentar, entdo alguém apresenta no meu
lugar”. Claramente a liberdade de exposi¢do de ideias entre os integrantes.

Tomada de decisdo e aproveitamento de ideias formam outros dois pontos de andlise da
comunicacdo da equipe. Entdo para a tomada de decisdo os integrantes realmente demoraram muito
mais do que as outras equipes, fato que foi levantado por P10 justificando a demora: “acho que por
isso demorou tanto, que a gente queria algo que realmente tivesse orgulho de fazer... Bah olha que
legal, a gente fez e gente pensou fora da caixa, a gente queria pensar fora da caixa”. Com esta
intencdo em maos os integrantes contaram com a ajuda dos mentores e, de modo especial uma
mentora que era da drea de varejo para validar a ideia e escolherem, finalmente o ponto a ser atacado.
Comenta também P10 sobre as considera¢cdes no momento de decisdo pela ideia adotada: “a ideia é
massa, tem inteligéncia artificial que é um tema que ta atual, ta em voga e é uma solugdo vdlida, a
pessoa que tem o problema nos disse que é uma solugcdo que ajuda ela, entdo vamo foca nisso aqui
pra melhorar, pra ganhar”. Percebe-se a preocupacdo e andlise dos integrantes no sentido da
exposicao e encadeamento de comentérios e argumentos e, mais fortemente da validacdo de um
profissional da drea. Ao final desta etapa de ideacdo, inclusive, P06 comentou sobre o aproveitamento
das ideias que “a gente basicamente descartou todas as outras ideias, a gente ndo reaproveitou
nenhuma, até chegar na nossa solucdo, a gente teve n ideias durante a noite, mas a gente
simplesmente tocou fora”.

Para finalizar, a questdo dos conflitos instalados na equipe pode-se dizer que realmente
existiram e tiveram for¢a, porém, acabaram por trazer ponto positivo para a equipe, integrando os
membros em favor da ideia. O entrevistado PO6 comentou muito sobre este ponto, inclusive trazendo
sua opinido sobre os fatos. Segundo ele “é eu acho que colabora muito para nés montar uma ideia
né... entdo nos estamos ali também acho que a questdo de gestdo de conflitos... a gente comecava a

entrar em atrito” . Interessante neste ponto o fato de que por vezes os integrantes da equipe apelaram
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para um terceiro para resolver o conflito, dadas as discussdes acaloradas. Comenta também P06
“porque dai tem umas situacoes também que dai o cara fala, eu acho que é assim, dai, ndo tu acha
que ¢ diferente, ndo, ndo é assim, dai chamava o mentor que dava o, ndo, ndo pera ai, tem que ver
assim... e dai conseguia resolver o conflito”. Ao contrario do que poderia se pensar, entdo, o conflito
no caso desta equipe trouxe ainda mais interacdo para o grupo, ainda que por vezes contasse com
intermediacdes de mentores para a sua resolugcdo. Os conflitos foram salutares para a equipe,

favorecendo e impulsionando as interacoes.

4.4.4.2 Convergéncia

No que tange a convergéncia de ideias, estratégias, recursos e capacidades da equipe analisada
neste hackathon se pode afirmar que os integrantes interagiram com absoluta sinergia, denotando alta
convergéncia. Isto porque as intengdes estratégicas individuais que eles tinham eram rigorosamente
as mesmas, a inten¢do no evento foi similar, suas contribui¢des foram complementares e questoes
como possiveis auséncias ou faltas de membros ndo foram consideradas pelos entrevistados.

Em primeiro lugar apareceu novamente aqui a questdo da representacdo da universidade a
qual os integrantes eram ligados, bem como, naturalmente o sentido e espirito de competi¢do existente
em um hackathon. Neste sentido comentou o entrevistado PO6 que “a gente era um time que tava ali,
principalmente pela [universidade parceira), e queria ganhar o prémio”. Além disso P10 reafirmou
estas informagdes e complementou com a ideia da solu¢do e da indicac¢do do professor que formou a
equipe. Comenta P10 que a inten¢@o no evento era “representar a [universidade parceira], ganhar
por ter sido indicado e conseguir desenvolver algo massa”. Interessante que quando perguntado
sobre a importancia de estarem alinhados em termos de ideias e inten¢des durante o evento, P10
respondeu no sentido de ser ponto “fundamental, todo mundo com o mesmo mindset, com a mesma
ideia, se alguém ndo tivesse com a mesma pilha de fazer alguma coisa, com a mesma inten¢do, acho
que provavelmente a gente ndo tinha ganho”. Enfim, realmente, a convergéncia da equipe em termos
de ideias e intengdes com o evento foi de alto nivel.

A intenc¢do sinérgica dos integrantes da equipe foi traduzida em pontos bem operacionais que
permitem um entendimento ainda melhora da situacdo ocorrida no evento. Em primeiro lugar PO6
trouxe a ideia de troca que ocorre no evento, ou seja, a possibilidade de contato dos integrantes de
equipes com todas as pessoas que 14 estdo, sejam mentores, organizadores, facilitadores, palestrantes,

e, naturalmente o conhecimento e experiéncias que cada deles um traz, e o oferecimento das ideias e
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protétipos das equipes em troca. Nas palavras de PO6 “eu vejo que é uma troca né, eles tdo bancando
para nés um evento, onde a gente vai doar o nosso tempo para oferecer para eles uma solucdo” .
Entdo esta troca, como frisado por ele, acaba sendo também uma intencdo estratégica de todos no
evento, uma inten¢do absolutamente pratica. Por fim, no campo das ideias, também importante expor
o direcionamento prético que a equipe trabalhou. Comenta P10 quando estava explicando sobre a
decisdo de que solugdo desenvolver que “a pessoa que tem o problema nos disse que é uma solugcdo
que ajuda ela, entdo vamo foca nisso aqui pra melhorar, pra ganhar”. Sob o ponto de vista deste
pesquisador, esta foi a real materializacao da intencdo estratégica dos integrantes da equipe em algo
bem prético: fazer a solu¢do X validada pelo usudrio a fim de ganhar o hackathon.

Além das inteng¢des, sob o ponto de vista mais pratico, de boa convergéncia foram também as
contribuicdes dos integrantes da equipe, exatamente como comenta PO6 durante a entrevista, “acho
que cada um tinha a sua... tinha como contribuir”. Assim, as entrevistas revelaram que todo o que
fosse necessdrio ao bom desenvolvimento da solu¢do estava disponivel na equipe, ou seja, os
integrantes dominavam os conhecimentos necessarios ao real desenvolvimento daquilo a que se
prestaram a fazer. Tal fato pode ser percebido nas palavras de P06, por exemplo quando comenta que
“o Integrante X jd trabalha de fato nessa parte de desenvolvimento pra desktop, pra computadores
né, Integrante Z, ele falou que tem experiéncia na parte de front-end, de desenvolvimento de sites, o
Integrante V, ele comentou que ele é desenvolvedor Android, mobile, entdo tinha essa experiéncia
maior, tanto que ele mais se aplicou nessa parte de desenvolver o aplicativo junto com o api do
Google e eu fiquei na parte da apresentacdo, do pitch”. Assim, mais do que ideias convergentes, 0s
integrantes também contaram com contribuicdes convergentes, melhorando ainda mais as interagdes
durante o evento.

Tal convergéncia de conhecimentos e praticas também se fez presente quando dos
questionamentos sobre possivel auséncia ou falta de algum membro na equipe. Neste interim, P10
resumiu muito bem quando respondeu que “ndo, acho que a gente ficou talvez até sem querer bem
distribuido, o Integrante Z manjando batente mobile, eu manjando bastante do web, o Integrante W
também bem misto e o Integrante X mais numa parte de ligar todos os pontos e apresentar, fazer a
apresentacdo”. Com esse comentdrio afirma-se novamente a convergéncia de ideias e de recursos e

capacidades apresentada pela equipe.
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4.4.4.3 Coordenagao

Sob o ponto de vista do elemento antecedente coordenagdo, a equipe pesquisada no HKTec 1
adotou mecanismos totalmente informais, mas que funcionaram efetivamente. As informagdes
trazidas pelos trés integrantes entrevistados foram no sentido de que trabalharam de forma muito
organizada, com tarefas dividas e especializadas, sem hierarquia entre os membros, porém com
pensamento no lider da equipe, o professor que lhes havia convidado.

No primeiro ponto analisado neste elemento antecedente encontra-se a organizacao da equipe
no que tange a divisao de tarefas. Aqui dois pontos importantes foram levantados pelo entrevistado
P06, pontos este que foram decisivos para a divisdo de tarefas. No primeiro deles PO6 comentou que
“a gente poderia dedicar todo mundo junto na interface do aplicativo... depois todo mundo junto na
funcionalidade.... mas melhor ter dois processos em paralelo e trabalhar para poder conseguir
entregar de forma tranquila o negocio”. Entdo aqui fica clara a op¢ao da equipe pela divisdo de
tarefas como forma de atingimento dos objetivos. E esta decisdo € justificada também na fala de P06
quando comenta que “nessa equipe que teve pessoas digamos assim mais qualificadas em relagdo
também as definicoes de fungoes”. Ou seja, a opgao de divisdo foi fomentada pela especializa¢ao dos
integrantes da equipe. Estes dois pontos entdo, preferéncia pelo método e alta especializacao dos
integrantes fez com que a equipe optasse pela divisdo de tarefas.

Neste ponto, entdo, cada membro ficou responsdvel por um ponto especifico, todos ligados
ao desenvolvimento do software de gestao de estoque a ser desenvolvido como solucdo para o desafio
do hackathon. Todos os entrevistados explicaram em detalhes as fun¢des de cada integrante, mas as
palavras de P10 trazem uma ideia mais resumida. Segundo ele "o Integrante X fez basicamente toda
a apresentacdo, o Integrante Z fez toda a parte de desenvolver o protétipo do app, como ele trabalha
com mobile e eu fui buscar mais a parte de integragdo da api do google, que como que a gente fez
um prototipo de inteligéncia artificial de leitura de imagens, eu fui atrds de toda essa documentagdo
pra gente implementar, o Integrante Y também ficou ajudando o Integrante Z em algumas diividas
que ele tinha de implementar o app, e também ajudando o Integrante X na parte do ppt, foi bem
dividido assim”. Pode-se perceber que realmente cada integrante teve uma determinada atua¢do no
decorrer do evento, todos, porém, contribuindo com um ponto importante no desenvolvimento da
solucdo.

Além desta questdo das tarefas, ponto de andlise também se trata da formalizacao do evento.

Semelhante a todos os demais hackathons pesquisados, a equipe nio fez nenhum contrato entre si.
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No caso deste evento especificamente, um dos parceiros contratados para o evento dispde de
plataforma virtual para o gerenciamento de eventos do tipo (este, alids € seu negdcio principal), na
qual os integrantes tiveram que impostar seus dados. Nas palavras de P06 “so na plataforma que nos
nos cadastramos pra montar a equipe no dia ld a gente ia apresentar depois a solugdo... a evolucdo...
tudo na plataforma online de uma empresa que td prestando servigo para a [organizadora], que faz
isso jd para vdrios hackathons é foi so isso e as trocas de email com eles [organizadora]”. Deste
sistema foi emitido um unico documento onde os integrantes cediam os direitos de imagem aos
organizadores. Cabe lembrar que esta mesma plataforma foi usada para fazer o monitoramento das
equipes durante o evento, para verificar sua evolugdo nas fases da “Jornada do Her6i” utilizada neste
hackathon. Interessante que quando perguntados sobre seu sentimento com relacdo a esta
informalidade, nenhum dos integrantes demonstrou preocupagdo, P06 inclusive comentou que é
“tranquilo, quando eu fui fazer a assinatura do contrato ali em si eu devo ter lido de forma rdpida
né, mas dai fica a questdo das imagens depois que iam ser tirando fotos e ser divulgado, foi feito um
video e tal”. Pode-se dizer, enfim, que ndo houve preocupagdo quando a isso para os entrevistados.
Por fim, questdes de hierarquia e lideranca foram demonstradas em um formato curioso.
Como ja comentado, a formacao da equipe se deu através do convite de um professor que era comum
a todos os integrantes e este professor acabou sendo uma espécie de lider motivacional para a equipe.
Durante varios momentos da entrevista P06 comentou sobre tal fato. Diz ele que “a gente se sentia
"os escolhidos" sabe, ah porque a gente? Ah se é a gente é porque ele viu algo diferente de todo
mundo, entdo vamos fazer valer esse algo especial que ele viu na gente”. Este ponto realmente fez
com que o grupo se dedicasse ainda mais para vencer o hackathon, como realmente conseguiram. Até
mesmo apds o final do evento, PO6 comentou que “a primeira coisa que a gente fez, depois que a
gente saiu depois tudo junto pra ir pros carro, nos 4 da equipe, primeira coisa que a gente foi fazer
foi mandar mensagem pra ele [0 professor| dizendo “oh tu tava certo, ganhamo o hackathon”. Entao
fica clara a influéncia que o professor teve ndo exatamente durante o evento, de forma direta nas

tarefas, mas indiretamente como motivador e direcionador de todos os integrantes.

4.4.4.4 Engajamento

O engajamento nesta equipe foi, sem divida, o seu ponto mais forte, ainda que nao surgido
exatamente da forma que os conceitos apresentados e analisados sugiram. Pontos como o histérico

de parcerias anteriores, ou mesmo a selecdo de parceiros e a entrada destes na equipe nao foram
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exatamente positivas no sentido conceitual exposto anteriormente, mas influenciaram o engajamento
positivamente mesmo assim. Por outro lado, questdes de contribui¢des individuais e compartilhadas
e mesmo a dependéncia entre os integrantes concordou com os aspectos conceituais, trazendo também
otimos niveis de engajamento.

Em primeiro lugar, entdo, no que tange ao histérico de parceria entre os integrantes da equipe,
todos os entrevistados informaram que ndo haviam trabalhado junto, apenas se conheciam dos
corredores ou disciplinas que haviam cursado em seus respectivos cursos de graduacdo, ou como
disse P10, haviam se conhecido em outros eventos. Afirma ele que “eu conheci o Integrante Z no
hackathon da Yara, porque eu ia ficar no time dele, ai de iiltima hora eu troquei de time, ndo fiquei
com ele”. Como comenta P06 “a gente nunca participou junto assim, de um evento que nem esse, foi
primeira vez”. Este simples contato, por fim, ajudou os participantes em se sentirem mais
confortdveis uns com os outros, uma vez que ja ndo eram totalmente desconhecidos, fato explicitado
por PO6 quando questionado sobre possivel diferenca quando a este conhecimento prévio. Diz ele
“eu acho que sim, fez diferenca, por que tu te sente mais confortdvel eu acho, pelo menos jd ter
conversado, e saber quem é que td contigo”.

Contudo, diferenga real para o engajamento tratou-se do fato que a equipe ter sido montada
pelo professor coordenador dos cursos da drea de TI da universidade parceira. Assim, a selegdo e
entrada dos integrantes na equipe, por conseguinte na parceria, tiveram alta relevancia para as
interacdes na cocriacdo. Comente P10 quando perguntado sobre este ponto que “saber que as 4
pessoas eram indicacdo do [professor coordenador], acho que dd uma confiangca de saber que por
exemplo, o professor ndo iria indicar alguém que é meio desleixado, que ndo td com muito interesse
de estar ali, e acho que também se sentir mais confortdvel de tu jd conhecer a pessoa, eu acho que
da mais conforto em tu botar tuas ideias na mesa, debater, porque dependendo daqui a pouco é, tu
ta num grupo que tu ndo conhece ninguém, tu expée uma ideia e bota uma ideia controversa e a
pessoa ndo aceita tdo bem, ou a pessoa acha que ela é o rei de tudo, ndo quer aceitar muito ideias,
entdo eu acho que foi um ponto bem positivo”. Entdo, como comentado, ainda que a auséncia de
histérico sugira baixo engajamento, assim como o modo de escolha e entrada sem a, digamos,
participacdo ativa dos integrantes, sugerem baixo engajamento, o fato da equipe ser montada por
alguém de absoluta confianga dos quatro integrantes sobrepujou estes pontos trazendo alto
engajamento a equipe.

Ja pelo ponto de vista das contribuicdes, tanto individuais, como compartilhadas e também na

interdependéncia entre os integrantes, pode-se sim afirmar que trabalharam no sentido de forte
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engajamento. Sob o ponto de vista de contribui¢des individuais os entrevistados relataram que todos
tinham um certo conhecimento mais especifico com relacdo a solucdo e o colocaram em prética nos
momentos da criacdo. As palavras de P10 resumem bem esse ponto quando comentou que “acho que
a gente ficou bem distribuido, o Integrante Z manjando bastante mobile, eu manjando bastante do
web, o Integrante Z também bem misto e o Integrante X mais numa parte de ligar todos os pontos e
apresentar, fazer a apresentacdo”. Os entrevistados até chegaram a expor sobre o que exatamente
contribuiram individualmente. Destaque para PO6 quando comentou que trouxe para a equipe
“acredito que foi essa experiéncia em desenvolvimento e essa vontade de desenvolver coisas com
inteligéncia artificial”. A inteligéncia artificial foi, inclusive um dos pontos chave da solugio criada,
contribuicdo individual de suma importancia para o sucesso da equipe.

Ja pelo lado das contribui¢cdes compartilhadas pode-se perceber que houveram momentos nos
quais as necessidades de tarefas exigiram que fosse realizado um trabalho conjunto. Um dos primeiros
momentos, naturalmente, foi na fase de ideagcdo. P06 comenta esse ponto afirmando que “todos nos
fomos na parte de contribuicdo pra encontrar o problema”. Além disso, houveram momentos em
que dois ou mais integrantes trabalharam na mesma fun¢do, compartilhando tarefas. Também um
exemplo vem de P06 falando dos padrdes do aplicativo como um todo. Afirma P06 que “na parte
prdtica ali foi a questdo do design do aplicativo que dai no caso eu fui da parte de design junto ali
com o Integrante X, da parte mais da imagem do aplicativo, de desenhar ele como é que iria
funcionar”. Ele mesmo ainda comenta sobre os demais dois integrantes que, em determinado
momento estavam trabalhando juntos na parte de reconhecimento de imagens do aplicativo. Afirma
P06 que “no outro lado tava o Integrante Z e o Integrante Y fazendo a parte que a funcionalidade do
aplicativo que era de reconhecimento de imagem”. Entdo, se pode perceber que houve um nivel de
contribuicdo compartilhada, ou em outras palavras, trabalho conjunto na equipe, influenciando o
engajamento de ambos os quatro integrantes.

Um dltimo ponto foi a interdependéncia entre os integrantes. Expde P06 nesse sentido que
“teve um momento que a gente tava montando ali a parte do aplicativo... a gente entdo tinha uma
dependéncia um outro do outro para fazer isso”. Momentos cruciais de interdependéncia entre os
membros foi relatado ainda pelo entrevistado P10 comentando que “eu acho que sem o Integrante Z
a gente ndo teria feito um app, porque ele que trabalha com aplicativos, talvez sem o Integrante X a
gente ndo tivesse solucionado a parte do google tdo rdapido, porque enquanto a gente tava olhando
alguns programas do app ele tava ld pesquisando algumas coisas do google, o Integrante W foi

tocando o ppt... entdo acho que era cascata assim... se alguém do grupo ndo tivesse jd ia dar
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problema”. Enfim, acredita-se de acordo com as evidéncias apresentadas que os integrantes
trabalharam com certo de nivel de dependéncia uns dos outros, especialmente pela especializacdo de
suas contribui¢des individuais, fato que denotou um engajamento maior durante o desenrolar do

evento, visto que a solugao so6 seria efetivada caso as contribui¢cdes fossem agrupadas.

4.4.4.5 Objetivos comuns

O ultimo dos cinco elementos antecedentes das interagdes se refere aos objetivos comuns e,
nesta equipe, se percebeu um conjunto coerente de objetivos, interesses € motivos e valores entre os
membros da equipe. Pontos como as razdes que os levaram para o evento, bem como as expectativas
para com o evento e também opinides sobre atuacdo em aliancgas e vantagens destas para se chegar
em inovagOes apresentaram absoluta conexdo. Por fim, pontos de atuagdo com pensamento no
coletivo e possiveis beneficio, tanto atuais quanto futuros foram também muito coerentes, denotando
influéncia positiva destes pontos todos nas interagdes para a coinovagao.

Em primeiro lugar, em termos de razdes para participacdo no evento, os entrevistados
comentaram muito a questao de ser um evento da organizadora em especifico, grande player no setor
onde os participantes do evento desenvolvem suas atividades profissionais. Boa explicac¢do veio do
entrevista P10 quando comentou que “eu sei que é uma empresa grande, é um polo, e daqui a pouco
participar e se sair bem é alguma coisa pra servir de item pra trabalhar ld, entdo nas vias assim é
um chamarisco, ter o nome [da organizadora] no hackathon”. No mesmo sentido, o entrevistado P06
complementou “até uns tavam preocupados para ver se iam ser chamados para trabalhar na SAP
dat eu: pode ser de repente né”. Entdo se percebeu este cunho profissional no sentido da entrada no
mercado de trabalho, o que € natural, visto que os participantes sao todos estudantes de graduacao.

Somado a isso, os participantes trouxeram outros pontos: experiéncia, rede de contatos e
aprendizado. Neste sentido P06 comentou que “entrei porque ah eu queria participar queria ver
como € que funcionava... eu jd participei de outro e gostei da dindmica... e queria participar desse
também”. O que mais adiante complementou “a gente vai ld tocar um network, aprender também a
resolver problemas, tem toda uma aprendizagem com isso”. E, por fim, P10 especificou “no
[HKTecl] eu ndo fazia ideia de qual que era o problema, entdo a chance de ser um problema que eu
nunca tinha visto falar na vida era grande e foi logistica, que eu nunca trabalhei com nenhum

software que voltasse pra isso”. Entdao, com estas similaridades de rede de contatos e aprendizagem,
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especialmente, se pode perceber que os integrantes da equipe trabalharam com coeréncia de objetivos,
0 que, via de regra, influenciou positivamente a interacao para a coinovagao.

Ligada a questdao da rede de contatos comentada no pardgrafo anterior, os entrevistados
também comentaram a questdo de desenvolvimento de protétipo real, que possa ser mostrado,
apresentado e testado como solugdo para o problema/desafio do evento. P10 explicou que “eu sou
muito focado na parte do desenvolvimento, mas eu sei que ndo sdo sé pessoas do desenvolvimento
que vdo pro hackathon, vai pessoas do design, vai pessoas do negocio e isso sempre me motiva assim,
entdo tipo tu vé outras pessoas para prototipar alguma coisa... o que mais me motivou assim”. Tal
fato pratico, ligado ao protétipo também apareceu nas palavras de PO6 quando comentou sobre as
decisdes que tomaram referentes a solucdo a ser criada. Comentou ele “a gente pensou justamente
nisso, vamos desenvolver algo que a gente possa pelo menos apresentar, prototipar e mostrar que é
possivel, porque ndo adianta desenvolver uma ideia que a gente ndo consiga provar que é possivel”.
Novamente aqui a convergéncia, desta vez de objetivos priticos mantendo o foco dos integrantes e
promovendo melhores interacoes.

Pontos de aliancas para a inovag¢do, bem como vantagens destas aliancas e também
pensamento voltado para o coletivo trouxeram pontos importantes para a realizacdo de melhores
interacdes nesta equipe. No sentido das aliangas, entdo, PO6 explicou que a equipe teve um ponto
forte pois “cada um tendo uma fungdo, tendo uma especialidade, é melhor do que digamos assim vou
pegar dois desenvolvedor android, eles vdo estar em atrito pelas mesmas coisas, seria uma
redunddncia”. Na opinido dele diferentes conhecimentos e fungdes trouxeram forga para a equipe,
por conseguinte, para a composi¢ao da inovacao. Tal fato foi reflexo da opinido dos integrantes sobre
as vantagens do trabalho em grupo ao invés do individual. Os comentarios de P10 foram muito

reveladores neste sentido. Comenta ele que:

“Eu ndo gosto de ter uma visdo unilateral das coisas, eu ndo acho que eu sou o dono da razdo
e eu ndo acho que eu consigo coisas perfeitas sozinho, entdo o que foi justamente que fez a
gente contribuir algo vencedor, cada um trouxe a sua ideia e juntos a gente meio que lapidava
uma solugdo, cada um trazendo seus pontos, entdo daqui a pouco tinha uma super ideia na
minha cabega, que fazia maior sentido, mas vinha o Integrante X, o Integrante Z, ou o Integrante
Y “bah e isso aqui” “bah isso eu ndo tinha pensado, realmente isso prejudica a nossa solu¢do”
entdo eu acho que ter vdrias visdes sobre algo é muito importante, principalmente quando se
estd pensando em solucionar algum problema, porque eu posso ter uma visdo, uma perspectiva
do problema, enquanto as outras pessoas tem outra perspectiva do problema, entdo eu ndo
gosto de trabalhar sozinho em solu¢do” (P10)
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Tais diferente pontos de vista verificados na fala de P10 se refletiram em vérios fatos
comentados pelos entrevistados, incluindo a questdo do pensamento coletivo sobrepondo-se ao
pensamento individual, ou seja, o ganho da equipe com os resultados das interacdes teve mais valor
do que os ganhos individuais. Destaque para o fato comentado por P06 “eu pessoalmente na parte
ali no final, do pitch, que eu tava com uma ideia diferente da equipe, ndo perai, aqui eu tenho que
ceder para dai poder fazer algo que agrade a maior parte da equipe... ai fluiu, o integrante Z montou
o pitch e ele foi [apresentar]”. Se percebe neste momento o pensamento do entrevistado muito mais
no bem da equipe do que em si proprio, afinal ele ja tinha se dedicado a fazer a apresentagdo, tinha
empreendido seus esforcos, no entanto, cedeu para que a equipe ganhasse com isso.

Finalizando a questdo dos objetivos, os entrevistados foram questionados sobre ganhos ou
beneficios com a participa¢do no hackathon, tanto imediatos, como para futuro. Para os beneficios
atuais os entrevistados comentaram muito questdes pessoais, ligadas as discussdes de ideias,
argumentacdo e pensamentos neste sentido. Na opinido de P10 o HKTec 1 “fortaleceu essa visdo de
que ndo se deve ter visdo unilateral das coisas, de tentar com mais pessoas chegar a um porém, é
tentar ver o lado das outras pessoas, propor coisas e ver a perspectiva das outras pessoas, a ver
pessoas trazendo alguma coisa, tu trazendo tua perspectiva”’. Ponto que foi frisado por P06 “a
questdo da construcdo dos conflitos acho que isso ajudou porque uma coisa é um falar e todo mundo
ouvir, outra coisa é tu participar e também ter essa... ceder em alguns pontos alguém tem que ceder
pra poder depois construir algo bacana... entdo isso ajudou bastante”. Percebe-se aqui o
desenvolvimento na questdo do didlogo e discussdo de ideias, fato talvez ligado a maturidade dos
participantes € mesma ao curso que estdo inseridos, muito mais voltado ao individual do que o
trabalho interativo com outras pessoas.

Ja pelo lado dos beneficios para o futuro, as informac¢des foram mais no lado profissional,
habilidades e conhecimentos que poderao ser tteis no decorrer de suas carreiras. P10, por exemplo,
comentou sobre seu preparo para fazer apresentacdes frente a grandes publicos como um ganho para
o futuro: “a gente montou um guide da apresentacdo e eu apresentei todo sozinho. E isso fez eu
perder um pouco a vergonha, aprender a falar melhor em publico quando tem que apresentar as
coisas... foi a primeira vez, que eu apresentei pra grande publico”. Além desta habilidade, P10
também comentou sobre conhecimento especifico ligado diretamente a sua profissdo. Comentou ele
que “ter trabalhado de fato com as api's do google pra inteligéncia artificial, eu acho que é legal,
principalmente porque hoje eu trabalho com desenvolvimento web, mas eu pretendo migrar todo pra

desenvolver com inteligéncia artificial, entdo jd é mais alguma coisa pro portfolio, ter trabalhado e
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também ter ganhado o prémio de hackathon, sempre é algo, tanto que ld no meu linkedin tem que eu
ganhei o hackathon”. Percebe-se também o reconhecimento pelo evento como algo importante para
o integrante. Finalmente, um udltimo comentdrio que merece destaque foi feito por P06 sobre
recrutamento e selecao de profissionais. Diz ele que “o que me ajudou mais foi essa parte da equipe
mesmo, eu vou de repente abrir em algum momento uma empresa... equipe... selecionar uma equipe,
pegar ou ndo pegar um profissional redundante”. Aqui o entrevistado se referiu a ndo existéncia de
profissionais com o mesmo conhecimento dentro da mesma equipe, fato que, segundo ele foi muito
positivo. Percebe-se entdo, finalizando a anélise desta equipe, que os beneficios dos integrantes da
equipe foram também muito complementares e certamente convergentes, o que pode realmente ter

influenciado positivamente a qualidade das interagdes da equipe.

4.4.5 HKTec 2

O quinto e udltimo evento analisado contou com foco em tecnologia, sendo que os participantes
foram convidados a busca de uma solu¢@o que pudesse auxiliar o desenvolvimento do agronegdcio a
partir da experiéncia do agroprodutor (YARA_INTERNATIONAL, 2018). Para o levantamento da
descricao das interagdes entre os participantes neste evento, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas e andlise de documentos coletados na internet e fornecidos ou indicados pelo
organizador. Eis o resumo das informagdes.

Como o evento contou com um grande ndmero de pessoas, buscou-se coletar dados em duas
equipes, classificadas nos primeiros lugares ao final do evento. A primeira equipe foi formada por
cinco integrantes, sendo trés alunos de graduagdo que ja atuam como desenvolvedores de aplicativos
no mercado de trabalho e dois funciondrios da organizadora, um deles advindo da drea de recursos
humanos, e outro da 4rea de tecnologia da informacao. A segunda equipe contou com seis integrantes,
sendo quatro alunos de graduacdo que também atuam como desenvolvedores de aplicativos no
mercado de trabalho, e dois funciondrios da organizadora, um advindo da 4rea de contabilidade e
outro da drea de tecnologia da informacao.

A primeira equipe sagrou-se vencedora criando um aplicativo que conecta agricultores com o
intuito de “promover o contato entre os produtores e a empresa suprindo necessidades de informagdes
sobre os produtos, além de facilitar o processo de compra, a logistica e promover o contato entre
agricultores para comercializagdo de sobras de produtos” (CONDE, 2018). Segundo um dos

desenvolvedores entrevistados, a equipe ndao fez um grande aplicativo, “era mais um protétipo, o
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aplicativo da ideia que a gente queria fazer, mas que funcionou” (PO7) e este talvez tenha sido o
grande diferencial que os sagrou vencedores. A segunda equipe desenvolveu um banco de dados que
pudesse auxiliar os produtores rurais em suas atividades didrias. Tal banco de dados foi apenas
desenhado com apresentagdo de telas e possiveis funcdes, sem demonstra¢do ou desenvolvimento de
protétipo, pois segundo um dos integrantes entrevistados, a solucdo inteira seria “muito complexa
para o tempo que tinham no hackathon” (P10). Mesmo assim, o projeto foi classificado em segundo
lugar entre os dez que foram desenvolvidos durante o evento.

Um ponto aqui € bem importante de ser realcado. Embora se tenham duas equipes
entrevistadas neste hackathon, a andlise dos dados que os integrantes forneceram permitiu inferir que
as interagdes em ambas foram muito semelhantes, salvando-se rarissimas excecdes em termos de
praticas. Este fato levou este pesquisador a proceder o relato das intera¢cdes como se uma tnica equipe
fosse, e, dessa forma, permitindo a andlise do hackathon como um todo logo na sequéncia. Segue,
entdo, a apresentacdo e andlise dos elementos antecedentes das interagdes no HKTec 2, em

conformidade com o framework desenvolvido anteriormente.

4.4.5.1 Comunicacao

Primeiramente a questdo da comunicacdo nas equipes pode-se dizer que alguns dos pontos
analisados neste trabalho ndo contaram com plena realizagdo. No que diz respeito a discussdo das
ideias os relatos sdo no sentido de que os atores em sua maioria participaram dos momentos de
brainstorming e geragao da solu¢do, ou mesmo quando algum problema ou questdo mais pontual
surgia durante o evento. No entanto, os entrevistados por mais de uma vez relataram que ‘“os
integrantes da [organizadora] ndo participavam muito das discussées” (PO7), embora estivessem o
tempo todo presentes fisicamente. Um dos entrevistados inclusive relata que “tinha funciondrios da
[organizadora] dentro do time, eu senti que principalmente os funciondrios estavam meio “ah, to aqui
por obrigacdo” (P10). A questdo aqui entdo seria mais no sentido de que os desenvolvedores se
estabeleceram como integrantes capazes de montar a solucdo e os funciondrios do organizador muito
mais como mentores acerca da aplicabilidade e viabilidade da soluc¢do em si.

Ainda assim, ambos os entrevistados comentam que todos tinham liberdade de expressao e as
ideias eram sempre apresentadas no momento que eram esperadas. Ja a questdao do aproveitamento
das ideias diferiu um pouco entre as equipes. Sob o ponto de vista da primeira equipe analisada, um

dos integrantes entrevistados relata que “as discussoes eram ferrenhas” (P07), chegando até mesmo
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a gerar conflitos dentro da equipe: “tivemos que ir pra fora do local do evento pra esfriar um pouco
a cabegca” (PO7), relata o entrevistado. Seguindo as informagdes do integrante os conflitos foram
gerados na fase de ideacdo da solucdo e assim que a equipe encontrou uma ideia que empolgou a
todos, o processo de desenvolvimento teve inicio com grande participac¢io de todos.

Tal conflito ndo ocorreu na segunda equipe, porém, também ndo houve muita discussdo inicial
sobre a solu¢do. Comenta o entrevistado P10 que “foi bem rdpido, acho que se ndo foi a primeira foi
uma das trés primeiras a chegar em um problema e querer solucionar, o método que a gente usou
foi um brainstorming todo mundo e pensar na melhor solucdo, depois todo mundo dissertasse sobre
seu problema, e ai a gente se apegou ao 1° problema, na nossa cabeca era realmente um problema
e desenvolver ali na primeira oportunidade”. Aqui se chama a atencdo para a colocagdo da
organizadora do evento que comenta que os mentores, funciondrios do organizador, ao contrario do
que era previsto, “trabalharam na indicagdo de possiveis solucoes para as equipes e ndo na
construgdo das solugdes a partir das ideias da equipe” (ORG4). Este pode ter sido o caso da segunda
equipe analisada. Estes pontos de discussdo de ideias, segundo os entrevistados, impuseram
temporalidade ao aproveitamento de ideias, sendo ‘“‘aquelas que fossem aprovadas eram
implementadas” (P10), sempre com o limitador de tempo, ou nas palavras do entrevistado P07
“algumas ideias a gente cortou por falta de brago no final assim”. Importante, entdo, a tomada de
decisdo com a participacdo de todos, especialmente dos desenvolvedores, e a implementacdo
condicional das ideias para a soluc¢do, seja por limitacao de tempo, ou de opinido dos funciondrios da
organizadora.

Um dltimo ponto que sugere um nivel mediano de comunicacdo neste evento diz respeito a
ambas as equipes comentarem que mantiveram contato apenas no dia do evento e, naturalmente, no
local do evento. “Ndo nos vimos mais” (P10) e “so entrei no grupo de whatsapp ontem quando tu me
chamou para a entrevista, falei com os outros” (PO7) afirmaram os entrevistados. Percebe-se que
mesmo com formagdo de grupos em aplicativos, os integrantes ndo estiveram mais em contato,
sugerindo que a comunicacgdo entre eles obteve €xito apenas presencialmente e no local do evento,

apenas por questdo estritamente relacionada ao desenvolvimento da solucdo em si.

4.4.5.2 Convergéncia

Sob o olhar da convergéncia as equipes concordaram sob todos os aspectos analisados,

chegando ao ponto de se concluir que ambas contaram com um nivel mediano de convergéncia. Entre
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os pontos analisados, as informacdes dos entrevistados levam a conclusdo de que a similaridade de
intencdes estratégicas dos integrantes e a complementariedade de suas contribuicdes foram muito
boas. Sob o olhar das intengdes, ambos entrevistados afirmam que nao conheciam explicitamente
quais era as intencdes dos funciondrios da organizadora, mas sabiam que os demais estudantes tinham
a intencdo semelhante as suas. A informagdo do integrante entrevistado P10 define o ponto de
convergeéncia entre eles: “eu ndo sabia o que eles queriam, até porque ndo conhecia ninguém, mas
sabia que todo mundo queria uma melhoria na profissdo”. As palavras do entrevistado P07
complementam as intengdes profissionais dos participantes quando diz que “eu acho que a pegada
todo mundo queria, todo mundo falou o que queria ld, o networking era o melhor assim, depois ia
programar assim, se divertir, mas o networking era maior”.

Ja a questao da complementariedade das contribui¢des fica bem clara desde a formagao das
equipes, quando foram montadas considerando a existéncia de alunos e de funciondrios da
organizadora, mas também foi detalhada positivamente nas entrevistas. “A gente tinha quatro devs
[desenvolvedores]... dois de back-end, dois de front-end e tinha mais dois caras que eram da
[empresa organizadora]” (P10) afirma um integrante entrevistado. Outro entrevistado também expde
que “os guris ficaram mais com a parte de back-end e eu peguei mais o front-end... é meu dia a dia”
(PO7). Além disso ficou clara também a importancia da contribui¢do dos integrantes funciondrios da
organizadora, especialmente quando um dos entrevistados comenta que “foi bem legal que dois caras
da nossa equipe conheciam a realidade do agricultor, porque eu sé6 conhegco de dev, ndo de
agricultura” (P10). Entdo pode-se dizer que as contribui¢des eram complementares gerando
convergeéncia.

Por fim, importante expor que ambos os entrevistados relataram o desejo de que mais
integrantes estivessem presentes nas equipes, fato que, pode ser considerado negativo para a
convergéncia das equipes. Diz um dos entrevistados “seria legal que tivesse um cara que soubesse
programar melhor teria sido mais fdcil” (PO7), referindo-se a possibilidade de outro integrante com
conhecimento diferente no ponto de vista de linguagem de programacao utilizada pelos participantes,
o que, segundo ele faria com que desenvolvessem a solu¢ao mais rapidamente e possivelmente até
mesmo com inclusdo de outras funcionalidades. Outro integrante também relata que “eu acho que
faltou alguém da [organizadora] que tivesse realmente um conhecimento sobre os problemas do
agricultor, alguma coisa assim, acho que a gente perdeu um pouco nisso” (P10) se referindo a
possibilidade de incluir-se nas equipes pessoas que estivessem ligadas ao desafio proposto pelo

N

organizador. A equipe que ele estava contou com funciondrio do organizador ligado a drea de
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contabilidade da empresa e, de certo modo e na opinido do entrevistado nao conhecedor do contexto

do problema proposto.

4.4.5.3 Coordenagao

Sob o ponto de vista da coordenagdo dos esforcos empreendidos no processo de coinovacao
pode-se dizer que ocorreu de forma relativa, ja que alguns pressupostos foram atendidos, porém
outros nem foram considerados. A base fundamental da coordenagao das equipes foram as tarefas.
Toda a governanga das relagdes, bem como a integracao e divisdo de responsabilidade teve por base
o que cada integrante poderia desempenhar durante o desenvolvimento da solucao.

Os depoimentos dos entrevistados mostram que coube a cada integrante tarefas que eram
passiveis de serem realizadas levando em conta aquilo que realmente conheciam tecnicamente.
Assim, os desenvolvedores basicamente se dividiram alguns tratando da cria¢io front-end outros da
criacdo back-end, conforme o caso. Ja aqueles que ndo eram desenvolvedores ficaram mais com a
parte de apresentagdo e validacdo da solu¢do. Comenta o entrevistado P10 que “a gente trabalhou eu
e mais esse Integrante Z fazendo mais uma parte de programagdo back-end, de montar api, de tentar
simular alguma coisa e os outros ficaram mais em ppt e dando mais algumas ideias, ficaram
prototipando alguma coisa de tela, montando mais ou menos a arquitetura que a gente pensava em
apresentar e foi mais ou menos isso”. Ligado a esta divisdo estd a questdo da hierarquia entre os
integrantes. Ainda que ndo houvesse nenhuma citacdo especifica e clara pelos entrevistados, foi
percebido, também, que a lideranca foi estabelecida com base naquele integrante que detivesse maior
conhecimento sobre o que estava sendo desenvolvido. Diz o entrevistado PO7 que “eles [demais
programadores] fizeram aquilo que mais se aproximou com aquilo que eles estdo acostumados a
fazer... eu fui auxiliando”. Neste caso se percebe que ele proprio atuou como lider no
desenvolvimento da solugdo e que os demais seguiam as suas diretrizes.

Por fim, a questdo da formalizac¢do das equipes. Os relatos dos integrantes sao no sentido da
formalizacdo da cess@o de imagem apenas, devido a divulgacdo do evento em redes sociais e sites na
internet, nada além disso. Tal fato € encarado com bastante tranquilidade pelos entrevistados. Quando
perguntado sobre a formalizacdo, P10 comenta que “teve no final ld um contrato que a gente teve
que assinar pelo fato da questdo da imagem... se ndo me engano foi’, demonstrando quase ou
nenhuma preocupagdo quando ao ponto. Fato se observou como comum no meio hackathon, auséncia

de formalizacdo. O tunico ponto que se observou neste evento foi a inscri¢do por parte dos
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participantes, quando declararam conhecimento do regulamento do evento. Este ponto foi motivado
na realidade pela organizacdo do evento que tem uma série de regras a cumprir como normas internas

da empresa. Nenhuma motivagao veio da parte dos integrantes de equipes.

4.4.5.4 Engajamento

O quinto ponto de andlise do HKTec 2 se refere a intensidade de esforcos empreendidos nas
interacdes. Observando-se os indicadores considerados nesta tese pode-se dizer que o engajamento
dos integrantes foi também mediano, faz-se pontos importantes ndo estarem presentes ou mesmo se
fazerem presentes com certa relatividade.

O primeiro destes itens trata da entrada e selecdo de parceiros nas equipes, € portanto nas
parcerias estabelecidas. Neste hackathon, os integrantes das equipes ndo tiveram a op¢ao de escolher
0s seus parceiros no evento. A entrada no evento se deu por inscri¢do individual. A escolha dos
integrantes de cada equipe foi realizada pelo organizador, através de sorteio por ordem de chegada
dos participantes. Assim, nenhum poder foi concedido aos participantes neste sentido, fato que sugere
um baixo nivel de engajamento em consonancia com a literatura base deste trabalho.

Estes dois pontos estdo absolutamente ligados ao terceiro item de andlise. Dadas as nao
escolhas pelos participantes, o histérico de parceria entre eles ficou ao acaso, podendo-se dizer que
ndo esteve presente. Ambos os entrevistados relatam que ndo conheciam nenhum dos demais
membros de suas equipes. Nas palavras de PO7 “eu s6 conhecia o Integrante X de vista, que a gente
foi colega no estdgio daquele programa que eu te comentei antes, mas a gente ndo trabalhava junto,
outros ndo, eu nunca tinha visto”. Ficou neste ponto a dudvida quanto aos funciondrios da
organizadora se ja se conheciam ou ndo. Fato ndo pode ser apurado em nenhuma equipe. Assim,
seguindo-se os dois pontos anteriores, auséncia de histérico de parcerias leva a consideragdo de baixa
intensidade de empenho de esfor¢os na propria parceria.

Do lado oposto estdo as contribui¢des individuais e compartilhadas entre os integrantes. Todos
os entrevistados revelam que foram fundamentais tais participagdes. Destaque para o comentario do
integrante PO7 neste ponto. Segundo ele “eu, o Integrante X e o Integrante Z programando... ai a
gente passando na parte mais técnica e vendo o que que era tipo possivel de fazer...os dois o
Integrante W e a Integrante Y, como eles eram da [organizadora] eles entendiam muito do negdcio e
de como a [organizadora] funciona, entdo eles davam mais esse apoio assim tipo ah vdrias ideias que

a gente ia tendo eu e os outros guris... a gente ia perguntando para eles e eles iam dizendo ah isso jd
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tem isso jd acontece isso ndo isso seria legal isso é invidvel... pra a gente entender pra onde a gente
podia seguir pra fazer um projeto”. A equipe entdo realmente trabalhou no compartilhamento e
complementariedade de contribuicdes.

De modo semelhante, os entrevistados consideram que havia grande dependéncia entre os
integrantes, ja que em suas palavras “a gente [os desenvolvedores] estava dependendo que os
funciondrios da [organizadora] nos dissessem se isso se aplicava ou ndo aos clientes” (PO7). Outro
entrevistado reforga “sim a gente precisava do pessoal da [organizadoral... eu ndo conheco nada de
agricultura e os outros desenvolvedores também ndo.... a gente conhece de codigo” (P10). Entao,
pode-se perceber grande dependéncia entre os integrantes, denotando um engajamento mais elevado.

Por fim, a questdo da propriedade compartilhada da solucao criada, como o fruto da parceria
e, portanto, a formalizacao do engajamento ndo se fez presente. Ambos os entrevistados revelam nao
ter conhecimento sobre a propriedade intelectual da solu¢do. Um deles inclusive diz que “ndo sabe e

pouco importa, fui ld pra me divertir” (PO7).

4.4.5.5 Objetivos comuns

No que diz respeito a coeréncia de objetivos dos integrantes das equipes, pode-se dizer que
ocorreu em nivel alto, seguindo os pontos de andlise propostos nesta tese e de acordo com as
informacgdes prestadas pelos entrevistados. O ponto mais relevante tratou dos objetivos dos
integrantes com os hackathons de um modo geral e do hackathon em especifico. De um modo geral
os entrevistados compartilham o motivo de participagdo em hackathons como diversdo. Nas palavras
de P10 “[hackathon] dd pra dizer que é um desafio, mas eu acho mais diversdo do que desafio”,
complementadas por P07 que diz que “eu vou para o hackathon pra me divertir, quero comer
besteira, brincar com o pessoal... passar um findi legal”. Além da descontracio no final de semana,
os entrevistados também expuseram que, neste hackathon em especifico, foram para conhecer o
evento “foi a primeira vez que fui... fui para conhecer o que era... e curti pra caramba... depois deste
fui muitos outros, curti muito” (P10). Finalmente o evento serviu também para desenvolvimento de
rede de contatos, ponto fundamental para todos os entrevistados. “Conheci muita gente da drea, gente
que ndo estava acostumado a ver” (P10). “Foi legal porque conhecemos uns granddo ld da
[organizadora], uns caras bem legais” (PO7). Cabe lembrar que os participantes deste hackathon eram

alunos de graduagdo da universidade parceira e como tal, estdo em busca de formacao profissional e,
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naturalmente, contatos profissionais. Ambas os objetivos trouxeram uma grande coeréncia para os
integrantes da equipe.

Além dos estudantes, também os funciondrios da organizadora tinham um objetivo em
especial que os aproximava tanto entre si, como dos demais participantes. Tanto em termos de fungao
como objetivo, o fundo de participacdo dos funciondrios da organizadora estava ligado aos objetivos
institucionais do evento, mas, sobretudo, nos esforcos de construcao de rede de contatos individuais
de cada funciondrio. Tais redes montadas tanto em nivel corporativo interno, quanto com os proprios
alunos. Entao, pode-se dizer que os objetivos dos participantes como um todo foram absolutamente
coerentes, especialmente por ambos estarem buscando desenvolvimento profissional.

Os objetivos também se refletem no tangente aos beneficios atuais e futuros da participacao
no evento, outro ponto que também apresentou forte coeréncia. Os respondentes trouxeram muito
fortemente a questao de formacao de aprendizagem como o beneficio atual do evento. Destaque para
o comentdrio de PO7 sobre tal beneficio “eu programo o dia todo e sigo um padrdo de programagdo
e daqui a pouco cheguei ld e tem que pegar outra parada, fazer algo do zero, que é um negdcio que
eu ndo faco normalmente, aprender até como é que poder fazer, pegar do zero para mim foi massa” .
Cabe expor que o entrevistado relatou trabalhar na programacao de software de uma empresa pequena
recebendo ordens o dia todo, mas sem criagdo desde o principio, apenas consertos € demandas Unicas.

No que diz respeito ao futuro, ambos expuseram novamente a questdo da rede profissional
como o ponto mais relevante. Mais uma vez o entrevistado PO7 resumo bem “eu fui ld conhecer
outras pessoas mesmo assim entdo eu acho que a pegada todo mundo queria todo mundo falou o que
queria ld o networking era o melhor assim depois ia programar assim se divertir mas o networking
era maior”. Assim, se forem considerados os beneficios atuais e futuros dos respondentes pode-se
também inferir que houve coeréncia entre os participantes.

Outro ponto foi a questao das agdes com pensamento no coletivo também pode ser verificada.
Segundo os respondentes, ainda que os integrantes das equipes estivessem relativamente divididos
internamente em integrantes com conhecimento técnico (os desenvolvedores) e integrantes com
conhecimento pratico (os funciondrios da organizadora), todos trabalharam o tempo todo para a
realiza¢do da solucdo de forma integrada, ou seja, pensando muito mais na equipe do que em suas
individualidades. Um exemplo pode ser verificado na fala de P10 quando explica que “os dois o
Integrante W e a Integrante Y, como eles eram da [organizadora] eles entendiam muito do negdcio e
de como a [organizadora] funciona, entdo eles davam mais esse apoio assim tipo ah vdrias ideias que

a gente ia tendo eu e os outros guris... a gente ia perguntando para eles e eles iam dizendo ah isso jd
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tem isso jd acontece isso ndo isso seria legal isso é invidvel... pra a gente entender pra onde a gente
podia seguir pra fazer um projeto”. Todos, entdo, trabalharam juntos pelo desenvolvimento da
melhor solucdo para a equipe.

Por fim, o olhar da atuac@o em parcerias e a necessidade de inclusdo de mais algum integrante
na equipe. Sobre as atuagdes em parcerias os respondentes concordaram que o trabalho em equipe é
muito mais vantajoso especialmente quando faz-se necessaria a unido de variados conhecimentos em
favor de um objetivo comum. Neste sentido categoricamente afirmou o entrevistado P10 que “eu ndo
gosto de ter uma visdo unilateral das coisas, eu ndo acho que eu sou o dono da razdo e eu ndo acho
que eu consigo coisas perfeitas sozinho, entdo no hackathon cada um trouxe a sua ideia e juntos a
gente meio que lapidava uma solugdo, cada um trazendo seus pontos”. Junta-se a isso a questdo da
necessidade de inclusdo de mais algum integrante na equipe. Ambas as equipes comentaram que seria
importante mais um membro suprindo exatamente as falhas que existiram no processo de
desenvolvimento de suas solucdes. Uma das equipes acusou a falta de um membro que “soubesse um
pouco mais de programacdo, de programa¢do mobile mais especificamente” (PO7) e a outra acusou
a falta de “uma pessoa que conhecesse melhor o mercado” (P10). Percebe-se que ambas as faltas
estdo relacionadas com problemas que os integrantes tiveram quando do desenvolvimento das
solugdes.

Tendo sido apresentadas todas as trés unidades de andlise propostas nesta tese, passa-se a

discussao dos resultados a luz das proposi¢des anteriormente elencadas.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ap0s as apresentacdes dos dados levantados na pesquisa de campo, este capitulo tem o intuito
de proceder a andlise e discussao dos resultados de forma comparativa, integrando as trés unidades
de andlise dos cinco casos estudados. A discussao, assim, toma por base as cinco proposi¢des iniciais

e as reveé em conformidade com as evidéncias empiricas encontradas.

5.1 OS ELEMENTOS ANTECEDENTES DAS INTERACOES EM COINOVACAO

Dentre as variadas discussoes relativas a coinovac@o encontradas na literatura pertinente e ja
devidamente apresentadas na secdo que tratou sobre tais pontos, ficaram evidentes cinco itens
considerados como antecedentes das interacdes quando do desenvolvimento dos processos de
coinovacao: comunicagao, convergéncia, coordenacio, engajamento e objetivos comuns. Estes itens
passam a ser o foco desta tese, agora ja com as evidéncias empiricas encontradas nos cinco eventos
hackathon analisados. A partir de agora, entdo, serdo revistos cada um dos pontos analisados dentro

de cada elemento antecedente, a luz das proposicdes de pesquisa anteriormente expostas.

5.1.1 Comunicacao

O primeiro elemento antecedente a ser analisado trata-se da comunicacdo, vista como o
compartilhamento mutuo de informagdes no sentido da geracdo de trocas efetivas que venham a
contribuir com o propdsito da coinovacdo (BSTIELER, 2006; NAMBISAN; BARON, 2010;
PAULINI; MURTY; MAHER, 2013). Deste conceito formulou-se a primeira proposi¢ao de pesquisa
que € agora discutida primeiramente de uma forma geral, utilizando-se as trés unidades de andlise ora
estudadas e depois de forma especifica, discutindo pontos inerentes a cada um dos cinco eventos

analisados.

5.1.1.1 Os atores dos eventos e a comunicagao

Observando-se os atores presentes nos cinco eventos estudados pode-se dizer que realmente
contribuiram para que a comunicacao nas intera¢des para a coinovagdo fosse realizada. Isto porque,
a absoluta maioria dos atores, desde organizadores a participantes, passando por mentores e

palestrantes tinham algum tipo de informacao que foi importante para o desenrolar do evento e tinha
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disposicdo para o compartilhamento dessas informacdes. Natural que cada ator tivesse sua funcao,
porém foi justamente no exercicio da funcdo de cada um que o compartilhamento de informacdes
ocorreu. Os palestrantes, por exemplo, passaram informacdes importantes para o entendimento do
problema e do desafio de cada evento por parte dos participantes. Os mentores compartilharam suas
informacdes entre si € com os participantes no sentido de orientd-los quando dividas surgiam. Os
participantes souberam ndo sé receber as informacdes advindas dos demais atores, mas também
utiliza-las e compartilha-las dentro de suas proprias equipes no desenvolvimento da solug¢do cocriada.

Neste sentido, itens como a discussdo das ideais ou a sua temporalidade e o préprio
aproveitamento destas ideias sO ocorreram com sucesso porque 0s atores em sua multiplicidade
estavam focados em compartilhar informacdes para que, em ultima anélise, o proprio evento tivesse
sucesso através da cocriacao de 6timas solucgdes aos desafios. Um bom exemplo € o caso dos mentores
que conseguiram expressar pontos como a aplicabilidade pratica ou exequibilidade técnica das ideias
surgidas nas equipes, orientando-os no sentido do desenvolvimento da melhor solu¢io possivel em
um hackathon, ou o minimo produto vidvel para um evento do género.

Em todos os eventos percebeu-se que os atores influenciaram a liberdade de expressao das
ideias uns dos outros, que também foi ponto chave para a comunicagao efetiva ndo somente dentro
das equipes, mas das equipes com os demais atores. Novamente chama-se a aten¢cdo aqui para os
mentores, de modo especial aqueles do evento HKSocial 1 que, sempre ao perceber que algum dos
integrantes estava relativamente ausente das discussoes, tentavam de uma forma ou de outra trazé-los
de volta a discussdo que estava ocorrendo.

Além disso, se percebeu que em eventos de tomada de decisdo, seja por questdes de
organizagdo antes do evento, como no caso do tema do evento HKSocial 2, seja em questdes de
pequenas decisdes tomadas pelos facilitadores em pontos como hordrios ou atividades durante os
eventos, ou ainda decisdes relativas as possiveis solu¢des a serem desenvolvidas pelas equipes, em
todas elas a comunicacdo esteve absolutamente presente. Por fim, a questdo dos conflitos,
especialmente existentes entre os integrantes das equipes, a comunicacgdo foi essencial. Neste aspecto,
destacam-se momentos em que os mentores ou facilitadores tiveram que intervir na resolugado de tais
conflitos, caso da equipe analisada em HKTecl.

Em resumo, sob o ponto de vista dos atores presentes em processos de coinovagao,
especialmente os desenvolvidos em eventos hackathons como os analisados, a comunicagdo existente
entre eles no sentido do compartilhamento de informagdes exerce influéncia nas interagdes que eles

tém entre si, especialmente interagdes para a cocriacdo de inovagdes, como no caso.
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5.1.1.2 A dinamica dos eventos e a comunicagao

Ja no tocante a dinamica do evento, ou seja, do formato escolhido pelos organizadores para o
desenvolver os trabalhos nos hackathons analisados, pode-se dizer que ora facilitou, ora dificultou a
comunicacdo nas interagdes. Um ponto de suma importancia que facilitou a comunicagao foi a clareza
do desafio do evento, bem como os objetivos do organizador com o evento. Percebeu-se que eventos
que contaram com estes pontos bem claros fizeram com que os atores se envolvessem em unissono e
em torno de um mesmo ponto para solucionar o desafio encontrado, logo, interagindo no
desenvolvimento conjunto da inovagao.

Dois exemplos foram marcantes neste ponto. O primeiro deles o caso de HKSocial 1 no qual
o desafio e o objetivo sociais explicitos desde a divulgacdo do evento (violéncia em razao de género)
colocaram juntos em uma mesma mesa uma multiplicidade de atores. Estes compartilharam entre si
ideias, informacdes, sonhos e realidades para a constru¢do da solucao, interagindo, portanto, em foco
unico. Em modo semelhante trabalhou o evento HKProduto 1. Desde o langamento do evento, os
organizadores deixaram bem claro o desafio para as equipes e o proprio objetivo do organizador
perante o evento. Neste caso, o hackathon tinha cunho profissional para os participantes e de
desenvolvimento da cadeia produtiva, de modo mais amplo. Este formato moldou as interacdes,
gerenciando-as para serem tanto mais efetivas quanto resultassem em protétipos inovadores a drea
calgcadista. Toda as interacdes no processo coinovativo rodaram em torno desta premissa. A
comunicacdo, entdo, no sentido do compartilhamento efetivo das diretrizes do evento (desafio e
objetivo) foram fundamentais, influenciando as interagdes.

Outro ponto importante da dindmica do evento que influenciou diretamente a comunicac¢ao
diz respeito a formacao das equipes, principalmente no que tange a forma como os integrantes foram
separados em equipes no inicio do evento. As informacdes obtidas s@o no sentido de que aqueles
eventos nos quais as equipes foram formadas previamente, ou seja, nos quais os integrantes ja se
inscreveram como equipes, resultaram em comunicacgdo de qualidade superior em relacao aqueles nos
quais os organizadores dos eventos formaram as equipes apds os integrantes realizarem suas
inscri¢des no evento de forma individual e isoladamente.

Dois exemplos também podem ser aqui citados. Primeiramente o evento HKTec 1 no qual os
integrantes se inscreveram como equipe foram relatados pontos nos quais eles puderam se expressar

com muito maior liberdade., falando muito e explicando muito seus pontos de vistas, suas ideias e até

175



mesmo com tomadas de decisdo mais complexas e mais demoradas devido a qualidade e quantidade
de argumentos que vinham a tona, reflexo da efetiva troca de informagdes. Outro caso ocorreu no
evento HKSocial 2 no qual a equipe foi formada parte pelos integrantes que solicitaram uma excecao
aos organizadores, e parte pelos préoprios organizadores que complementaram a equipe com
integrantes absolutamente desconhecidos, mas que haviam se inscrito individualmente no evento,
seguindo as regras. Neste evento, o relato dos integrantes foi no sentido de que a equipe se separou
em trés grupos distintos, cada qual fazendo suas tarefas e entrando em contato apenas quando
necessitavam conectar os seus resultados, ou seja, apenas quando era estritamente necessario. Os
grupos dentro da equipe praticamente ndo trocavam informagdes, ndo se comunicavam.

Em suma, as caracteristicas das dinamicas dos eventos acabaram por exercer certa influéncia
na comunicagdo entre os multiplos atores e, consequentemente, influenciaram a criagao das solugdes

foco de cada um dos eventos.

5.1.1.3 A dinamica das equipes € a comunicagao

Um terceiro item acerca da comunicagdo diz respeito a dindmica adotadas pelas equipes no
que tange a troca de informacgdes para atingir os resultados. A andlise das cinco equipes aqui
verificadas permite inferir que a comunicagdo sempre esteve presente nas interagdes das equipes,
umas, porém com maior, € outras com menor intensidade, face realmente as estratégias e acoes
adotadas por cada equipe. Embora os pontos de comunicacao ja tenham sido descritos em detalhes
na secao anterior desta tese, cabe aqui alguns destaques que sugerem a influéncia da comunicagdo
nas interacdes para a coinovagao.

O primeiro ponto se refere a temporalidade do inicio das discussdes feitas pelos integrantes
no que tange ao evento. Neste ponto, tanto os integrantes da equipe do HKProduto 1, quanto do
HKSocial 2, por exemplo, usaram a estratégia de realizar um almoco antes do evento com o propdsito
de discutir solugdes para os desafios propostos, ja divulgados previamente. Essa estratégia fez com
que os integrantes tivessem uma comunicacao mais fluida no dia do evento, face ja estarem mais
alinhados como equipe efetivamente. Possivelmente esse fato facilitou questdes relacionadas a
liberdade de expressdo de cada integrante, uma vez que em HKSocial 2, por exemplo, a equipe estava
dividia em trés pequenos grupos, um dos quais formado pelos desenvolvedores presentes no almoco

citado e no qual realmente a comunicacgao foi efetiva nas interacdes no processo de coinovagao.
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Um segundo ponto que merece destaque diz respeito ao processo de tomada de decisdo das
equipes. Percebeu-se pela comparacao entre as equipes que naquelas em que o processo de decisdo
levava em conta a troca de informacdes, a andlise e a ponderacdo das argumentagdes dos integrantes
era de forma mais efetiva, ou seja, as equipes criaram soluc¢des que tiveram maior destaque. Pode-se
até inferir que as equipes que contaram com discussdes mais ponderadas, mais profundas,
conseguiram resultados melhores para si proprias e em relac@o a seus concorrentes no mesmo evento.
Um exemplo € o caso da equipe do HKTec 1 que contou com apenas quatro integrantes, mas que
seguiu discutindo a possivel solugdo até que os argumentos de um dos integrantes fossem realmente
“invenciveis”. Os integrantes até relataram um certo “conflito positivo” entre eles durante o processo
de tomada de decisdo. Pode-se inferir que a livre comunicacdo entre eles, com questdes de liberdade
de expressao e respeito as opinides, por exemplo, € que permitiu, ou no minimo influenciou, a livre

interacao entre os integrantes, em ultima instancia gerando uma soluc@o vencedora.

5.1.1.4 A comunicac¢do nos multiplos casos estudados

O 1ultimo ponto a ser discutido no que tange a comunica¢do como antecedente das interagdes
em coinovacao diz respeito a comparagao entre os eventos fazendo-se uma explanacao pela unido das
tré€s unidades de analise. Neste sentido, os cinco eventos foram entido classificados com niveis de
fluidez da comunicagdo de acordo com a andlise citada, as quais serdo agora explicitadas em maiores

detalhes. Em primeiro lugar o Quadro 8 mostra o comparativo entre os eventos.

Quadro 8 — Niveis de fluidez da comunicagao nos eventos analisados

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
Nivel de
fluidez da Fluidez média Fluidez média Fluidez alta Fluidez alta Fluidez média
Comunicagao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Fazendo-se uma andlise mais amiude, se percebeu que trés dos eventos contaram com fluidez
média ou relativa no compartilhamento de informacdes, ponto chave da comunicacao: HKSocial 1,
HKSocial 2 e HKTec 2. No primeiro deles ainda que os atores tivessem absoluta coeréncia entre si
no tocante ao tema do evento e que os procedimentos adotados na dindmica do evento também

pudessem facilitar a comunicagdo entre os atores, a dindmica da equipe nao seguiu exatamente nesta
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mesma linha. Durante as discussdes, por exemplo, alguns membros, e especialmente aqueles que
vivem nas comunidades foco, acabaram por ficar um pouco isolados deixando de compartilhar suas
informacoes. Tal ponto foi percebido pelos mentores e por alguns integrantes da equipe, porém,
certamente acabou por prejudicar o desenvolvimento da solucdo, ainda que parcialmente. Também
se observou alguns conflitos negativos durante a dinAmica da equipe, o que, de certa forma pode ter
inibido alguns dos integrantes, ou, no minimo prejudicado o surgimento e aproveitamento de ideias
durante o evento. Neste caso, entdo, o compartilhamento de informagdes, esséncia da comunicacao
ficou até certo ponto prejudicado, denotando média fluidez no evento.

Ja em HKSocial 2 a questdo principal esteve relacionada a dinamica do evento que, de certa
forma, influenciou negativamente a comunicagdo dos integrantes no desenvolvimento das atividades
em equipe. A formacao das equipes com um misto entre participantes e organizadores, inclusive com
a inclusao de alunos de um projeto social externo aos parceiros do hackathon gerou castas na equipe
pesquisada. Estas castas acabaram por trabalhar separadamente, praticamente sem comunicagdo entre
si, sendo que uma delas apresentou conflitos negativos e nao conseguiu chegar a um consenso quanto
a selecdo das alternativas para o desenvolvimento da solucdo.

Fato semelhante ocorreu no caso de HKTec 2 no qual a comunicagdo ocorreu com média
fluidez devido basicamente a dinamica escolhida para o evento. Novamente o fato de as equipes terem
sido formadas apenas no evento influenciou pontos como a qualidade da discussdo de ideais, bem
como a temporalidade de apresentacao dessas ideias e até mesmo o seu aproveitamento. As equipes
relataram que ndo tiveram muita discussao quando das decisodes e ja partiram para o desenvolvimento
da solucdo. Neste evento também ocorreram separacdes entre os membros que eram desenvolvedores
de softwares/aplicativos e aquele que ndo trabalhavam nessa fun¢do, especialmente os funciondrios
do organizador, sendo que os segundos praticamente eram consultores dos primeiros.

Condicdes opostas ocorreram nos outros dois eventos analisados: HKProduto 1 e HKTec 1.
Infere-se que ambos os eventos podem ser considerados modelo no que tange a comunicagdo como
antecedente a coinovagdo. Nestes eventos as equipes foram montadas anteriormente, fato que
permitiu inclusive momentos de comunicagdo prévios. Ambas as equipes relataram ter criado grupo
no whatsapp previamente ao evento, ¢ a equipe de HKProduto 1 promoveu um momento de
confraternizacio entre os integrantes no qual discutiram a ideia da solu¢do a ser desenvolvida. Um
outro ponto que também chamou a aten¢do em ambos os eventos foi o treinamento especifico dos
mentores. Este fato esteve ligado a dinamica escolhida pelos organizadores, a postura dos atores e a

dinamica permissiva das equipes. Todos os mentores, tanto técnicos voltados ao desenvolvimento,
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como profissionais voltados a drea prética, foram treinados para o desempenho de suas funcdes e
como reais promotores de discussdo e andlise de ideias. Este aspecto foi efetivo e trouxe ganhos a
comunicacdo, especialmente das equipes. Questdes como a liberdade de expressdo durante as
discussdes foram diretamente influenciadas por esta pratica e, consequentemente a fluidez na
comunicacdo interna das equipes foi perceptivel.

Além disso, ambos 0s eventos contaram com atores absolutamente profissionais, no que tange
ao vinculo e conhecimento tedrico e pratico sobre o desafio do evento e dos objetivos do organizador,
ainda que no segundo evento o objetivo organizacional estivesse implicito ao evento. Os eventos
contaram com palestrantes, mentores, facilitadores e participantes especialistas nas dreas do evento
(calcadista, no primeiro e tecnologia para varejo, no segundo). Tal especializacdo promovia a troca
de informagdes entre os atores de tal forma que as solucdes criadas atenderam plenamente o desafio
proposto: em termos técnicos pois foram avaliadas por profissionais experientes em desenvolvimento
de aplicativos e softwares, em termos praticos, devido ao parecer de possiveis usudrios das solucdes
criadas. Portanto, nestes dois eventos a troca de informagdes, consequentemente a comunicagao no
sentido adotado nesta tese, existente entre os diversos atores presentes no evento possivelmente
contribuiram para a geracdo de um ambiente de colabora¢do mituo que acabou por proporcionar
melhores interagdes em coinovagao.

Finalizando-se esta secdo, o Quadro 9 apresenta um breve resumo dos achados no que tange
ao elemento antecedente comunica¢do tomando por base as discussdes ora apresentadas e sob a luz

dos dados levantados com a andlise integradas dos cinco eventos hackathon analisados nesta pesquisa.

Quadro 9 — Elemento antecedente Comunicagdo: resumo dos resultados

Elemento Descricao do . < .
. Proposicao Resultados nesta pesquisa
antecedente conceito
. Proposicao 1: A Suportada e complementada com trés itens
O compartilhamento . .
mituo de efetividade da que podem atuar como antecedentes: (i) 0s
. ~ comunicagio atores, com suas caracteristicas,
informagdes no . . A e
. existente entre os conhecimentos e experiéncias individuais;
L sentido de gerar o oy oA .
Comunicagdo . miltiplos atores (i1) dindmica do evento, especialmente com
trocas efetivas que . . ~ - .
o influencia as questdes de formacao das equipes de
venham a contribuir | . ~ . N .
. . interacdes ocorridas trabalho; e (iii) dindmica da equipe, no
com o propdsito da . . P
coinovacio durante o processo sentido do conhecimento prévio existente
¢ de coinovagdo entre os integrantes.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Uma vez apresentados os resultados do primeiro elemento antecedente, passa-se ao segundo

deles: a convergéncia.

5.1.2 Convergéncia

O segundo elemento antecedente se refere a convergéncia no sentido da combinacao sinérgica
de ideias, estratégias, recursos e capacidades em favor de um mesmo processo de coinovagao (LEE;
OLSON; TRIMI, 2010, 2012). Com base neste conceito, foram levantados dados nos cinco eventos
estudados que indicassem a convergéncia existente nos eventos visando a verificacdo da segunda
proposicao de pesquisa. Tal proposicdo é agora discutida primeiramente de uma forma geral,
utilizando-se as trés unidades de andlise ora estudadas e, na sequéncia, de forma especifica, discutindo

pontos inerentes a cada um dos cinco eventos analisados.

5.1.2.1 Os atores dos eventos e a convergéncia

Tomando-se por base os atores presentes nos cinco hackathons analisados pode-se observar
elevada convergéncia em qualquer um dos cinco eventos. Todos, contaram com atores que trouxeram
similaridade e at€ mesmo complementariedade de intencdes estratégicas e de contribui¢cdes em termos
de recursos e capacidades, mesmo quando concorrentes estavam participando do evento.

Um exemplo importante € o evento HKTec 1, realizado com foco principal em tecnologia. A
organizadora deste evento, uma grande empresa de tecnologia, atuou com alto profissionalismo no
sentido de incluir no evento varios atores integrantes de seu ecossistema, o que por si s6 ja demonstra
uma similaridade e complementariedade de intengdes estratégicas dos atores presentes. Como a
intengdo primdria da organizadora era justamente a interacdo com esse ecossistema, estiveram
presentes no evento os mais variados publicos de contato da organizadora, cada qual com seu
interesse.

Clientes de varejo atuaram como mentores das equipes buscando obter maior relacionamento
com o organizador. O parceiro fornecedor do sistema gerenciador de hackathons participou do evento
com total interesse negocial, tanto de melhoria do seu préprio negécio, como de prospecciao de
clientes através de uma parceria com uma empresa de atuacdo mundial. As universidades se fizeram
presentes com o intuito de aumentar o relacionamento com o organizador e, até mesmo de
desenvolvimento de atuacdes em parceria. Finalmente os participantes, em sua totalidade estudantes

de graduacgdo, se fizeram presentes buscando primordialmente a vitéria no evento, mas também a
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colocacdo no mercado de trabalho, j4 que poderia ser uma oportunidade de contratacdo pela
organizadora. Inclusive a prépria organizadora ndo revelou, mas nitidamente promoveu o hackathon
também no intuito de recrutamento de pessoal. Entdo, de uma maneira ou de outra, todos os atores
envolvidos neste evento convergiram em termos de intento estratégico, levando ao sucesso do evento.
Naturalmente que esta convergéncia aproximou todos os atores e impulsionou as interacdes que
favoreceram o desenvolvimento da solugdo.

Em termos de complementariedade de contribui¢des acredita-se que a situac@o se repetiu
positivamente. Observando-se o quadro de atores presentes no evento € possivel afirmar que as
contribui¢cdes que cada um trouxe para o evento foram absolutamente complementares. Estavam
presentes no evento atores com um maior conhecimento de mercado, como no caso de alguns
mentores e palestrantes advindos do mercado varejista, e atores com conhecimento técnico
especializado, como no caso dos organizadores, dos mentores advindos da empresa organizadora, da
empresa promotora de hackathons parceira do evento e, naturalmente, dos participantes integrantes
das equipes. Esta complementariedade de recursos, conhecimentos, capacidades e quaisquer
requisitos necessarios ao bom desenvolvimento do evento trouxe convergéncia as a¢des tomadas por
todos os atores, contribuindo sobremaneira para a dindmica da coinovagao instaurada no evento.

Por fim, interessante que neste mesmo evento se fizeram presentes organizagdes concorrentes
haja visto que alunos de cinco universidades atuantes no estado do Rio Grande do Sul formaram
equipes em HKTec 1. Como as equipes atuaram em separado, ndo foi observada nenhuma influéncia,
negativa ou positiva, da existéncia destes atores perante a questdo da convergéncia nas interacoes.
Talvez tal existéncia tenha até mesmo aumentado a concorréncia entre as equipes no sentido de que
os integrantes, por perceberem alunos de outras universidades, foram mais atuantes em busca da

vitdria.

5.1.2.2 A dinamica dos eventos e a convergéncia

J4 sob o olhar da influéncia da dindmica dos eventos sobre a convergéncia existente nas
interacOes para a coinovagdo, se pode observar poucos pontos que talvez trouxessem impactos
importantes nas interacdes para a coinovacao. Isto talvez se deva ao fato de que as questdes analisadas
sob a vertente do elemento antecedente convergéncia estdo muito mais ligadas aos atores, suas
caracteristicas e qualidades, do que a dinamica do evento como um todo. Dois pontos de vista foram

entdo adotados nesta andlise: um estdtico, representativo das caracteristicas e qualidades, e outro
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dinamico, representativo do como estas caracteristicas e qualidade sdo postas em pratica no processo
de coinovagdo.

Sob o olhar estitico o que pode ter influenciado na existéncia de convergéncia entre os
multiplos atores foi exatamente o desafio do evento, ou seja, a fundamentacdo em termos de ideias
sob a qual foi montado todo o hackathon. Tal ponto foi fator determinando na sele¢do dos atores ou
mesmo na tomada de decisdo destes em relagdo a sua participagdo ou ndo do evento. Assim sendo,
os atores envolvidos nos eventos de cunho social convergiram ideias, intencdes, recursos e
capacidades ligados ao desenvolvimento de uma solu¢cdo de cunho social. Isto se repetiu para os
demais eventos, seja de cunho tecnolégico ou de produto.

Ja sob o olhar dindmico, pode-se dizer que os itens relativos as atividades desenvolvidas nos
eventos podem ter influenciado a maneira como a convergéncia se fez presente no evento, ou seja, o
modo como os atores, e de modo especial as equipes, colocaram em prética suas ideias, estratégias,
recursos e capacidades em favor do desenvolvimento da solucdo. Entre tais itens estdo os roteiros e
fases pelos quais as equipes passaram, as metodologias de trabalho que lhes foram sugeridas ou
mesmo o esquema de mentoria implementado no evento. Os roteiros baseados em jornada
majoritariamente utilizados nos eventos, por exemplo, podem ter servido como sugestdo aos atores
do momento da utiliza¢do dos recursos e capacidades que os participantes ou os mentores dispuseram
durante a competicdo. Qualquer um destes trés itens, enfim, pode ter facilitado ou impedido a

combinagdo sinérgica a que se refere o elemento antecedente convergéncia.

5.1.2.3 A dinamica das equipes e a convergéncia

Da mesma forma que as dindmicas dos eventos, um olhar mais agucado sobre a dindmica
adotada pelas equipes durante os eventos traz poucas contribuicdes relevantes a pesquisa, uma vez
que o elemento antecedente convergéncia se liga muito mais as caracteristicas e qualidades dos atores
do que qualquer outra condigao.

Um dos poucos pontos que chamou a atencdo foi a questao da formacgao das equipes. Quando
foi oferecida a prévia oportunidade para a inscricdo das equipes nos eventos, com a op¢ao de cada
equipe escolher seus integrantes, a combinagao entre estes participantes contou com uma tendéncia a
maior convergéncia do que aquelas que ndo tiveram essa op¢ao. Um forte exemplo € a equipe do
evento HKProduto 1 que oportunizou a escalacdo prévia dos integrantes e, neste sentido contou com

quatro profissionais de variadas capacidades, todas de suma importancia para o desenvolvimento da
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solucdo foco do evento. Participaram da equipe um modelista da inddstria calcadista e trés
profissionais da tecnologia com diferentes especialidades (hardware, back-end de aplicativos e front-
end de aplicativos). A convergéncia destas capacidades e conhecimentos angariados pela equipe
foram provavelmente fundamentais para o desenvolvimento da solugao e vitéria no evento.

Ligada a questdo de formacgdo de equipes pode-se perceber um segundo ponto: o sentimento
de falta de atores importantes no desenvolvimento da solu¢@o por parte das equipes. Nos eventos que
contaram com formacgdo das equipes pelos organizadores no dia do acontecimento, ou seja, através
de inscric¢ao individual e posterior reunido dos integrantes da equipe como uma das metodologias de
trabalho, impreterivelmente foram citados a sensacdo de auséncia de algum ator que pudesse
contribuir com conhecimentos ou outro recurso importante ao desenvolvimento da solu¢do. Um
exemplo é o hackathon HKTec 2 que tratava de tecnologia voltada ao agricultor. Os integrantes
relataram que teria sido muito importante que a equipe contasse com um integrante que tivesse maior
conhecimento do desafio proposto para conseguir desenvolver uma solucdo mais apropriada a
realidade. Entdo, ainda que o modo de inscri¢cdo e formagdo da equipe fosse um ponto da dinamica
do evento, acabou por influenciar a dindmica das equipes e, por conseguinte o elemento antecedente
convergéncia. Afetando a convergéncia, naturalmente a interagdo para a coinovacgdo acabou por ser

influenciada.

5.1.2.4 A convergéncia nos multiplos casos estudados

O ultimo ponto restante da andlise da convergéncia como elemento antecedente das interagdes
para a coinovagao trata da andlise comparativa dos cinco casos analisados levando em consideragao
as trés unidades de andlise acima elencadas. Neste sentido, os cinco eventos foram classificados em

niveis de convergéncia conforme o exposto no Quadro 10.

Quadro 10 — Niveis de convergéncia nos eventos analisados

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
Nivel deA ‘ Elevada Relativamente Elevada Elevada Relativamente
Convergéncia elevada elevada

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Partindo-se para uma andlise comparativa dos cinco eventos pode-se concluir que trés deles
contaram com elevada convergéncia: HKSocial 1, HKProduto 1 e HKTec 1. Isto significa dizer que
nestes trés casos a combinagdo de ideias, estratégias, recursos e capacidades em prol do processo de
coinovacao foi tal, que permitiu uma real sinergia entre os atores durante as interacdes. Convém expor
que nestes trés eventos todos os atores envolvidos guardavam relag@o entre seus objetivos estratégicos
0 que proporcionou uma alta similaridade entre suas intencdes estratégicas. Além disso, as
contribuicdes que trouxeram para o evento em termos de recursos e capacidades, foram fortemente
complementares. Ainda que existisse certa concorréncia entre alguns atores presentes nos eventos, tal
concorréncia ndo impactou as interacdes. Por fim, ndo foi citada possivel auséncia de atores em
nenhum dos trés eventos. As questdes relativas aos atores envolvidos levaram tanto a dindmica do
evento, quanto a dinamica das equipes conduziu a altos niveis de sinergia, portanto, convergéncia.

Situagdo relativamente diferente ocorreu nos outros dois eventos, HKSocial 2 e HKTec 2.
Tomando-se como base os atores nele envolvidos, constatou-se similaridade de intengdes
estratégicas, complementariedade de recursos e capacidades e auséncia de impacto da concorréncia.
Nos dois eventos, porém, a auséncia de atores foi percebida denotando a falta de determinado recurso
ou capacidade importante para o desenvolvimento da solu¢do. Em HKSocial 2 os participantes
perceberam a falta de um integrante na equipe que tivesse conhecimento sobre o impacto social da
educacgdo financeira, tema do desafio proposto. J4 em HKTec 2 os participantes sentiram a falta de
um integrante que conhecesse profundamente o mercado no qual a solucao seria implementada. Este
ponto era detalhe de suma importancia para o desenvolvimento das solucdes, haja visto que o
conhecimento do mercado, tanto em termos do mercado em si, quanto do possivel impacto da solucao,
ser fator primordial para a criacdo de algo novo para este mercado. Estas auséncias sentidas pelos
integrantes das equipes acabaram por classificar estes eventos como apresentando nivel relativamente
alto de convergéncia.

Finalizando-se esta sec@o, o Quadro 11 apresenta um breve resumo dos achados no que tange
ao elemento antecedente convergéncia tomando por base as discussoes ora apresentadas e sob a luz

dos dados levantados com a andlise integradas dos cinco eventos hackathon analisados nesta pesquisa.
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Quadro 11 — Elemento antecedente Convergéncia: resumo dos resultados

Elemento Descricao do

antecedente conceito Proposicao Resultados nesta pesquisa

Proposicao 2: O
nivel de
convergéncia de

A combinagao L .
ideias, estratégias,

sinérgica de ideias,

estratégias, recursos recursos
A £las, capacidades Suportada de acordo com a literatura, sem
Convergéncia | e capacidades em .
existente entre 0s complementos

favor de um mesmo
processo de
coinovagio

multiplos atores
influencia as
interacdes ocorridas
durante o processo
de coinovacdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Passa-se ao terceiro elemento antecedente das interagdes em coinovacao: a coordenacao.

5.1.3 Coordenacao

A coordenacdo € o terceiro elemento antecedente das interacdes em coinovacdo analisado
nesta tese e refere-se ao conjunto de mecanismos adotados para a governancga e integracao dos atores
envolvidos na cadeia de valor inerente ao processo de coinovacdo (BEELAERTS VAN
BLOKLAND; VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER; BIJMAN, 2015; SARAGIH; TAN,
2018). Com base no conceito foram coletados dados em trés unidades distintas que agora sdo
unificadas para fins de verificagdo da terceira proposicao desta pesquisa académica. Tal discussao
serd novamente feita primeiramente de uma forma geral, utilizando-se as trés unidades de anélise ora
estudadas e, na sequéncia, de forma especifica, discutindo pontos inerentes a cada um dos cinco

eventos analisados.

5.1.3.1 Os atores dos eventos e a coordenagao

Levando-se em consideracdo que os eventos estudados por si sé contam com uma certa
organizacdo em termos de fungdes exercidas por cada ator nele envolvido, a partir da primeira
unidade de andlise, ou seja, atores envolvidos nos eventos, foi possivel identificar quem eram os
individuos e quais eram as suas responsabilidades frente ao processo de coinovacdo inerente ao

evento hackathon. Segundo esta unidade de anélise, muito mais do que verificar se a coordenacao
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realmente atua como elemento antecedente da coinovagdo, foi possivel realizar uma descri¢ao destes
atores em termos de func¢des assumidas dentro do esquema geral do evento.

Neste ponto, talvez o ator que trouxe maior influéncia no elemento antecedente coordenacao
no dia da execucao do evento foi o facilitador, ou seja, o individuo responsavel pela gestdo nao s6
das tarefas dos demais atores, mas também pelas atividades desenvolvidas durante o evento. Nos
eventos analisados, ainda que ndo houvesse obrigatoriedade neste sentido, os facilitadores eram
funciondrios do ator organizador do evento, impreterivelmente. Tal fato possivelmente foi uma
estratégia por parte dos organizadores no sentido de garantir que os objetivos propostos fossem
atingidos. Desta forma, os facilitadores como lideres maximos dos eventos atuaram fortemente na
coordenacdo das interacdes para a inovagdo, sendo o principal ator neste sentido.

Outro ator que também acabou por promover coordenagao nas acdes foram os mentores, tanto
volantes quanto fixos. Como sua fung¢do foi promover o debate e conduzir os participantes ao
desenvolvimento de melhores solucdes para os desafios propostos, hd uma grande possibilidade de
que tenham auxiliado as equipes em questdes de divisdo de tarefas e procedimentos a serem
realizados, questdes inerentes a coordenacao. Por fim, naturalmente os participantes estiveram muito
envolvidos com questdes de coordenacao, principalmente no que tange a organizacao de suas equipes.
Questdes de distribui¢cdo de fungdes, tarefas, procedimentos a serem adotados, hierarquia e lideranga

primordialmente foram ali postas em pratica.

5.1.3.2 A dinamica dos eventos e a coordenagao

Sob o ponto de vista da dinamica adotada pelos eventos, segunda unidade de andlise desta
pesquisa, se pode perceber que alguns pontos alteraram a coordenag¢do das interacOes para a
coinovacao. Estes serdo agora discutidos.

Em primeiro lugar e talvez o ponto mais impactante percebido diz respeito a forma como as
equipes foram organizadas. Algumas se inscreveram previamente como equipe, outras tiveram seus
participantes reunidos durante o evento, sem conhecimento prévio dos parceiros. As equipes que se
formaram anteriormente ao evento, puderam estabelecer previamente todos os pontos de governanca
e integracao dos integrantes. O oposto € verdadeiro para as equipes formadas no decorrer dos eventos.
Como exemplo cita-se a equipe participante do evento HKSocial 1 que foi montada pelos
organizadores e participantes, num modelo hibrido. Em determinados momentos foram relatados

fatos nos quais alguns integrantes eram deixados de lado nas discussdes, € 0 mentor ou outro

186



integrante trazia tais pessoas novamente para a discussdo, justamente os integrantes do bairro sob
estudo. Sendo assim, possivelmente 0 modo como a equipe foi formada tenha resultado em momentos
confusos relacionados aos procedimentos e participagdes. Portanto, o método de formagdo das
equipes impactou questdes de funcdes, tarefas e responsabilidades dos integrantes, bem como
hierarquia e lideranca por elas adotadas no decorrer do evento.

Um outro ponto foi a questdo das fases e roteiros adotados pelos organizadores. Cada fase
pela qual o evento passava exigia de todos os atores certas tarefas e procedimentos. Nos momentos
iniciais dos eventos todos tomaram ciéncia da situacdo problemadtica que estava sendo introduzida.
Em momentos de ideagdo era a hora de discutir ideias e todos convergiam suas atividades neste
sentido. J4 nos momentos de desenvolvimento e prototipagem todos se voltavam as atividades de
programacao ou a seu suporte. Nas fases de apresentagdo os atores envidaram esfor¢os nestes pontos
e assim por diante. Coordenar as interagdes, entao, passou por adequagao aos roteiros dos eventos em
todos os cinco hackathons analisados.

Por fim, um ponto da dinamica que também pode ter exercido influéncia na coordenacao das
interacdes foi o formato de mentoria adotado nos eventos. Trés dos eventos contaram com mentorias
fixas e volantes, ou seja, dispuseram mentores que permaneceram durante o evento todo na mesma
equipe, quase que como seu integrante; e mentores que circulavam entre as equipes, sem ser
participante de nenhuma em especifico. Os outros dois eventos contaram com mentoria volante
apenas. Esta dindmica de mentoria pode ter influenciado as intera¢des das equipes no sentido de que
o mentor pode ter atuado como lider da equipe, por exemplo, determinando pontos chave na
coordenacdo das tarefas. Além disso, os mentores podem ter atuado de forma mais branda, sugerindo
tarefas ou procedimentos a serem feitos pela equipe para que ela atingisse seus objetivos. Como
exemplo cita-se a validagdo da solucdo idealizada pela equipe participante do evento HKTecl,
realizada por um dos mentores volantes do evento. Tal validagdo alterou o fluxo de trabalho da equipe
e acabou por determinar as tarefas e fungdes dos integrantes no trabalho de desenvolvimento da

solucdo. Neste sentido, entdo, a coordenagdo impactou a intera¢do para a coinovagao.

5.1.3.3 A dinamica das equipes e a coordenacao

A terceira unidade de andlise desta tese, qual seja a dindmica interna adota pelas equipes
durante o evento também contou com observagdes a respeito do elemento antecedente coordenacao,

foco desta se¢@o. Ao contrério das duas unidades de andlise ja explicitadas, nesta terceira ndo havia
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determinac¢do sobre como deveria ser realizada a governanga e integracao das atividades e membros
integrantes das equipes, ficando a livre escolha da equipe todas as diretrizes e agdes neste sentido.

Num olhar mais amplo, percebe-se que todas as equipes trabalharam no sentido de separar
fungdes ou responsabilidades de acordo com o conhecimento que cada integrante detinha sobre algum
topico especifico necessario para o desenvolvimento da solu¢do idealizada. O mesmo ocorreu em
relacdo as tarefas e procedimentos no decorrer do evento. Assim, desenvolvedores que detinham
maior conhecimento sobre sistema Android tomaram a frente no desenvolvimento de funcionalidades
referentes aos aplicativos para celular que utilizam tal sistema operacional. Desenvolvedores com
maior conhecimento em gestdo de banco de dados, parte back-end ou parte front-end (utilizando-se
o vocabuldrio destes profissionais), estiveram ligados a tarefas e responsabilidades nestes pontos.
Integrantes com conhecimento voltado ao mercado no qual a solu¢do seria utilizada foram
responsaveis por tarefas e procedimentos voltados a este segmento, tais como a validacao pratica da
solu¢c@o ou desenvolvimento do pitch (apresentacdo) no final do evento. Enfim, na dindmica das
equipes, cada integrante ficou responsdvel por aquilo que realmente detinha conhecimento,
otimizando o desenvolvimento da solucao, por consequéncia, coordenando as interagdes.

Por fim, questdes de hierarquia e lideranca puderam ser identificadas nas dinamicas das
equipes, influenciando também a coordenagdo. Foi o caso do hackathon HKSocial 1, por exemplo,
no qual o mentor acabou por coordenar todas as atividades, controlando tempo, direcionando e
moderando discussdes. Cabe expor que teoricamente o mentor ndo deveria tomar a frente neste tipo
de evento, mas apenas indicar e sugerir caminhos a serem tomados. Outro exemplo também foi o
evento HKTec 1 no qual o professor responsavel por convidar os integrantes da equipe atuou como
lider, sem sequer estar presente no evento. Os integrantes relataram inclusive que logo ap6s o término
do evento se reportaram ao professor comunicando e comemorando com ele a vitéria. A hierarquia
no sentido de os integrantes estarem se sentindo no mesmo nivel de subordinagao ao professor foi um
ponto observado na coordenagao desta equipe, particularmente na integracao de seus membros. Mais
uma vez pode-se perceber que a coordenacdo no sentido da governancga e integracdo dos atores

exerceu influéncia nas interacdes para a coinovacao nos eventos estudados.

5.1.3.4 A coordenagdo nos multiplos casos estudados

O ultimo item a ser discutido no que tange a coordenacdo como antecedente das interagdes

em coinovacao diz respeito a comparagdo entre os eventos integrando-se as trés unidades de andlise
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ora em foco. Neste sentido, os cinco eventos foram entdo classificados em formatos de coordenacao

de acordo com a anélise citada, as quais serdo agora explicitadas em maiores detalhes. Em primeiro

lugar o Quadro 12 mostra o comparativo entre os eventos.

Quadro 12 — Formato de coordenagdo adotado nos eventos analisados

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2
Formato de . Parcialmente . . Parcialmente
Coordenacdo Compartilhada compartilhada Compartilhada | Compartilhada compartilhada

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observando-se os eventos comparativamente pode-se perceber que todos tiveram formatos
muito semelhantes de coordenacdo de interacdes. Nos cinco casos ndo houve um tnico ator que
pudesse ser considerado o grande lider ou responsével por fazer com que a coordenagdo acontecesse
no evento. Naturalmente que os facilitadores promoveram a organiza¢do do evento coordenando
esfor¢os, mas eles ndo eram os Unicos responsdveis por todas as acdes dos hackathons analisados.
Todos os atores, sem sombra de dividas, deram suas contribui¢des no sentido da governanca e da
integracdo dos presentes em favor do objetivo geral do evento, o que permitiu classificar todos os
eventos como apresentando coordenag¢do compartilhada como mostra o quadro 12.

Alguns pontos, no entanto, chamaram a aten¢ao e merecem destaque. O primeiro deles e mais
forte, se refere a importancia do conhecimento como ponto chave para todos os pontos analisados na
coordenacdo das interagdes. Funcgdes, tarefas, procedimentos, responsabilidade e até mesmo tracos
de lideranca identificados nos hackathons foram baseados no conhecimento que cada ator detinha
sobre aquilo que deveria ser executado, independentemente da atividade. O palestrante responsavel
por introduzir os participantes no tema do evento, naturalmente deveria conhecer o assunto
explanado. O mentor necessariamente precisava conhecer a parte técnica ou pratica ao desenvolver a
sua funcdo de apoio as equipes. Os participantes dividiram as tarefas no desenvolvimento das
solu¢des com base em seu conhecimento individual e em sua utilidade para a resolu¢dao do desafio
proposto no evento. O julgamento das melhores solucdes foi baseado na aplica¢do mais adequada do
conhecimento que a equipe detinha, ou seja, na complexidade e aplicabilidade da “coisa” criada. Tudo
enfim, em termos de governanca e integracdo de atores, fatores chave para a coordenacao, foi pautado

pelo conhecimento que os atores detinham.
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O segundo ponto relevante no sentido da coordenagdo para a coinovagdo foi o formato
escolhido pelo evento para a formacdo das equipes. Por mais redundante que pareca, acredita-se que
este formato também tenha alterado questdes de coordenagao tais como a divisao de funcdes e tarefas,
por exemplo, gerando a existéncia de grupos e de liderancas sem que houvesse o seu real intento.
Estes foram os pontos que classificaram os eventos HKSocial 2 e HKTec 2 como apresentando
coordenagdo parcialmente compartilhada. No evento HKSocial 2 a ndo escolha da totalidade dos
membros da equipe pode ter influenciando sobremaneira a integracdo de seus integrantes, ponto
chave da coordenacao. Neste caso especifico os integrantes relataram a existéncia de trés grupos que
praticamente ndo conversavam entre si. Um deles formado por desenvolvedores, outro por
profissionais de design e um terceiro por jovens de um projeto social. Cada qual trabalhou
isoladamente no hackathon somente interagindo quando fosse estritamente necessario, como por
exemplo, em momentos de integracdo de suas entregas para a solucdo. Inclusive, foi relatado que os
trés integrantes do grupo dos designers chegaram a ndo conversar entre si € desenvolver itens
totalmente desconexos, quais sejam, telas de um aplicativo com padrdes totalmente diferentes e nao
conectaveis. Logo, percebe-se falhas na coordena¢ao da equipe.

Pelo ponto de vista de HKTec 2 a formagao da equipe no dia do evento fez com que ficassem
no mesmo grupo trés desenvolvedores, dois dos quais com conhecimentos semelhantes, o que acabou
por gerar dois problemas. Primeiramente a falta de conhecimento necessario para o desenvolvimento
da solu¢do que idealizaram. Em segundo lugar, o fato de que o terceiro desenvolvedor precisou
assumir a lideranca da equipe para que a solu¢do pudesse ser desenvolvida, gerindo os demais colegas
na busca e aplica¢do de conhecimentos que ndo detinham na equipe. Tal ponto foi levantado como
negativo pela equipe, atrasando o desenvolvimento da solucdo. Enfim, o critério de formacdo da
equipe de trabalho teve impacto nas tarefas mais préiticas de coordenagdo, aparecendo como
importante fator a ser considerado.

Finalizando-se esta sec@o, o Quadro 13 apresenta um breve resumo dos achados no que tange
ao elemento antecedente coordena¢do tomando por base as discussdes ora apresentadas e sob a luz

dos dados levantados com a andlise integradas dos cinco eventos hackathon analisados nesta pesquisa.
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Quadro 13 — Elemento antecedente Coordenacao: resumo dos resultados

Elemento Descricao do . o .
. Proposicao Resultados nesta pesquisa
antecedente conceito
Suportada e complementada com dois itens
que podem atuar como antecedentes: (i) a
O conjunto de - formacéo das equipes como um grande
Ju Proposicao 3: A ormag qUIPes ¢ £ ~
mecanismos ~ facilitador da coordenacdo tanto da adocao
coordenacao das . .
adotados para a ~ de mecanismos de divisdo de tarefas,
relagdes entre os ~ o
governanga e P funcdes e responsabilidade, mesmo que
~ . ~ miultiplos atores . . . -
Coordenacdo integracdo dos informais, quanto da integracao dos

atores envolvidos na
cadeia de valor

inerente ao processo
de coinovacdo

influencia as
interacdes ocorridas
durante o processo
de coinovacdo

membros das equipes; e (ii) o conhecimento
dos atores sobre quaisquer assuntos que
tivessem relevancia para o desafio do
evento e que pudessem, de uma forma ou de

outra, direta ou indiretamente contribuir
para o desenvolvimento da melhor solugdo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tendo sido apresentados os resultados relativos a coordenagdo, passa-se aqueles relativos ao

engajamento, quarto elemento antecedente das interagdes em coinovagdo analisados nesta tese.

5.1.4 Engajamento

O quarto elemento antecedente das interagdes em coinovacgao analisado nesta tese trata do
engajamento, visto como a intensidade dos esforcos empreendidos pelos atores no sentido do
desenvolvimento e realiza¢do da criacdo foco do processo de coinovacdo (DONG; SIVAKUMAR,
2017; PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014).
Este elemento € agora discutido tendo por base as trés unidades de andlise, quais sejam atores,
dinamica do evento e dindmica da equipe, e, posteriormente de forma comparativa conjunta, sempre

tendo por base a quarta proposicao tedrica desta pesquisa.

5.1.4.1 Os atores dos eventos e 0 engajamento

Tomando-se por base o quadro de atores presentes em cada um dos cinco eventos analisados
pode-se dizer que, de modo geral, propiciaram o engajamento nas interagdes para a coinovacgao. Isto
porque o alinhamento entre os atores em termos de conexao com o tema do evento acabou por integrar
um conjunto de atores que demonstrou positivamente cada um dos itens de andlise anteriormente

elencados.
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Na questdo da selecdo de atores, por exemplo, os atores com fun¢do de organizadores
trouxeram para o evento somente atores que guardavam grande alinhamento com o tema e com 0s
objetivos que eles préprios detinham com o evento. No evento HKTec 1, por exemplo, o organizador
tinha entre seus objetivos a promocao de sua empresa junto aos novos profissionais da drea de TI.
Neste sentido, selecionou para o evento somente atores alinhados como esse objetivo, de modo
especial as cinco maiores universidades proximas geograficamente, cada uma trazendo um grupo do
no minimo oito alunos ja com experiéncia prética na drea de atuacdo da organizadora. O critério de
selecao alinhado com o objetivo, permitiu que os atores presentes no HKTec 1 se engajassem nas
interacdes mostrando o seu melhor durante o evento. Haja visto inclusive que os préprios alunos
também tinham o objetivo de serem contratados, ou minimamente serem percebidos pelo organizador
como bons profissionais.

Sucessivamente a mesma situacdo ocorreu com os demais pontos de andlise do elemento
antecedente engajamento, especialmente no que tange aos parceiros. Neste mesmo evento HKTec 1,
as universidades convidadas pela organizadora, bem como vérios dos mentores que atuaram no
evento ja guardavam histérico de relacionamento com a organizadora, promovendo também maior
engajamento. A questdo de dependéncia entre parceiros pode ser vista no evento HKProduto 1, por
exemplo, quando o organizador necessariamente precisou de participantes que atuassem na indudstria
calgadista. O objetivo foi demonstrar um protétipo da solugdo para o desafio a que se prop0s o evento.
Tal dependéncia mostrou-se benéfica para as interacdes no sentido em que os profissionais que ali
estavam presentes buscavam o reconhecimento profissional que o evento lhes poderia trazer, sendo
entdo uma percepg¢ao reciproca.

Ainda no ponto de vista da unidade de analise atores envolvidos no evento, também se pode
verificar a questdo das contribuicdes individuais e contribuicdes compartilhadas como
impulsionadoras do engajamento nas intera¢des. Como contribui¢des individuais claramente se pode
perceber a importancia dos palestrantes e a influéncia que tiveram sobre as intera¢des entre todos os
demais atores. Com as palestras, que alguns organizadores também chamaram de oficinas, os demais
atores, e de modo especial os participantes, tiveram a oportunidade de estar em contato mais profundo
com o contexto mercadolégico do evento, metodologias, ferramentais e tudo que pudesse ser ttil ao
desenvolvimento da solu¢do. Sem duvida que estas contribuicdes facilitaram sobremaneira o
engajamento dos atores no evento como um todo.

Da mesma forma as contribui¢cdes compartilhadas ou realizadas em conjunto, como no caso

das institui¢des de suporte parceiras dos eventos, por exemplo, também foram fundamentais para um
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melhor engajamento na busca da solu¢do do desafio do evento. As organiza¢des que apoiaram a
realizacdo do evento HKSocial 1, por exemplo, trouxeram em si um conjunto de conhecimentos,
recursos e capacidades que ndo poderia ter sido organizado da mesma forma caso ndo estivessem no
evento. Fizeram-se presentes universidades, secretarias de governo, instituicdes de ensino
profissionalizante e até mesmo um juizado especial que trabalha com a tematica do evento. Cada qual
trouxe pontos de vista e atuacdes que no conjunto fizeram a diferenca para o evento, engajando os

demais atores na busca da solugao.

5.1.4.2 A dinamica dos eventos e 0 engajamento

Voltando-se o olhar para a dindmica adotada pelos eventos, segunda unidade de andlise desta
tese, se pode perceber que alguns pontos influenciaram o engajamento dos participantes no sentido
de incentivarem os esforcos destes em dire¢ao ao desenvolvimento das solucdes.

O primeiro ponto percebido diz respeito ao desafio do evento. Notadamente este € um dos
principais, se ndo o principal ponto que trouxe os participantes ao evento, engajando-os nas interagoes
para a construcao da solucao. Pode-se dizer que o desafio tenha especial relevancia nos dois eventos
de cunho social explorados nesta tese. No evento HKSocial 1, por exemplo, todos os atores presentes
no evento estavam de uma forma ou de outra engajados no desenvolvimento de solucdes para o
problema social de violéncia por questdes de género. Porém, mais do que isso, a absoluta maioria dos
atores ja estavam engajados no tema mesmo antes da participacdo no hackathon. Entdo, o desafio
lancado no evento mostrou-se sobremaneira util para reunir um grupo de atores ja naturalmente
engajados no tema, consequentemente gerando grande engajamento no evento como um todo.

Além do desafio, a questdo da formacdo das equipes aparece novamente como ponto
importante, desta vez ligada ao engajamento dos participantes. A formacao das equipes previamente
ou posteriormente ao inicio dos eventos pode ter influenciado o engajamento que os participantes
tiveram no processo de coinovacdo uma vez que foram impactados itens como a selecao de parceiros,
por exemplo, fundamental indicador do engajamento entre atores.

A questao da mentoria também foi ponto importante para o engajamento dos atores durante o
evento. O esquema de mentoria escolhido, seja fixo, volante ou misto entre ambos, incentivou tanto
o engajamento dos préprios mentores, como dos integrantes das equipes. Individualmente os
mentores trouxeram contribui¢des para todas as equipes, quando volantes ou, no minimo para a

equipe nas quais atuavam fixamente. Tais contribui¢des, realizadas apropriadamente, incentivavam
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o desenvolvimento das solucdes e, de uma maneira ou de outra, acabaram por aumentar a intensidade
dos esfor¢os empreendidos pelos participantes, e porque nao dizer, pelos proprios mentores durante
o evento. Mentoria efetiva, em suma, incentivou o engajamento dos integrantes das equipes,
reverberando em novas mentorias efetivas num circulo virtuoso de incentivo ao esforco de
desenvolvimento da melhor solucdo, ou seja, engajamento.

Por fim, os roteiros seguidos pelos eventos e as proprias metodologias de ideacdo e
desenvolvimento adotadas para incentivar os esfor¢os no sentido da resolucdo do desafio do evento,
por si s6 geraram o engajamento de todos os atores, naturalmente cada qual em sua funcao. Chamou
a aten¢do neste ponto o modelo adotado em HKTec 1 chamado pelos organizadores de Jornada do
Her6i. A metodologia contava com um conjunto de etapas que conduzia os atores envolvidos numa
jornada partindo da etapa “Zero”, ou seja, da existéncia unica do desafio, mas nao da solugdo, até
chegar na etapa “Hero”, quando a solucdo estd pronta e o desafio estd vencido. Durante esta jornada
os organizadores providenciaram painéis indicativos das fases as quais cada uma das oito equipes
participantes estava, buscando dessa forma, indicar aos atores de suporte a necessidade de
engajamento no auxilio as equipes em atraso, € a0 mesmo tempo incentivo a todas as equipes se
engajarem a percorrer o caminho. Foi uma estratégia que indicou especialmente aos mentores e
participantes a intensidade de esforcos que deveriam empreender em suas tarefas, por conseguinte,

influenciando seu engajamento.

5.1.4.3 A dinamica das equipes e o engajamento

O elemento antecedente engajamento contou como locus principal as equipes, ou, mais
especificamente, a dinAmica que estas adotaram no desenvolvimento das solugdes. Todos os sete
pontos de anélise citados inicialmente foram percebidos nesta unidade de anélise e ainda um oitavo
foi considerado de grande relevancia e sera agora explicitado.

Em primeiro lugar as questdes relacionadas a alianga, quais sejam formas de entrada,
histdricos anteriores e pontos de selecdo de parceiros, bem como possivel dependéncia existente entre
eles, foram todas confirmadas, denotando que exercem influ€ncia no engajamento, consequentemente
nas interacdes para a coinovagao. Um exemplo relevante ocorreu em HKTec 1 no qual a equipe foi
montada previamente ao evento, sendo que a selecdo de parceiros foi feita por um professor que
conhecia muito bem os quatro alunos integrantes da equipe. O professor entdo convidou os quatro

estudantes um a um até que conseguiu compor uma equipe com integrantes que detinham
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conhecimentos especificos absolutamente complementares e dependentes entre si para a completa
composi¢do de uma solucdo de cunho tecnoldgico de qualidade. A equipe trabalhou altamente
engajada especialmente por influéncia dessas escolhas ou elei¢des.

Além dos pontos relativos a alianga, também os pontos relativos as contribui¢des individuais
e compartilhadas puderam ser percebidos como incentivadoras do engajamento nas equipes. De um
modo geral em todos o0s eventos basicamente os integrantes trouxeram para as equipes O
conhecimento que detinham sobre determinada area, seja ela técnica ou de mercado. Por vezes nas
equipes existia um unico integrante conhecedor de determinado ponto como programag¢do em
ambiente Android por exemplo. Tal integrante contribuia isoladamente para a equipe, porém
empreendendo intensos esforcos no desenvolvimento da solucdo. Em outras vezes, mais do que um
integrante era conhecedor do mesmo ponto necessario ao desenvolvimento da solu¢ao, como no caso
de analistas de design, por exemplo. Nesta equipe, trés integrantes empreenderam esforcos no
desenvolvimento da solucdo de forma conjunta, ou seja, sua contribuicdo foi compartilhada. Em
ambos pontos de vista, seja individual ou compartilhado, os integrantes envidaram esforcos no sentido
do desenvolvimento da solucdo, denotando engajamento no exato sentido do elemento antecedente
das interacdes ora analisado.

Um ponto que surgiu durante as entrevistas as equipes € que ndo constava na literatura
consultada foi a questdo da motivacdo dos integrantes das equipes para o evento. Durante as anélises
se percebeu que muitas vezes os integrantes de equipes fizeram comentérios sobre motivagdo para e
durante o evento. No evento HKTec 1 os integrantes comentaram estar muito motivados a participar
devido ao fato de terem sido escolhidos pelo professor coordenador de drea na universidade na qual
estudam, por exemplo. Como o professor pareceu ser bem atuante com os alunos, o fato deles terem
sido chamados por ele fez com que se sentissem os melhores entre os alunos (nas palavras deles “os
escolhidos™), fato que os fez trabalhar de forma mais engajada.

No evento HKSocial 1 os integrantes relataram estarem muito motivados a contribuir com o
evento devido a causa social que estava ali em evidéncia. Todos ja tinham envolvimento com o tema,
mas a realizacdo do evento e a quantidade e qualidade dos demais atores que ali estavam motivou-os
a trabalhar ainda mais forte na busca da solucdo. Acredita-se que esta motiva¢ao acabou por aumentar
a intensidade dos esforcos empreendidos pelos integrantes nas interacdes para a coinovagao, tanto
nas interacdes entre si, como naquelas entre os demais atores como os mentores, por exemplo. Neste

sentido, percebeu-se que a motivacdo dos integrantes das equipes perante o evento como um todo
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pode exercer influéncia sobre o engajamento destes, e, consequentemente sobre as interagcdes para a

coinovacao.

5.1.4.4 O engajamento nos multiplos casos estudados

O ultimo momento de discussao do engajamento como elemento antecedente das interagdes
em coinovacgdo neste capitulo diz respeito a andlise comparativa conjunta dos cinco casos analisados,
integrando-se as trés unidades de andlise ja levantadas e explicitadas até aqui. Neste sentido, os cinco
eventos foram entdo classificados em niveis de engajamento de acordo com a andlise citada, as quais
serdo agora explicitadas em maiores detalhes. Em primeiro lugar o Quadro 14 mostra o comparativo

entre os eventos.

Quadro 14 — Nivel de engajamento nos eventos analisados

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2

Engajamento Nivel alto Nivel médio Nivel alto Nivel alto Nivel médio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em termos gerais e tomando por base as andlises até aqui apresentadas, os eventos contaram
com bons niveis de engajamento, sendo que dois deles contaram com nivel médio, quais sejam
HKSocial 2 e HKTec 2, e trés com nivel alto, HKSocial 1, HKProduto 1 e HKTec 1. No dois eventos
classificados como de nivel de engajamento médio foi percebida uma intensidade menor de esforcos
os atores no sentido do desenvolvimento da solu¢cdo. Em HKSocial 2 claramente foram percebidos
niveis de engajamento diferentes dependendo do papel ou mesmo das tarefas ou fungdes dos atores
envolvidos no evento. Destaque para a equipe de participantes que contou com separagao interna em
trés grupos: desenvolvedores, designers e jovens de projeto social. Foi percebido nivel diferente de
engajamento nestes trés grupos uma vez que o relato dos entrevistados foi no sentido de que os jovens
por muitas vezes estavam nas redes sociais ao invés de focar nas suas tarefas, as designers varias
vezes nao se acertavam entre si em suas tarefas, at€é mesmo demandando refazimentos e o0s
desenvolvedores atuaram com diferentes niveis de participagdo no grupo, ainda que cumprindo suas
funcgdes. Este ponto de variabilidade na intensidade de esfor¢os levou a classificagdo do evento como

de nivel médio.
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Ponto semelhante ocorreu com HKTec 2. Neste evento os relatos sdo no sentido de que alguns
integrantes das equipes, notadamente os funciondrios da organizadora estiveram no evento com
diferentes niveis de engajamento. Os entrevistados chegaram a comentar que em determinadas
equipes os funciondrios eram muito participativos, traziam muitas ideias, muitas informagdes, € em
outras ndo. Além disso, em ambos eventos novamente a questdo da formacgdo das equipes durante os
eventos pode ter influenciado o engajamento, diminuindo a intensidade de esfor¢os empreendidos
nas interacdes por motivos de desconhecimento entre os integrantes, por exemplo, inibindo até
mesmo as contribuicdes destes em relacao a equipe.

Fato diferente ocorreu nos trés outros eventos analisados e classificados como de alto
engajamento. Em qualquer um dos trés, seja HKSocial 1, HKProduto 1 ou HKTec 1, foi percebido
que todos os atores empreenderam grandes esfor¢os no sentido do desenvolvimento das melhores
solugdes possiveis aos desafios propostos. Além disso, a dindmica dos eventos, de modo geral
facilitou engajamento na medida em que permitia e impulsionada tanto as contribui¢des individuais,
como as compartilhadas realizadas pelos atores. Finalmente, a dindmica das interacdes dentro das
equipes contou com esfor¢os intensos e positivos na realizagao da solugao.

Destaque para o evento HKProduto 1 no qual a equipe desde sua formagdo foi pensada e
arquitetada para estar composta de quatro profissionais que conseguissem reunir esfor¢os no sentido
de desenvolver a melhor solu¢d@o possivel no ramo calgadista a que se dedicava ao evento. Reunidos
na equipe, entdo, profissionais que poderiam desenvolver um wearable: um modelista de calcado, um
especialista em hardware e dois especialistas em diferentes dreas de software, todos absolutamente
capazes de trazer contribui¢des individuais para a equipe fazendo com que a contribuicdo
compartilhada fosse da mais alta qualidade.

Finalizando-se esta sec@o, o Quadro 15 apresenta um breve resumo dos achados no que tange
ao elemento antecedente engajamento tomando por base as discussdes ora apresentadas e sob a luz

dos dados levantados com a andlise integradas dos cinco eventos hackathon analisados nesta pesquisa.
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Quadro 15 — Elemento antecedente Engajamento: resumo dos resultados

Elemento Descricao do

antecedente conceito Proposicao Resultados nesta pesquisa

Suportada e complementada por dois itens
que podem atuar como antecedentes: (i) a
motivagdo dos atores envolvidos no
processo, no sentido em que atores mais

esforgos eneaiamento motivados acabam por empreender esforgcos
empreendidos pelos cned mais intensos nas interagdes para a
. existente entre os . - . ~
atores no sentido do P coinovacao; e (ii) a fungdo dos atores
. miultiplos atores . .
desenvolvimento e . . envolvidos no processo, especialmente
N influencia as
realizag¢do da . ~ . aqueles que detenham papel de suporte
. ~ interagdes ocorridas - .
inovagdo foco da como mentores e facilitadores, no sentido
~ durante o processo ~
colaboracdo . - em que sdo capazes de promover a
de coinovacdo . e
intensificac@o dos esfor¢os de
desenvolvimento, e, portanto, promover o
engajamento.

Proposicao 4: O

A intensidade dos ,
nivel de

Engajamento

Fonte: Elaborado pelo autor.

Finalmente, uma vez apresentados os resultados para o elemento antecedente engajamento,

passa-se ao ultimo deles: os objetivos comuns.

5.1.5 Objetivos comuns

O quinto e ultimo elemento antecedente da coinovacdo analisado nesta tese trata-se do
objetivos comuns, vistos como o conjunto coerente de objetivos, interesses, motivos e valores
compartilhados pelos atores durante o processo de coinovagao (BOSSINK, 2002; LEE; OLSON;
TRIMI, 2012; OLIVER, 1990; SARAGIH; TAN, 2018; WILKINSON; YOUNG, 2002). Sob um
conjunto de componentes buscou-se perceber o nivel de coeréncia entre os objetivos comuns aos
atores envolvidos no processo de coinovagdo e a influéncia que exerceram sobre as interacdes durante
este processo, foca da quinta e tltima proposicao desta pesquisa. Tais componentes foram verificados
nas trés unidades de andlise desta tese, quais sejam atores, dinamica dos eventos e dinamica das

equipes, e passam a ser relatados a partir de agora.

5.1.5.1 Os atores dos eventos e 0s objetivos comuns

Tomando-se por base o conjunto de atores presentes nos cinco eventos hackathon analisados

pode-se inferir que ocorreu um alto nivel de coeréncia em todos os eventos. Isto porque, os
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indicadores observados e elencados anteriormente demonstraram que os atores envolvidos
interagiram no processo de coinovagdo compartilhando interesses, motivos e valores absolutamente
coerentes entre si.

Sob o ponto de vista das razdes para participagdo nos eventos, por exemplo, um dos
indicadores utilizados, ou os atores participaram por motivos profissionais, como no caso dos eventos
de tecnologia, ou participaram por motivos de mudanga social, como no caso dos dois eventos sociais.
Nos eventos de tecnologia, quais sejam HKTec 1 e HKTec 2, os organizadores contavam com
interesses de cunho de divulgacdo de suas marcas frente aos demais atores envolvidos no evento, bem
como de busca de novos profissionais, quando se referiram aos integrantes de equipes. Nos lados
opostos ao organizador, os interesses eram muito semelhantes. As organizagdes parcerias buscavam
estreitar lacos com os organizadores e os participantes buscavam, entre outros pontos, a construcao
de uma rede de contatos que pudesse, talvez, lhe trazer uma vaga de emprego no organizador ou em
algum outro ator parceiro do evento.

Ja nos eventos de cunho social, além das razdes para a participacdo, os atores presentes
também compartilhavam expectativas para com o evento, fato que certamente impactou nas
interacdes para a coinovagao durante o evento. Tomando por base os atores presentes em HKSocial
1 e HKSocial 2 percebeu-se que a expectativa para com o evento era no sentido do desenvolvimento
de alguma solu¢do que realmente tivesse impacto socialmente significativo na sociedade na qual os
eventos estavam focando, sejam em bairros especificos, como no caso do primeiro evento, ou em
comunidades especificos, no caso do segundo. Todo e qualquer ator presente no evento 14 esteve em
com interesse bem claro em ambos eventos, cabendo até lembrar aqui que nenhum dos dois eventos
distribuiu premiacao, inclusive, deixando ainda mais claro o fato da participacdo pelo impacto do
evento.

Tais pontos refletiram nas informacdes levantadas a respeito dos beneficios atuais e futuros
advindos do evento em si, bem como da atuagdo em aliancgas para a inovacdo, demais componentes
do elemento antecedente ora analisado. Tomando-se por base aqui as entrevistas com o0s
organizadores e o perfil do conjunto de atores de cada evento pode-se dizer que os beneficios gerados
com a participagdo no evento, tanto atuais como futuros, estdo muito ligados ao relacionamento entre
os atores. Percebeu-se que os grupos de atores institucionais presentes no evento guardavam
semelhanga entre si quando comparadas as suas diretrizes organizacionais, tais como valores e
interesses estratégicos, por exemplo, pontos que estdo incluidos no conceito do elemento antecedente

objetivos comuns. O organizador de HKTec 2, por exemplo, deixou bem claro que tinha entre os
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interesses do evento o aprofundamento de parceria com alguma universidade da regido metropolitana.
Para tal, atuou em conjunto com uma grande universidade que conta com valores e interesses
semelhantes aos seus, como questdes de atuacdo internacional e inovagdo constante, por exemplo. O
beneficio, entdo, para o ator organizador e para a universidade parceira, acabou por ser coerente no
sentido de aproximar instituicdes de intento estratégico muito semelhante. Para o futuro, ambas
certamente tém a intencdo de continuar com a parceria firmada ou iniciada (informacdo nao foi

capturada nos dados) durante o hackathon.

5.1.5.2 A dinamica dos eventos e 0s objetivos comuns

Sob o ponto de vista da dinamica dos eventos, segunda unidade de andlise desta tese, se pode
perceber que alguns pontos exerceram influéncia sobre o quinto elemento antecedente, facilitando o
compartilhamento e coeréncia de objetivos, interesses, motivos e valores pelos atores durante as
interacdes para a coinovacao. Tais pontos sdo agora discutidos.

Em primeiro lugar o objetivo do organizador para com o evento contribuiu sobremaneira para
que os interesses, motivos e valores dos atores envolvidos no evento fossem realmente coerentes e
compartilhados. Dentre os cinco eventos, HKTec 1 foi o evento no qual este ponto ficou mais claro
segundo tanto as observagOes realizadas, quanto as declaragdes dos atores. O préprio organizador
comentou que o seu principal objetivo para com o evento se tratava da intera¢cdo com o ecossistema
de inovacgdo no qual atua, sendo que o mercado de varejo foi o escolhido como drea estratégica.
Assim, todos os atores convidados para o evento estavam de uma forma ou de outra ligados ao
ecossistema de inovacao no tangente a produgdo de softwares e servigos baseados em software, ramo
de atividade do organizador, e voltados a aplicacdo destes servigcos ao mercado de varejo. Entdo,
universidades e seus estudantes da area de TI e profissionais do mercado de varejo e software se
fizeram presentes, naturalmente, reunindo uma comunidade que detinha interesses estratégicos
comuns, ou, no minimo coerentes. Em suma, sob a 6tica da dinamica do evento, o objetivo tragado
pelo organizador foi o primeiro item a influenciar o elemento antecedente objetivos comuns, sendo
que basicamente agindo sobre componentes como razdes e expectativas para com o evento.

Outro ponto da dinamica do evento que foi visto como tendo influéncia no elemento
antecedente se deve ao desafio do hackathon, o qual, de modo particular trouxe para o evento o seu
publico-alvo, ou seja, os integrantes das equipes, reunindo-os em favor de um mesmo objetivo comum

expresso neste desafio. Neste ponto, o desafio do evento trouxe o motivo pelo qual os atores iriam
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trabalhar, impostando de maneira claro o foco do evento, seja aquele de tecnologia, o social, ou o de
produto, no caso dos cinco eventos analisados. Um dos exemplos importantes neste item € o evento
HKSocial 1, no qual o grupo de atores presentes trabalhou o tema da violéncia por motivos de género.
O evento contava com convidados, porém, esteve sob divulgacdo nos mais diversos meios a fim de
reunir sob esta égide o maior conjunto possivel de atores ligados ou que pudessem colaborar com o
tema, propondo solugdes que tivessem capacidade de ser implementadas. Assim, pelo desafio
lancado, o evento acabou por reunir atores que naturalmente compartilhavam valores, interesses e
motivos entre si para estarem no evento e interagirem em favor do desenvolvimento da solugao.
Finalmente, o roteiro e composi¢do pratica dos hackathons foram percebidos como um
terceiro ponto da dindmica do evento que contribuiu para que o elemento antecedente objetivos
comuns tivesse plena realizacdo, logo, influenciando as intera¢des para a coinovacao. Acredita-se que
o fato de os eventos terem sido realizados no esquema geral de jornada, com momentos encadeados
de ideagdo, desenvolvimento, prototipagem e apresentacdo acabou por promover que um conjunto
relativamente uniforme de atores agisse em cada fase, promovendo em ultima andlise o
compartilhamento de interesses e motivos durante o processo criativo. Um exemplo é o HKProduto
1 que tinha um forte cunho de apresentacdo de um protétipo fisico ao final do evento. Para chegar em
tal objetivo, o roteiro do evento contou com uma fase de ideacao e, alguns dias depois, a etapa final
de prototipagem, fase final do evento. Os objetivos, interesses e motivos de participacdo dos atores
envolvidos eram no sentido da real construcdo de um protétipo e as fases do evento realmente
ajudaram neste sentido reunindo sempre os atores importantes para cada etapa. Na ideacdo varios
designers auxiliaram as equipes. Na prototipagem ferramentais e matérias-primas, bem como
consultorias de apresentacdo (pitch) se fizeram presentes. Enfim, analisando-se as informacdes

percebeu-se que os roteiros utilizados impactaram no elemento antecedente objetivos comuns.

5.1.5.3 A dinamica das equipes e os objetivos comuns

Na terceira unidade de andlise desta tese, a dinamica das equipes, muito mais do que se
observar como seriam 0s componentes na pratica, se pode perceber em que os integrantes das equipes
estavam se baseando para tomar suas decisdes dentro dos eventos. Assim, mais do que trazer neste
ponto o que foi feito por eles, como nos demais elementos antecedentes, sdo aqui evidenciadas suas

opinides e atitudes para com 0s eventos.

201



Neste sentido, todos os elementos citados no preambulo desta se¢cdo puderam ser observados
nas informagdes prestadas pelos entrevistados. Em primeiro lugar no que tange a atuagdo em aliangas,
ou seja, a atuacdo conjunta com demais pessoas quando de atividades de criagdo, os respondentes
foram quase unanimes no sentido das vantagens deste estilo frente a atuacao individual. Apenas um
entrevistado relatou que dependendo do tamanho do projeto prefere trabalhar sozinho. O destaque
ficou para um dos entrevistados que chegou a relatar que pediu demissdo de seu antigo empregador
por ndo conseguir trabalhar na forma isolada que era por ele disponibilizada.

Sob um olhar mais amplo, percebeu-se que os integrantes de equipes atuaram com
pensamento no coletivo, chegando até mesmo a mencionar por diversas vezes o termo “trabalho em
equipe”. Um posicionamento com foco no coletivo foi interessante na equipe do evento HKSocial 1.
Como na equipe estavam presentes integrantes de vdrias classes sociais e de vdarios niveis de
conhecimento ligados ao tema da viol€ncia, tanto tedrico, quanto pratico, a desigualdade era um ponto
chave na equipe. Tal ponto, era superado justamente no fato de todos estarem trabalhando com foco
na solucdo e no atingimento do coletivo, no desenvolvimento de uma solucdo que pudesse ser
aproveitada pela comunidade na qual se estava discutindo. Entdo, este tipo de posicionamento
focando nao nas opinides individuais, mas nas solugdes, trouxe um senso de coletividade importante
ao desenvolvimento das solugdes, especialmente em HKSocial 1.

Outros dois pontos importantes foram as questdes de razdes e expectativas para com 0S
eventos. Em termos de razdes se percebeu que nos eventos que contavam com premiacido, HKProduto
1, HKTec 1 e HKTec2, um dos objetivos principais era, sem divida, a vitéria sobre as demais equipes.
Porém este ndo era o unico. Os integrantes de equipes participaram destes eventos também com
objetivos de conhecer as empresas promotoras € mesmo de representacao de suas universidades. Os
fatores empregabilidade e desenvolvimento de rede de contatos estavam muito presentes como razao
e expectativas nestes trés eventos. Naturalmente, nos eventos sociais, tanto HKSocial 1, quanto
HKSocial 2 estes pontos apresentavam-se um pouco diferentemente. Nestes dois eventos um dos
focos dos participantes era realmente a inovacao social, a contribuicdo a sociedade na qual estdo
presentes. Porém, ndo era o unico. Percebeu-se, também, nestes dois eventos pontos de formacao de
rede de contatos e experi€ncia profissional como fatores de participagao.

Por fim, quando perguntados sobre beneficios atuais e futuros com a participagao nos eventos,
os integrantes de equipes foram também quase que unanimes, independentemente do evento ou
mesmo do foco do evento que participaram. Neste ponto fez-se presente o fato de ter participado pela

primeira vez em um evento hackathon e naturalmente a experiéncia profissional que tal evento
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proporciona. Houve dois respondentes que inclusive citaram que os eventos lhes trouxeram
ensinamentos no que tange a gestdo de pessoas e equipes de trabalho, especialmente em questdo de
conflitos e motivagdo. Fato principal, no entanto, ficou para a condicao de beneficio atual e futuro na

questdo da rede de contatos que se desenvolve em eventos hackathon.

5.1.5.4 Os objetivos comuns nos multiplos casos estudados

O ultimo momento de discussdo dos objetivos comuns como elemento antecedente das
interacdes em coinovagao neste capitulo diz respeito a andlise comparativa conjunta dos cinco casos
analisados, integrando-se as trés unidades de andlise ja levantadas e explicitadas até aqui. Neste
sentido, os cinco eventos foram entdo classificados em niveis de coeréncia dos objetivos comuns de
acordo com a andlise citada, as quais serdo agora explicitadas em maiores detalhes. Em primeiro lugar

0 Quadro 16 mostra o comparativo entre os eventos.

Quadro 16 — Nivel de coeréncia entre os objetivos comuns nos eventos analisados

Evento HKSocial 1 HKSocial 2 HKProduto 1 HKTec 1 HKTec 2

Objetivos
comuns

Alta coeréncia Alta coeréncia Alta coeréncia Alta coeréncia Alta coeréncia

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como se pode observar no quadro 16 acima, todos os eventos contaram com elevado nivel de
coeréncia entre objetivos, interesses, motivos e valores compartilhados pelos atores envolvidos nos
eventos. Com os dados levantados, ndo foi possivel encontrar um ponto que desfavorecesse algum
dos eventos, todos contaram com cada um dos indicadores elencados em seu mais alto nivel. Sendo
assim, as trés unidades de andlise mostraram evidéncias de que as razdes e motivos pelos quais os
atores estiveram no evento guardavam coeréncia. Nos eventos sociais, os atores detinham
experiéncia, atuavam ou se propunham a atuar nas dreas sociais que eram foco dos eventos, violéncia
por questdes de género em HKSocial 1, e educacio financeira, no caso de HKSocial 2.

De modo semelhante na questdo das aliancas para a inovacao, todos os eventos trabalharam
no sentido da promocdo de interacdes que levassem a atuac@o conjunta. Além disso, as opinides e
praticas dos entrevistados apontaram para a importancia positiva das aliangas para as atividades de

criacdo, especialmente o fato de pensamento voltado para o coletivo maior que aquele mais
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individualista. Os histéricos em todos os eventos, inclusive, sugerem que os atores t€m praticas de

inovagdo conjunta com outros atores.

Por fim, questdes de beneficios atuais e futuros com os eventos foram muito semelhantes,

tanto sob o olhar dos parceiros institucionais que buscavam estreitamento nos relacionamentos

interorganizacionais, como nos parceiros individuais, que buscavam desenvolvimento de redes de

contatos e experiéncia profissional especialmente, unidas as questdes de apoio ao social, no caso dos

dois eventos com este foco.

Finalizando-se esta sec@o, o Quadro 17 apresenta um breve resumo dos achados no que tange

ao elemento antecedente objetivos comuns tomando por base as discussoes ora apresentadas e sob a

luz dos dados levantados com a andlise integradas dos cinco eventos hackathon analisados nesta

pesquisa.
Quadro 17 — Elemento antecedente Objetivos Comuns: resumo dos resultados
Elemento Descricao do . o .
. Proposicao Resultados nesta pesquisa
antecedente conceito
O conjunto coerente Proposicdo 5: A
de objetivos, existéncia de
interesses, motivos e | objetivos comuns
Objetivos valores entre os multiplos Suportada de acordo com a literatura, sem
comuns compartilhados atores influencia as complementos
pelos atores durante | intera¢des ocorridas
0 processo de durante o processo
coinovacio de coinovacdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, encerra-se o presente capitulo de discussdo dos resultados da pesquisa e passa-se a

apresentacdo das contribuicOes deste estudo, primeiramente em termos tedrico-conceituais e

posteriormente em termos gerenciais.
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6 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Este capitulo busca apresentar detalhadamente as contribuicdes da tese, tanto sob o ponto de
vista tedrico, como gerencial, ambas tendo por base os dados revelados pelos cinco eventos hackathon
analisados. Assim, tem-se inicio com as contribui¢des tedricas, para na sequéncia a exposicao

daquelas relativas a gestao.

6.1 CONTRIBUICAO TEORICO-CONCEITUAL

O ponto central da presente pesquisa vem do conceito de coinovagdo visto como um processo
de inovagdo aberta, interativa e conjunta de cocriacdo de valor realizado por multiplos atores
(BITZER; BIJMAN, 2015; CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2014; LEE; OLSON;
TRIMI, 2012; PILLER; WEST, 2014; PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b). Tal processo tem por
base as interagdes entre esses multiplos atores, uma vez que, justamente dessas interagdes surgem as
criacdes frutos do processo (BITZER; BIIMAN, 2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012; PILLER;
WEST, 2014; ROTHWELL, 1994). Esta tese teve como foco as interagdes que ocorrem entre 0s
multiplos atores durante o processo de coinovagao, tendo por objetivo o estudo detalhado de possiveis
elementos que possam atuar como antecedentes de tais interacdes.

Entre os elementos antecedentes foram trabalhados (i) a comunicacdo (ABHARLI;
DAVIDSON; XIAO, 2017; PAULINI; MURTY; MAHER, 2013), (ii)) a convergéncia (LEE;
OLSON; TRIMI, 2012; MIKKOLA, 2008; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014), (iii) a
coordenacdo (BEELAERTS VAN BLOKLAND; VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER;
BIJMAN, 2015; MIKKOLA, 2008), (iv) o engajamento (RAMASWAMY; GOUILLART, 2010;
YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014), e (v) os objetivos comuns (BOSSINK, 2002; LEE,;
OLSON; TRIMI, 2012; SARAGIH; TAN, 2018). Por fim, para a verificacao de tais elementos e tais
relagdes foi escolhido como ambiente de inovagao os eventos denominados hackathons, uma vez que
retinem as caracteristicas dos processos de coinovacao, ponto inicial da presente pesquisa.

A partir deste item apresenta-se as principais contribui¢cdes em termos tedricos que a pesquisa
conseguiu alcangar, iniciando pela discussao dos hackathons como ambientes de coinovacao, depois
passando por cada um dos cinco elementos antecedentes da coinovagdo, baseados nas cinco
proposi¢cdes desenvolvidas no estudo. Ao final, apresenta-se o quadro tedrico que ficou delineado a

partir do cruzamento entre os conceitos previamente elencados e os dados ora analisados.
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6.1.1 O hackathon como ambiente estratégico de coinovacao

Uma das primeiras contribuicdes da presente tese se refere ao estudo dos hackathons na ética
da ciéncia da administracdo, especialmente considerando o foco das interacdes em processos de
coinovacdo. Como citado anteriormente, um hackathon se caracteriza por uma maratona de
programacao, no qual um grupo de atores colaboram entre si no desenvolvimento de uma solugdo,
baseada em tecnologia, para um problema ou desafio lancado por uma organizacdo patrocinadora
(ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK, 2014; KOMSSI et al., 2015).

Surgidos em 1999, o hackathons ja s@o promovidos por organizagdes como o Facebook, uma
das primeiras organizagdes, Uber, NASA, Google Venture, Yahoo!, F-Secure entre outras, além de
diversas universidades pelo mundo todo (BRISCOE; MULLIGAN, 2014; FLOREA et al., 2017,
KOMSSI et al., 2015; LARA; LOCKWOOD, 2016; ZAPICO et al., 2013). Dentre os diversos
aspectos que caracterizam os hackathons estdo a interdisciplinaridade, a abertura ao novo, a
centralidade no usudrio da solucdo, o foco em resultados, a colaboracdo e a exceléncia técnica dos
participantes (GRIJPINK; LAU; VARA, 2015; ROSELL; KUMAR; SHEPHERD, 2014). Devido a
importancia dessas caracteristicas no processo de geracao de inovagdes, os hackathons tornaram-se
estratégias adotadas por organizacdes e governos, no sentido da criacdo conjunta de solug¢des para os
mais diversos desafios (KERA, 2012; KOMSSI er al., 2015; LARA; LOCKWOOD, 2016; ZAPICO
et al., 2013).

Hackathons reinem grupos de atores que colaboram no sentido da emergéncia de solucdes,
que somente sao passiveis de desenvolvimento com a interagdo entre os atores (BRISCOE;
MULLIGAN, 2014; KOMSSI et al., 2015; SERAVALLI;, SIMEONE, 2016). Entre os atores estao
organizadores, programadores, profissionais de mercado, clientes ou especialistas em experiéncia de
cliente, fornecedores, governos, estudantes, e tantos outros, sempre ligados ao desafio foco do evento
(ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK, 2014; CALCO; VEECK, 2015; JOHNSON; ROBINSON,
2014; KOMSSI et al., 2015; ROBINSON; JOHNSON, 2016). Das interacdes entre estes publicos
surgem resultados em formato de protétipos que acabam por demonstrar aos organizadores nao
somente a capacidade técnica da inovag¢do, mas também a sua originalidade e possibilidade de
exploracdo comercial (HOFMANN; LEHNER, 2001; KITSIOS; KAMARIOTOU, 2018;
RAATIKAINEN et al., 2013). Nesse sentido, as interacdes sao o centro de um hackathon, da mesma

forma que sdo também ponto central em processos de coinovagao.
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Esta tese trouxe para os estudos de inovagdo a possibilidade de analisar um evento que pudesse
demonstrar como tornar mais rapido e mais efetivo os processos de coinovacao, hoje ja existentes nas
organizacdes. Abriu-se a possibilidade de estudar tais eventos sob uma visdo mais critica, no sentido
de que podem ser vistos ndo somente como pontos de contato com o ecossistema com 0s quais as
organizagdes interagem, mas como uma real estratégia de desenvolvimento do novo, utilizando-se de
métodos mais dgeis e contando com a participacdo dos diversos publicos envolvidos no desafio ou
problema organizacional posto em evidéncia no evento. Bossink (2002), por exemplo, discutia em
seus estudos, quais estratégias as organizagdes tomam quando decidem por coinovar, debate que pode
ser agora complementado pelas descobertas desta pesquisa. Se para o autor as organizagdes
precisavam ter acordos firmados com outras organizacdes para atuar em coinovacao, a partir desta
tese se afirma também que as organizagdes podem adotar estratégias com foco em interacdo rapida e
focada, em formato multiator, aberto, informal e 4gil como o hackathon, propostas inovativas
importantes, capazes de impulsionar seus negdcios.

A andlise dos hackathons como estratégia de inovacdo, tratou-se da primeira contribuicao
desta pesquisa. Passa-se aquelas ligadas aos elementos antecedentes da coinovagdo, e de modo
especial, a importantes pontos que formam estes elementos, anteriormente ndo encontrados na

literatura.

6.1.2 Elementos antecedentes das interacoes em coinovacio

Como citado anteriormente, este trabalho analisa como as interagdes em processos de
coinovacdo ocorrem, e para obter tal resposta, foi analisado um conjunto de cinco elementos
considerados antecedentes de tais interacdes. Os elementos foram analisados em cinco casos de
eventos hackathons, sob um conjunto de trés unidades de anélise. As contribui¢des tedricas, advindas
da andlise conjunta das trés unidades de andlise nos cinco casos estudados, serdo agora expostas,
tendo por base cada uma das cinco proposicdes iniciais do estudo, bem como os indicadores ou
elementos antecedentes de cada elemento antecedente. Convém comentar que, através deste formato,
buscou-se o atingimento de generalizagdo tedrica, ou seja, de inferéncias que possam ser realizadas a

partir do contexto de estudo e estendidas para contextos semelhantes. Eis o relato.
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6.1.2.1 Comunicacao

O primeiro elemento antecedente das interagdes em coinovacdo analisado tratou-se da
comunicacdo, compreendida como o compartilhamento mutuo de informagdes, no sentido da geracao
de trocas efetivas que venham a contribuir com o propésito da coinovacdo (BSTIELER, 2006;
NAMBISAN; BARON, 2010; PAULINI; MURTY; MAHER, 2013). Diante desse conceito foi

desenvolvida a primeira proposi¢ao sob estudo:

Proposigao 1: A efetividade da comunicagdo existente entre os multiplos atores influencia

as interacdes ocorridas durante o processo de coinovacdo

Tal proposi¢do foi considerada valida tomando por base os antecedentes da comunicagdo ja
existentes na literatura sobre coinovagao. Além disso, foi possivel incluir trés pontos componentes da
comunicagdo que ndo estavam previstos nos estudos iniciais. O modelo final de antecedentes para o

conceito de coinovagdo pode ser visto na Figura 4, abaixo:

Figura 4 — Elemento antecedente Comunicagao

2Meio de comunicacdo
L
Discussao de ideias
.

I Liberdade de expressao

L
Temporalidade das ideias

Aproveitamento de ideias

Comunicacdo

I Tomada de decisdo I

I ~Conflitos .

>Selecdo de parceiros
-~
Historico da alianca
[
Contribuicdo individual

Fonte: Elaborada pelo autor.

Como se pode observar na Figura 4, os primeiros pontos importantes para a comunicagdo em

processos de coinovacao referem-se aos meios e formatos adotados pelos atores durante o processo,
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J& que engessamentos nesses pontos podem afetar a fluidez da informacao entre os atores (ABHARI,
DAVIDSON; XIAO, 2017; JASSAWALLA; SASHITTAL, 1998; MOHR; SPEKMAN, 1994). Um
terceiro ponto diz respeito a liberdade de expressao entre os atores (MAHER; PAULINI; MURTY,
2011; PAULINI; MURTY; MAHER, 2013). Uma vez que os hackathons se tratam de eventos de
criacdo de prototipos em diferentes fases de possibilidade de implementacao, a comunicagdo efetiva
entre os atores dependerd do nivel de liberdade que eles tenham para expressar seus pontos de vista
sobre a criagao.

Ligados a esses pontos, vem as questdes de temporalidade e aproveitamento das ideias
(BSTIELER, 2006; MORGAN; HUNT, 1994) por meio de processos de tomada de decisdo
(ABHARI; DAVIDSON; XIAO, 2017; PAULINI; MURTY; MAHER, 2013). Os trés pontos sao
considerados importantes aspectos da comunicacao, e foram considerados no modelo como passiveis
de andlise, sob o angulo da influéncia na efetividade do compartilhamento de informagdes.
Contribui¢des em termos de ideias, realizadas no tempo em que sdo necessdrias, foram consideradas
importantes sob a andlise dos dados levantados. O aproveitamento de tais ideias gerou maior ou
menor fluidez na comunicagdo, ao ponto que certos atores passaram a contribuir mais ou menos,
dependendo da aplicabilidade ou ndo das ideias que expunham. Por fim, os processos de tomada de
decisdo, em sua maioria decisdo compartilhada entre todos os atores, no caso das equipes, exerceram
influéncia na comunicagdo, especialmente por se tratarem do momento exato onde questdes como
discussdo e aproveitamento de ideias tomavam forma, decidindo os rumos adotados no processo de
coinovacao.

Outro ponto manifesto na literatura se referiu a gestdo de conflitos e seu impacto na
comunicacdo, sendo considerado ponto importante no modelo ora desenvolvido e confirmado pelos
dados levantados. A gestdo de conflitos nos grupos de atores pode influenciar o compartilhamento
mutuo de informagdes, especialmente pelo simples fato da postura que os atores tendem a adotar no
compartilhamento (BSTIELER, 2006; MAHER; PAULINI; MURTY, 2011; MORGAN; HUNT,
1994). Tal comportamento foi confirmado nos dados levantados e se mostrou como um dos pontos
capazes de alterar o nivel de fluidez das informag¢des necessdarias ao processo de coinovagao. Conflitos
gerados dentro das equipes, por vezes chegaram a calar atores, fazendo com que ndao mais
contribuissem com o processo inovativo.

O primeiro ponto entre os novos itens incluidos no modelo de andlise sob a perspectiva da
comunicacdo, diz respeito ao modelo utilizado pelos organizadores para a formacao das equipes de

participantes, item ligado a dinamica do evento. Se percebeu que nos eventos onde os proprios
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participantes formavam as equipes, o compartilhamento de informagdes era mais efetivo, gerando
interacdes mais eficazes. Esse ponto, provavelmente gerou um senso de pertencimento maior para a
equipe, fazendo com que os integrantes atingissem melhores niveis de comunicagdes (PAULINI;
MURTY; MAHER, 2013). Assim, o indicador antecedente selecao de parceiros (JOHNSEN, 2009;
VAN ECHTELT et al., 2008) trata-se de mais um ponto a ser considerado quando analisada a
comunicacdo entre os atores quando das interagdes para a coinovagao, particularmente em ambientes
hackathon.

Relacionado a esse ponto, estd o segundo item considerado importante para a comunicagao,
ap6és a andlise dos dados levantados na pesquisa, desta vez ligado a dindmica das equipes de
participantes. Seguindo a andlise de dados, o conhecimento prévio que os participantes detinham uns
dos outros exerceu influéncia sobre a fluidez do compartilhamento de informacdes no formato
analisado. Equipes nas quais os integrantes ja haviam se conhecido anteriormente ao evento contaram
com maior sucesso na geracdo de trocas efetivas de informacdes e conhecimentos, relativos ao
desenvolvimento da solucao foco do evento. Dessa forma, o histérico entre aliancas, no sentido do
conhecimento prévio existente entre os aliados (BALLANTYNE; VAREY, 2006a; YENIYURT;
HENKE; YALCINKAYA, 2014), traz também influéncia sobre o elemento antecedente
comunicacdo, gerando melhores interacdes em processos de coinovagao.

Por fim, se percebeu que as proprias contribui¢des individuais (NAMBISAN; BARON, 2010;
PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003; RAMASWAMY; GOUILLART, 2010;
RAMASWAMY; OZCAN, 2018; VON HIPPEL, 1988) relativas a cada ator acabaram por
influenciar a comunicacao exercida entre eles durante os eventos analisados. Nesse ponto, os recursos
e capacidades que cada ator traz para o evento t€m importincia na medida em que integram ou
separam os atores, gerando ou ndo trocas efetivas (BSTIELER, 2006; NAMBISAN; BARON, 2010).
Os conhecimentos que os desenvolvedores detinham sobre cada parte da solu¢do foco dos eventos,
por exemplo, acabaram por influenciar os compartilhamentos de informacdes entre eles, integrando-
os no sentido de promover trocas mais efetivas e interagcdes mais produtivas. De forma semelhante,
os mentores, a partir do conhecimento que detinham sobre o seu ponto especifico, seja tedrico ou
empirico, conseguiram acessar as equipes e compartilhar informag¢des com elas, gerando interagdes
mais produtivas. Assim, as contribui¢des individuais de cada ator tornaram-se um item importante
para a comunicagdo entre os multiplos atores nos processos de coinovacdo, particularmente aqueles

ocorridos em eventos hackathons, focos desta tese.
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6.1.2.2 Convergéncia

O segundo elemento antecedente das interacdes em coinovacdo analisado tratou-se da
convergéncia, vista como a combinacdo sinérgica de ideias, estratégias, recursos e capacidades em
favor do processo de coinovacdo. (LEE; OLSON; TRIMI, 2010, 2012). Diante desse conceito foi

desenvolvida a segunda proposi¢ao de pesquisa:

Proposigcdao 2: O nivel de convergéncia de ideias, estratégias, recursos e capacidades
existentes entre os maultiplos atores influencia as interagoes ocorridas durante o processo de

coinovagcdo

A proposi¢do foi considerada valida para as intera¢cdes em coinovagdo no ambiente de
inovagao dos eventos hackathon. Tal conclusdo tomou por base os dados levantados nas trés unidades
de andlise, e considerou o conjunto de quatro antecedentes do elemento antecedente convergéncia, ja
encontrados na literatura pertinente aos processos de coinovacdo. Tais relacdes e conceitos sdo

mostrados na Figura 5.

Figura 5 — Elemento antecedente Convergéncia

I ~Similaridade das intencoes

Complementariedade das ) e o1
contribuicoes € antecedente =
__ s 2 7, O Convergénc
I Concorréncia entre atores e 0%

I Auséncia/falta de atores

Fonte: Elaborada pelo autor.

Assim, se pode perceber pelos dados analisados que um conjunto de quatro pontos se faz
presente como componentes da convergéncia em interagdes para a coinovagao. Em primeiro lugar,
sob o ponto de vista das intencdes estratégicas dos atores no processo, ou seja, das ideias, valores,

fundamentos e a prépria finalidade da participacio no processo de coinovagdo, podem trazer
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convergencia as interagdes, no sentido de reunir ou separar os atores durante o processo (JARILLO,
1988; LEE; OLSON; TRIMI, 2010; MIKKOLA, 2008). J4 sob a perspectiva dos recursos e
capacidades, pode-se perceber que no conjunto de atores envolvidos no processo de coinovagdo, a
presenca de complementariedade nos dois termos leva a convergéncia durante as interacdes (PERKS;
GRUBER; EDVARDSSON, 2012; PILLER; WEST, 2014; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA,
2014), dado que diferentes atores podem trazer diferentes contribui¢des em favor do desenvolvimento
da solugdo.

Por fim, o olhar do grupo de atores em si transpareceu que tanto a presenca de atores
concorrentes, quanto possiveis auséncias ou falta de atores no processo de coinovagdo em hackathons,
pode exercer certa influéncia sobre a convergéncia dos atores presentes. (BITZER; BIIMAN, 2015;
LEE; OLSON; TRIMI, 2012; RAMASWAMY; GOUILLART, 2010). Em ambos os casos os atores
convergiram habilidades, no sentido da composicao de um grupo de recursos mais robusto, como no
caso da existéncia de concorrentes, ou menos robusto, como no caso de auséncias de atores, impondo
ao processo de coinovagdo uma nova combinacao de recursos e capacidades, com o intuito de reunir

aquilo que fosse necessario ao desenvolvimento da solugao.

6.1.2.3 Coordenacdo

A coordenacdo € o terceiro elemento antecedente das interacdes em coinovacdo analisado, e
refere-se ao conjunto de mecanismos adotados para a governanga e integracdo dos atores envolvidos
na cadeia de valor inerente ao processo de coinovacio (BEELAERTS VAN BLOKLAND;
VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER; BIMAN, 2015; SARAGIH; TAN, 2018). A partir deste

conceito foi desenvolvida a terceiro proposi¢do deste estudo:

Proposigdo 3: A coordenacao das relagoes entre os miiltiplos atores influencia as interacoes

ocorridas durante o processo de coinovagcdo

A terceira proposi¢do ndo sO foi considerada suportada, mas contou também com alteracao
nos componentes da coordenacao, quando considerados o ambiente de inovacdo dos hackathons ora
analisados. Primeiramente, € importante expor que o conjunto de atores aqui analisado nao se tratou
de redes de cadeia de valor no mesmo sentido discutido por Bitzer e Bijman (2015) ou Beelaerts van

Blokland; Verhagen e Santema (2008), dois dos autores que discutem coinovagdo em cadeias de

212



valor, uma vez que ndo se pode perceber relacdes de fornecimento e compra entre os atores
participantes dos hackathons. No entanto, se pode perceber entre todos os atores participantes dos
cinco eventos, relacdes sociais e em rede suportadas por relacdes de mercado, baseadas em
habilidades profissionais, sociais e confianca (ADLER, 2001; JARILLO, 1988), habilitando a andlise
dos mecanismos de coordenagio dessas relacdes no sentido proposto por Mikkola (2008). Assim, as

inferéncias resumidas na Figura 6 sdo elaboradas nesse contexto.

Figura 6 — Elemento antecedente Coordenacao
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Sob o olhar das confirmagdes, os mecanismos de coordenacao encontrados nos eventos foram
relativos a divisdo dos atores em funcdes e papeis, e em tarefas e procedimentos inerentes a tais
divisdes, isto realizado tanto no tangente a dindmica do evento, quanto da dindmica das equipes de
participantes (BITZER; BIIMAN, 2015; MIKKOLA, 2008). Com relevancia um tanto menor, foram
encontradas evidéncias de pontos de lideranga e hierarquia entre os atores (BITZER; BIIMAN, 2015;
ROMERO; MOLINA, 2011). Tais pontos se fizeram presentes na parte da dindmica do evento, mas
quase que ausentes na dindmica das equipes. Um item interessante no sentido da coordenacao tratou-
se da formalizacdo das rela¢des, que figura na literatura geral como item de impacto em mecanismos
de governanga (BITZER; BIIMAN, 2015; ROMERO; MOLINA, 2011). No contexto desta pesquisa,
contudo, a formalizacdo se afirmou como de pouca importancia para os envolvidos, particularmente
para os integrantes das equipes. Ainda que alguns dos eventos contassem com regras explicitas e
termos de compromisso assinados pelos participantes, demonstrando conhecimento de regras e

pontos de interesse dos organizadores, tais documentos contaram com pouca consideracdo pelos
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participantes, boa parte deles, inclusive, chegando a mencionar que nem se lembrava da existéncia de
tais documentos. Este item, entdo, foi retirado das consideragdes por ndo exercer influéncia sobre a
coordenagdo como era esperado.

Por fim, dois novos itens emergiram dos dados como influentes na coordenacdo dos atores
em processos de coinovagdo em eventos hackathon, e foram incluidos nos modelos de anélise da tese,
visto sua relevancia no contexto estudado. O primeiro deles foi a questdo da sele¢do dos atores (VAN
ECHTELT et al., 2008) presentes no evento, tanto em termos da dindmica dos eventos, como, e de
modo especial, da dinamica das equipes de participantes. Sob a perspectiva do evento, o convite ou
contratagdo pelo organizador trouxe uma certa hierarquia no proprio evento, ji que organizacdes
parceiras contratadas contaram com subordinagcdo aos organizadores, enquanto que as convidadas
foram tratadas no mesmo nivel hierarquico.

A selecao dos atores contou com impacto maior no que tange aos participantes, especialmente
pelo ponto da formacdo das equipes, realizada ora pelos organizadores, ora pelos proprios
participantes. A formacdo das equipes foi percebida como um grande facilitador da coordenagdo, no
sentido tanto da adocao de mecanismos de divisao de tarefas, fungdes e responsabilidades, mesmo
que informais, quanto da integragdo dos membros das equipes. Percebeu-se que a coordenagdo das
equipes foi mais efetiva naquelas que escolheram seus proprios integrantes. Este ponto, entdo, foi
adicionado ao modelo.

O segundo e ultimo ponto adicionado foi a questdo das contribui¢des individuais
(RAMASWAMY; GOUILLART, 2010; RAMASWAMY; OZCAN, 2018; VON HIPPEL, 1988),
especialmente sob a forma de conhecimentos, recursos e capacidades individuais dos atores
envolvidos nos processos. Percebeu-se que, nos eventos analisados, o conhecimento dos atores sobre
quaisquer pontos que tivessem relevancia para o desafio do evento e que pudessem, de uma forma ou
de outra, direta ou indiretamente contribuir para o desenvolvimento da melhor solu¢do, influenciou
os mecanismos de governanga e integracdo dos atores envolvidos no evento. Assim, pontos como
determinagdo de atuacdo como mentor, volante ou fixo durante o evento, foram determinadas pelo
conhecimento técnico ou prético que o ator detinha. Da mesma forma, por vezes houve até mesmo
separacdo em grupos dentro das equipes de participantes, tendo como fator base o conhecimento que
detinham sobre algum ponto importante no desenvolvimento da solu¢do. Entdo, o antecedente
contribuicdes individuais, anteriormente ndo exposto na literatura de coinovacao, foi incluido no
modelo final da pesquisa como importante item a ser considerado no elemento antecedente

coordenagao.

214



6.1.2.4 Engajamento

O quarto elemento antecedente das interacdes em coinovacdo analisado se refere ao
engajamento, ou seja, a intensidade dos esforcos empreendidos pelos atores no sentido do
desenvolvimento e realizacdo da criacdo, como foco do processo de coinovacdo (DONG;
SIVAKUMAR, 2017; PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003; YENIYURT; HENKE;
YALCINKAYA, 2014). Com base neste conceito, foi desenvolvida a quarta proposi¢do sob andlise

na pesquisa:

Proposicao 4: O nivel de engajamento existente entre os miiltiplos atores influencia as

interacoes ocorridas durante o processo de coinovagcdo

A quarta proposi¢do exposta acima ndo sé contou com total suporte, considerando os
antecedentes levantados pela literatura sobre coinovacido, mas também pode ser alterado reunindo
mais dois pontos de anélise importantes para os ambientes de inovac¢ao, como os eventos hackathon,
e excluindo um, considerado relevante na literatura, mas nao apontado dessa forma pelos

entrevistados. O modelo de engajamento percebido neste estudo pode ser visualizado na Figura 7.

Figura 7 — Elemento antecedente Engajamento
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Sob o olhar confirmativo, os primeiros elementos se referem a alianga em si, especialmente
considerando os atores integrantes de equipes dos eventos. Nesse sentido foram confirmados como
componentes o histérico pré-existente de aliangas entre os integrantes, o ponto relativo ao modo de
entrada do ator na parceria, bem como os meios utilizados para a selecdo dos parceiros, e por fim,
questdes de interdependéncia existentes entre os parceiros da alianca para a coinovagao (JOHNSEN,
2009; PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003; VAN ECHTELT et al., 2008; YENIYURT;
HENKE; YALCINKAYA, 2014). Todos os pontos foram entendidos como exercendo impacto na
intensidade dos esfor¢os tomados pelos atores durantes as intera¢des para a coinovagao.

Em complemento, pontos relativos a contribuicao dos atores ao processo de coinovacdo foi
entendido como exercendo impacto na intensidade de esforcos empreendidos nas interacdes
(NAMBISAN; BARON, 2010; PETERSEN; HANDFIELD; RAGATZ, 2003; RAMASWAMY;
GOUILLART, 2010; RAMASWAMY; OZCAN, 2018; VON HIPPEL, 1988). Nesse ponto, recursos,
capacidades, conhecimentos e habilidades individuais aplicados no processo de desenvolvimento da
criacdo, seja de forma individual ou compartilhada entre os mais diversos atores presentes, impactou
0 engajamento nas interacoes.

Por outro lado, a literatura sobre coinovagdo traz a informacao de que o compartilhamento da
propriedade intelectual sobre a criagdo pode ser considerado um ponto indicador do engajamento
entre os atores participantes do projeto inovativo (SONG; DI BENEDETTO, 2008; YENIYURT;
HENKE; YALCINKAYA, 2014), fato ndo confirmado nesta tese. Dentre todos os entrevistados, o
unico que se referiu a este item como tendo relevancia foi o designer de cal¢ados entrevistado em
HKProduto 1, possivelmente pelo fato de que trabalha com criacdo de calcados, e conhece a
importancia e o valor da propriedade intelectual no seu campo de trabalho. Nos demais casos, todos
os entrevistados relataram a propriedade intelectual como nao sendo importante. Acredita-se que esse
seja um ponto bem caracteristico do contexto dos hackathons analisado, haja vista que, em sua
maioria, os eventos do género tém como resultado um protétipo criado de modo muito especifico
para o vento. Outro ponto pode ser o real interesse dos participantes, frente ao evento estar muito
mais ligado a participacdo do evento em si, do que a criagdo de algo que possa ser explorado
economicamente. Este ultimo fato trata-se de uma possivel limitacao deste estudo a ser devidamente
refletida na sequéncia.

Como inclusdo, dois pontos foram identificados. O primeiro deles diz respeito as funcgdes e

papéis dos atores envolvidos no processo de coinovagdo em hackathons, especialmente aqueles que

216



detenham papel de suporte como mentores e facilitadores, no sentido em que sio capazes de promover
a intensificacdo dos esfor¢os de desenvolvimento, e, portanto, promover o engajamento. Tais itens ja
haviam sido estudados na perspectiva da coordenacao das interacdes em coinovagao (FIELKE et al.,
2017b; MIKKOLA, 2008; ROMERO; MOLINA, 2011), mas ndo no engajamento dos atores. Varios
dos entrevistados relataram que outros atores incentivavam suas interagdes, € por conta disso
promoveram neles e na equipe, um aumento na intensidade dos esforcos que empreendiam no evento,
logo, aumentando seu engajamento nas interagdes.

Por fim, o segundo item incluido como ponto importante no modelo desenhado, diz respeito
a motivacdo dos atores durante o processo de coinovagdo. Os relatos dos entrevistados levam a
observar que a motivagdo dos atores influenciou, sobretudo, o engajamento desses atores no processo
de coinovacgdo, sendo que atores mais motivados empreenderam esforcos mais intensos nas
interacoes. Tal constatacdo segue em sentido semelhante a estudos sobre o engajamento do
consumidor em processos de inovagdo, especialmente inovag¢do colaborativa. Segundo eles,
consumidores engajam-se em processos de cocriagdo por motivos egocéntricos, €oOmo
desenvolvimento pessoal, por exemplo, altruisticos, como questdes sociais ou diversdo, ou
econdmicos, como oportunidades de carreira ou ganhos financeiros (FERNANDES; REMELHE,
2016; ROBERTS; KERTBO; HUGHES, 2014). Tais motivos podem ser semelhantes no que diz
respeito ao engajamento dos participantes em coinovacdo, porém, futuros estudos sao necessarios

para um melhor esclarecimento.

6.1.2.5 Objetivos comuns

O quinto e ultimo elemento antecedente das interagdes em coinovacdo consideradas, trata-se
dos objetivos comuns, ou seja, do conjunto coerente de objetivos, interesses, motivos e valores
compartilhados pelos atores durante o processo de coinovag¢ao (BOSSINK, 2002; CASTELLS, 1999;
LEE; OLSON; TRIMI, 2012; OLIVER, 1990; RAMASWAMY; OZCAN, 2018; SARAGIH; TAN,
2018; WILKINSON; YOUNG, 2002). Tomando-se por base este conceito foi desenvolvida a quinta

proposi¢ao de pesquisa:

Proposigdo 5: A existéncia de objetivos comuns entre os miiltiplos atores influencia as

interacdes ocorridas durante o processo de coinovacdo
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A proposicdo foi considerada valida para as interagdes em coinovagdo no ambiente de
inovagdo dos eventos hackathon. Tal conclusdao tomou por base nos dados levantados nas trés
unidades de andlise, e considerou o conjunto de componentes do elemento antecedente objetivos
comuns, ja encontrados na literatura pertinente aos processos de coinovacao. Tais relagdes e conceitos

sdo mostrados na Figura 8.

Figura 8 — Elemento antecedente Objetivos Comuns
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Pelos dados levantados nos eventos hackathons e sob a lente das literaturas consultadas, se
pode perceber um conjunto de oito pontos como componentes do elemento antecedente Objetivos
Comuns. Em primeiro lugar foram encontrados pontos de razdes e expectativas com a participacdo
no evento, e se percebeu que os atores nao contam necessariamente com igualdade nestes pontos, mas
com coeréncia, e que essa coeréncia influencia a maneira como interagem, confirmando as discussoes
gerais da literatura sobre inovacao colaborativa (BALESTRIN; VERSCHOORE, 2016; OLIVER,
1990; WILKINSON; YOUNG, 2002). Em um segundo momento, também foram encontrados pontos
convergentes com relacdo a participacdo dos atores em aliancas, também confirmando a literatura
sobre colaboracao em inovagdes. Pontos como histérico de atuacdo em aliangas, especialmente em
aliancas com foco em inovagdo e percepcao de vantagens ou desvantagens, da atuacdo em aliancas

focadas em inovagcdo (BALESTRIN; VERSCHOORE, 2016; CASTELLS, 1999; LEE; OLSON;
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TRIMI, 2010; RAMASWAMY; OZCAN, 2018; SARAGIH; TAN, 2018), foram todos percebidos
como presentes e convergentes entre os atores presentes nos eventos analisados.

Finalmente, foram confirmados pontos relacionados ao valor que cada ator concede a
participacdo no processo de coinovacao no caso de hackathons (RAMASWAMY; OZCAN, 2018;
SARAGIH; TAN, 2018). Verificou-se que a questdo de posicionamento, com relacao ao pensamento
no coletivo preponderante ao individualista, exerce influéncia nas interacdes, trazendo valor as
interacdes muito mais do que ao ator isoladamente (BOSSINK, 2002; LEE; OLSON; TRIMI, 2012;
PILLER; WEST, 2014). Além disso, também se percebeu que a visdo dos atores, com relagao aos
beneficios atuais e futuros para com a participa¢do no evento, também apresentam convergéncia e
acabam por promover as interagdes, ja que os valores complementares dos atores sdo compartilhados
em favor do mesmo processo de coinovagdao (DYER; SINGH, 1998; HOWALDT et al., 2014; LEE,;
OLSON; TRIMI, 2012; OLIVER, 1990). Todos esses itens foram levantados na literatura e

observados no contexto dos hackathons, levando a confirmacgdo da quinta proposicao desta tese.

6.1.2.6 Quadro tedrico-conceitual

Ao final dos estudos da pesquisa, e em conformidade com o exposto nos capitulos anteriores,
pode-se compor um quadro tedrico-conceitual capaz de indicar cinco elementos antecedentes das
interacdes em processos de coinovacdo, de modo especial aqueles realizados em eventos hackathon.

O quadro proposto pode ser visto na Figura 9.

Figura 9 — Elementos antecedentes das interagdes em processos de coinovacao

Comunicacdo

Convergéncia

Coordenacao Interacdo em Coinovacao

Engajamento

Objetivos comuns Ambiente Hackathon

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Como se pode verificar na figura acima, cada um dos cinco elementos antecedentes exerce
influéncia direta sobre as interagdes realizadas pelos multiplos atores nos processos de coinovagao,
especialmente naquelas que tomam forma nos ambientes de inovacao dos eventos hackathon.

Importante lembrar que o ambiente de inovacao dos eventos hackathon € formado por um
conjunto de multiplos atores, que interagem entre si em uma dinamica especifica de cada evento, no
qual os participantes sdo divididos em equipes que, de modo geral, competem entre si utilizando de
dinamicas internas proprias a cada equipe. Assim, o ambiente de inovacdo trata-se de um conjunto
formado por trés pontos complementares: multiplos atores, dinamica do evento e dinamica das
equipes. Foi nesse ambiente que as interagdes durante o processo de coinovacao foi analisado e, sob
esse contexto tal quadro tedrico-conceitual foi composto.

Assim, pode-se inferir com base nos dados levantados, no contexto dos hackathons, que a
dinamica das interacdes em coinovagao ocorrem por influéncia de cinco elementos antecedentes:

* Comunicacgao, ou seja, o compartilhamento mutuo de informagdes no sentido da
geracdo de trocas efetivas, capazes de contribuir com o propdsito do processo de
coinovacao;

* Convergéncia, entendida como a combinacdo sinérgica de ideias, estratégias, recursos
e capacidades em favor do processo de coinovacao;

* Coordenacao, vista como o conjunto de mecanismos adotados para a governanga e
integracdo dos atores envolvidos no processo de coinovagao;

* Engajamento, entendido como a intensidade dos esfor¢os empreendidos pelos atores
durante o desenvolvimento e a realizacdo da criagdo foco do processo de coinovagao;

* Objetivos comuns, isto €, o conjunto coerente de objetivos, interesses, motivos e
valores compartilhados pelos atores durante o processo de coinovagao.

E a partir da acdio antecedente desses cinco elementos que ocorrem as interacdes, ou seja, 0S
esfor¢os colaborativos conjuntos realizados pelos multiplos atores no sentido da cocriagdo da
inovacdo e, talvez mais importante, da cocriacdo do valor que cada ator busca com a sua participacdo
no processo de coinovacao. Tais interacdes sdo a base do préprio processo de coinovagdo e formaram

o foco central desta tese.
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6.2 CONTRIBUICAO GERENCIAL

Sob o ponto de vista gerencial, a contribuicdo dessa pesquisa estd no sentido do
gerenciamento, planejamento e execugao dos eventos do tipo hackathon, haja vista que os eventos de
competi¢do para a inovacdo como este t€ém se multiplicado mundialmente como estratégia de
inovagao.

De posse das informagdes e conclusdes deste estudo, os gestores poderdo primeiramente
promover um hackathon com maior exatidao em termos profissionais, de modo especial, referindo-
se aos objetivos que deseja atingir com tal evento. Como visto nos dados aqui levantados, os eventos
ocorrem com os objetivos mais variados, desde a simples divulgacdo da empresa organizadora frente
a um publico especifico, até a constru¢do ou o estreitamento da parceria com outras organizagoes,
passando por questdes de busca de talentos ou mesmo conscientizacao de publicos especificos, acerca
da importancia da inovac@o ou questdes sociais. Todos esses pontos estiveram presentes nos eventos
aqui estudados, e podem auxiliar gestores no sentido das escolhas que deverdo fazer, relacionando os
objetivos pretendidos com o hackathon a todas as demais caracteristicas do evento a ser construido.

As informagdes contidas nessa tese podem, por exemplo, auxiliar na escolha dos atores a
serem convidados ao evento, a que tipo de organizacdo recorrer em termos de parceria em
organizagdo, de apoio em mentoria, ou mesmo em termos de parceria para suporte nas diversas
operagdes a serem realizadas anteriormente, posteriormente, ou no dia do evento. Outro ponto,
também, refere-se ao possivel envolvimento dos diversos stakeholders com os quais a empresa
organizadora convive. Os dados aqui contidos podem auxiliar os gestores a decidir pela participacao
de alguns de seus clientes durante os processos inovativos, ou de seus fornecedores, de seus parceiros
comerciais.

Tais informacdes também auxiliam na decisdo sobre quem na empresa organizadora, pode ou
deve estar envolvido num evento dessa dimensdo. Algumas organizacdes aqui trabalharam com seus
setores de desenvolvimento, outras com setor de marketing, outras ainda com setor de relacionamento
com o mercado. Tais pontos sdo importantes ao planejamento de hackathons, e podem ser aqui
observados por gestores de qualquer organizacdo interessada na promocgao de tais eventos.

Ja sob um olhar mais direcionado a dindmica do evento, as informag¢des constantes na pesquisa
podem auxiliar os gestores a decidirem pelo conjunto de a¢des a serem adotadas nos eventos, tais
como desafios, regramentos, mentorias, duracdo e os mais variados tipos de atividades aqui relatados.

Um ponto importante, € no entanto, diz respeito as metodologias usadas nos hackathons e que ficaram
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aqui demonstradas sob o ponto de vista de sua utilidade ndo s nos eventos, mas em processos de
coinovacio. E o caso dos roteiros baseados em jornada, em que os atores envolvidos com a criagio
da inovagdo passam por um conjunto de fases, incluindo problematizacdo, ideagdo, validagao,
desenvolvimento da solucdo, teste e apresentacao, o qual pode ser aproveitado nas organizacdes nos
seus procedimentos normais de dia a dia. Outro ponto diz respeito as metodologias dgeis, que estio
absolutamente presentes em eventos hackathon, e vém recebendo cada vez mais destaque ndao s6 em
startups, mas em organizacoes de pequeno, médio e grande porte. O conjunto de informagdes a este
respeito presentes nesta tese pode auxiliar os gestores na tomada de decisdo sobre utilizagao destas
metodologias, até mesmo como um exemplo de como podem ser utilizadas em processos criativos de
coinovacao.

Por fim, os conceitos e o quadro tedrico-conceitual aqui apresentados referem-se aos eventos
hackathon, mas ndo exclusivamente e necessariamente se apliquem somente a eles. Tal modelo
poderd ser verificado e utilizado por praticantes da administracdo nas mais diversas esferas de
interacao entre multiplos atores, seja para a coinovagao ou ndo. Tal modelo pode ser levado em conta
para a gestdo de equipes de trabalho, por exemplo, ja que fatores como comunicagdo, convergéncia,
coordenagdo, engajamento e coeréncia de objetivos podem e devem estar presentes como
antecedentes de interacdes também nessas equipes. Espera-se, por fim, que as informagdes e
discussdes contidas neste documento possam auxiliar praticantes da arte da gestdo nas multiplas
areas, partindo-se de eventos como os hackathons para se chegar as mais diversas esferas

administrativas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente tese teve como foco o estudo das interagdes entre os multiplos atores durante o
processo de coinovacdo, tomando por base o contexto empirico dos hackathons, maratonas de
programacao para o desenvolvimento de solucdes inovadoras baseadas em tecnologia. As discussdes
se fundamentaram nos cinco elementos considerados antecedentes dessas interacdes, sendo elas:
comunicac¢do, convergéncia, coordenacdo, engajamento e objetivos comuns. Cada elemento contou
com um conjunto de componentes capazes de enriquecer as discussdes, permitindo melhor
detalhamento e impondo maior objetividade a pesquisa.

O conjunto de elementos antecedentes e seus componentes foi analisado utilizando a
abordagem de estudos de casos multiplos integrados, focando em trés unidades de andlise distintas,
porém complementares: atores envolvidos, dindmica dos eventos e dindmica das equipes. Tais
unidades foram estudadas em cinco hackathons: dois com foco em solucdes com impacto social,
majoritariamente; um com foco em solu¢do em nivel de produto com tecnologia embutida; e dois
com foco puramente tecnoldgico. A andlise conjunta e comparativa entre os cinco eventos integrando
as trés unidades de andlise ora mencionadas permitiu a composicdo de um quadro tedrico-conceitual
que abarcasse os elementos que impactam a dindmica das interacdes em coinovacao, especialmente
em eventos competitivos e colaborativos como os hackathons.

Além dos elementos, se pode também observar que a0 menos neste contexto empirico, alguns
componentes acabaram por impactar mais de um elemento antecedente, o que também se tornou uma
contribuicdo deste trabalho. Um dos elementos, até mesmo, contou com a inclusdo de componente
que ndo constava na discussao inicial. Todos esses pontos permitiram a inferéncia de condig¢des e
sugestdes no sentido do gerenciamento de eventos focados no desenvolvimento de inovagdo e, de
forma mais ampla, na gestio de processos de coinovagdo nos mesmos moldes dos eventos, atingindo

generalizacdo tedrica preconizada pela abordagem utilizada.

7.1 LIMITACOES DA PESQUISA
Levando em consideragdo todo o percurso e os resultados, esta pesquisa também apresenta

limitagdes. A primeira delas diz respeito ao contexto especifico onde a tese foi desenvolvida. Embora

a utilizacdo dos hackathons como ambiente de inovag@o tenha sido uma contribui¢do deste estudo
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face a pouca atencdo que a ciéncia da administracdo vem concedendo aos eventos, esta também
acabou sendo uma limitacao, uma vez que delimita tanto as anélises, quanto os resultados atingidos.

Algumas das caracteristicas especificas aos eventos podem sugerir que as conclusdes se
aplicam de forma mais restritiva do que o desejado. Um exemplo seria a questdao da formalidade quase
que totalmente inexistente nos eventos, o que acaba por impactar a coordenagdo das atividades e, por
conseguinte, as interagdes no processo coinovativo. Em processos de coinovagdo entre organizacoes,
o ponto de formalizacdo da alianca tem suma importancia, ainda que possa introduzir algumas
dificuldades e engessamento ao processo. De um modo geral, a formalizac@o precisa receber atencao
dos gestores do processo inovativo. Inclusive, estudos indicam que um dos passos em processos de
coinovacdo € a formalizacdo das aliancas estabelecidas. Assim, as inferéncias sobre formalizacdo das
atividades e processos pode se restringir apenas aos eventos € nao a coinova¢cdo como um todo,
constituindo limitagcao deste trabalho.

Um dos pontos mais importantes no que tange a limita¢do da pesquisa e dos resultados diz
respeito a situagdo de cocriacdo encontrada nos eventos, no sentido do desenvolvimento de prot6tipos
ainda nao prontos para lancamento no mercado. Em uma andlise tedrica, tais protétipos ainda ndo
podem ser considerados inovagao, por ndo contarem com exploragao mercadoldgica, mas criacoes,
inventos com cunho de novidade. Esse ponto apenas foi percebido por este autor durante seus estudos
de campo, quando das andlises de dados realizadas concomitantemente aos procedimentos de coleta.

Um ponto importante a esse respeito, no entanto, foi também percebido e embasou a decisao
de continuidade no contexto empirico dos hackathons. O setor econdmico de desenvolvimento de
tecnologia, especialmente de softwares, aplicativos e similares, tem foco muitas vezes no langamento
de protétipos e € justamente neste pilar que o evento hackathon se firma. Por conta da limitagcdo de
tempo prevista em um evento, sendo geralmente de 24 a 48 horas, ndo sdo criados prototipos
exatamente nos moldes de lancamento no mercado, embora muito préximos. Contudo, a postura das
empresas promotoras confere especial aten¢do ao protdtipo gerado em um hackathon, pois entende
que tenha qualidade e possibilidade de alcancgar sucesso no mercado. Esse conceito tem por base a
sustentacdo pratica, levando em consideracao que tal protStipo € originado da interacdo entre os mais
diversos publicos envolvidos na sua futura exploracdo comercial. Participaram do desenvolvimento
atores como programadores, designers, especialistas de mercado e de tecnologia e, talvez o mais
importante, os proprios consumidores do protétipo. Assim, o resultado dos hackathons, é um
protétipo, sob o ponto de vista conceitual, considerado como uma inven¢do, porém optou-se mesmo

assim pela continuidade do estudo face a industria de tecnologia o considerar uma inovagao.
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7.2 SUGESTOES DE PESQUISAS FUTURAS

A presente pesquisa também visualizou dreas para estudos futuros que possam ser
desenvolvidos por estudiosos da ciéncia da administracdo, especialmente aqueles focados em gestao
da inovagdo. O primeiro ponto vem da ultima limitagdo especificada anteriormente, e segue no
sentido do estudo do acompanhamento dos resultados gerados nos eventos. Dessa forma, a sugestao
¢ a realizacdo de pesquisas que analisem quantas, quais, € como as inovagdes ou criacdes geradas em
hackathons sdo implementadas no mercado. Tal estudo poderia comportar a formagao de startups a
partir das cria¢des ou da utilizac¢do das criacdes nas empresas organizadoras, ou até mesmo por outras
empresas que tenham de uma forma ou de outra tomado conhecimento das solu¢des desenvolvidas
nos eventos. Essa proposta, sob o ponto de vista conceitual, estaria ligada aos resultados da
coinovacao e a colocagdo destes resultados no mercado consumidor de tecnologia, produto ou cunho
social.

Outro ponto a ser considerado em futuros estudos diz respeito aos resultados dos hackathons
para os atores envolvidos, de modo especial, para os organizadores. Como visto nesta pesquisa, 0s
diferentes atores, particularmente aqueles que nao integram as equipes, t€ém diferentes objetivos com
a participacao nos eventos. De modo especial, o organizador de cada evento tem objetivos que vao
além da solucdo em si, tais como recrutamento e selecdo de profissionais ou interagdo com o
ecossistema de inovacdo onde estdo inseridos, por exemplo. Uma segunda linha de estudos poderia
explorar como as organizacdes estdo aproveitando os resultados dos hackathons, tanto em termos das
solugdes criadas, como dos objetivos que t€m com os eventos. Sob o olhar conceitual, essa proposta
poderia discutir o ponto de vista da cocriacdo de valor que aparece fortemente no conceito de
coinovacdo. A discussdo seria exatamente em como as organizagdes estdo criando valor para si por
meio desses eventos, ou de forma mais ampla, a partir de processos de coinovagao.

Por fim, uma terceira linha de estudos poderia continuar as andlises das interagdes em
processos de coinovacdo. E possivel que um estudo sob o olhar quantitativo, mais amplo e com a
participacdo de um nimero maior de respondentes, possa trazer a for¢a da influéncia de cada um dos
elementos antecedentes. Tal estudo podera utilizar dos elementos antecedentes aqui elencados e dos
componentes que foram também discutidos. Além disso, alguns detalhes surgiram com as pesquisas
para esta tese. Um ponto diz respeito ao pds-evento, mais especificamente a continuidade das
interacdes entre os multiplos atores. A divida seria se estas interagdes acabam por se tornar relacdes

de longo prazo, gerando novas interacoes, € sobretudo novos processos de coinovagdo. Entende-se
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que projetos colaborativos podem gerar relacdes de longo prazo, mas uma investigacdo sobre a
possibilidade de interagdes iniciadas ou aprofundadas em hackathons possam também se tornar
relacionamentos, poderia ser um outro angulo de pesquisa. Sob um olhar mais conceitual, a ideia aqui
seria se e como as interagcdes em processos de coinovacdo podem gerar relacdes de longo prazo,
expandindo-se para além do processo inicial.

Finalmente, espera-se que esta pesquisa tenha proporcionado uma discussdo capaz de
contribuir para que a ciéncia da administracdo, mesmo que de forma inicial, possa obter um melhor
entendimento sobre as interacdes existentes entre os multiplos atores participantes dos processos de
coinovacdo. Também, que a partir dos cinco elementos antecedentes aqui discutidos, bem como seus
componentes, tanto gestores, quanto estudiosos, consigam ter um ponto de base firme para as suas
discussdes praticas e tedricas sobre o desenvolvimento da inovagdo, item essencial as organizagdes

no contexto competitivo e dindmico deste tempo.
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APENDICE A - PROTOCOLO DO ESTUDO DE CASO!

Este documento visa trazer as consideracdes metodoldgicas a serem observadas durante o
desenvolvimento do estudo de caso multiplos integrados da presente tese.

A. Visao geral do projeto:

O ponto central da presente tese vem do conceito de coinovagao visto como um processo de
inovagao aberta interativa e conjunta de cocriag¢do de valor realizado por multiplos atores (BITZER;
BIJMAN, 2015; CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2014; LEE; OLSON; TRIMI, 2012;
PILLER; WEST, 2014; PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b). Tal processo tem por base as
interacdes entre estes multiplos atores uma vez que justamente destas interagdes surgem as criagoes
frutos do processo (BITZER; BIMAN, 2015; LEE; OLSON; TRIMI, 2012; PILLER; WEST, 2014;
ROTHWELL, 1994). Esta tese, entdo, imp0s foco nas interacdes que ocorrem entre os multiplos
atores durante o processo de coinovagdo, tendo por objetivo o estudo detalhado de possiveis
elementos que possam atuar como antecedentes destas interagdes. Dentre estes elementos, entdo,
serdo trabalhados (i) a comunicacio (ABHARI; DAVIDSON; XIAO, 2017; PAULINI; MURTY;
MAHER, 2013), (ii) a convergéncia (LEE; OLSON; TRIMI, 2012; MIKKOLA, 2008; YENIYURT;
HENKE; YALCINKAYA, 2014), (iii) a coordenacdio (BEELAERTS VAN BLOKLAND;
VERHAGEN; SANTEMA, 2008; BITZER; BIIMAN, 2015; MIKKOLA, 2008), (iv) o engajamento
(RAMASWAMY; GOUILLART, 2010; YENIYURT; HENKE; YALCINKAYA, 2014) e (v) os
objetivos comuns (BOSSINK, 2002; LEE; OLSON; TRIMI, 2012; SARAGIH; TAN, 2018). Por fim,
para a verificacdo de tais elementos e tais relagdes foi escolhido como ambiente de inovaciao os
eventos denominados hackathons, uma vez que retinem as caracteristicas dos processos de
coinovacao, ponto inicial da presente tese.

Um hackathon nada mais € do que uma maratona de programacgao no qual um grupo de atores,
sejam programadores, conhecedores do mercado, designers, ou outros ligados ao tema do evento,
colaboram entre si no desenvolvimento de uma solucdo baseada em tecnologia para um problema ou
desafio lancado por uma organizacdo patrocinadora (ALMIRALL; LEE; MAJCHRZAK, 2014;
KOMSSI et al., 2015). Considerando, entdo, que os hackathons contam com grupos organizados de
diferentes atores interagindo para a criacdo e desenvolvimento de solucdes inovadoras eles compde
campo fértil para o estudo da coinovacdo, especialmente sob o olhar das interacdes que ocorrem
nestes eventos. Assim, a ideia € a realizacdao de um estudo de casos multiplos integrados tendo por
base trés unidades de andlise: os atores envolvidos no processo; a dindmica proposta e executada no
evento, e a dinamica das equipes de participantes dos eventos. A forma como tais estudos serdo feitos
estd descrita neste documento.

! Elaborado com base em YIN, Robert K. Case study research: design and methods. Los Angeles, California
(USA): Sage Publications, 2014. 282 p.
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B. Procedimentos de campo:

Como forma de captura dos dados relevantes para a resolucao do problema de pesquisa esta
tese adotard basicamente trés tipos de procedimentos que se complementardo: (i) entrevistas semi-
estruturadas; (ii) andlise de documentos; e (iii) observacdo participante. As entrevistas semi-
estruturadas serdo realizadas com os principais organizadores dos eventos e com integrantes das
equipes vencedoras dos eventos analisados, gravadas e transcritas para andlise. A andlise de
documentos serd realizada tomando por base toda e qualquer fonte documental que possa ser
alcancada por este pesquisador, sejam advindas dos proprios entrevistados e suas organizacdes ou de
sites oficiais ou perfis e postagens em redes sociais, tanto de participantes, como de organizadores.
Por fim, a observagao participante serd realizada em um dos eventos que ird ocorrer durante a época
de coleta de dados desta pesquisa e terd foco na participagao do pesquisador como membro ativo de
uma das equipes do evento. Serdo feitas gravacdes das interacdes e transcricdes para as devidas
andlises. O conjunto destas trés técnicas de coleta de dados deverd reunir um grupo suficiente de
dados para que se faca a discussdo dos pontos foco desta tese.

C. Questoes para aplicacao:

Na questdo das entrevistas semiestruturadas serdo utilizados dois roteiros, cada qual de acordo
com o foco do respondente. Os organizadores serdo questionados sobre questdes mais relativas as
unidades de atores envolvidos e dinamica dos eventos. Aqui poderao ser vistos aspectos ligados aos
porqués da participacdo ou mesmo convite destes atores em detrimento de outros, pontos especificos
do organizador, como objetivo com o evento, por exemplo, ou mesmo uma avaliacdo do evento em
si para verificacdo da utilidade atual e futura do hackathon desenvolvido. Este conjunto de questdes
consta no Apéndice B.

Ja para os participantes integrantes de equipes, as questdes tentardo capturar pontos das trés
unidades de andlise sob foco neste estudo: atores, dinAmica do evento e dindmica das equipes. Tal
abordagem se deve ao fato de que essencialmente as interacdes para a coinovagao deverdo ocorrer
nas equipes com o suporte dos demais pontos. Assim, conhecer em profundidade o que ocorre nas
equipes € primordial para este estudo. Assim, serdo dois os instrumentos de coleta a serem utilizados.
O primeiro versando sobre o evento de uma forma mais geral, com foco mais relacionado ao evento
como um todo (unidades de andlise atores e dinamica do evento), instrumento constante do Apéndice
C. J4 o segundo instrumento conta com pontos bem especificos dos cinco elementos antecedentes das
interacdes em coinovacdo e terd foco absoluto na dinadmica adotada pela equipe. Este segundo
instrumento conta com um conjunto de 37 questdes divididas entre os cinco elementos e consta no
Apéndice D.
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D.

Guia para montagem do relatério:

Para que sejam atingidos os objetivos, tdo logo forem sendo coletados, os dados ja serdo

analisados sob uma abordagem qualitativa e interpretativista seguindo o objetivo de triangulacao das

técnicas para obtencao das informacdes de cada uma das unidades de andlise. Assim, em cada uma

das trés unidades serdo verificados os seguintes pontos:

Unidade de andlise: Atores envolvidos nos eventos. Neste item serdo buscadas informacdes

acerca de quem sdo os atores que desempenharam as fun¢des necessarias a realiza¢do do evento, bem

como suas caracteristicas. Entre as fun¢des ja conhecidas estdo as citadas abaixo, com as devidas

explicagdes resumidamente:

a)
b)
c)

d)

g)

Organizador: aquele que € responsavel por todos os pontos antes e depois do evento;
Facilitador: quem dirige o evento ditando as atividades;

Parceiros externos na organizacao: aqueles que estdo presentes no evento realizando
alguma atividade, mas nao sdo participantes, nem organizadores;

Mentores: aqueles que prestam algum tipo de mentoria as equipes de participantes e
possam ser advindos dos organizadores ou de outras organizacdes;

Palestrantes: pessoas que realizam palestram, oficinas, painéis durante os eventos,
advindos do organizador ou nio;

Participantes: os integrantes das equipes concorrentes, suas caracteristicas como
quantidade, origem, se representante ou nao de organizacao;

Jurados: aqueles com a funcdo de avaliar as solug¢des criadas.

Unidade de andlise: Dindmica dos eventos. Neste ponto sera verificado como detalhadamente

ocorreu o evento, bem como sobre quais pilares institucionais foi realizado. Serdo levantados dados

quanto aos seguintes pontos:

a)
b)
c)
d)
€)
f)

g)

h)

Foco: ponto principal a ser atingido pelo evento através da solucao criada, seja item de
impacto social, item relativo a produto ou puramente tecnol6gico;

Desafio: situagdo-problema a ser resolvida pelos participantes;

Objetivo: objetivo do evento e do organizador para com o evento;

Premiacdo: existéncia e especificacdo de premiacdo aos melhores classificados;
Regramento: existéncia e formatos do regramento do evento, se formal ou informal, se
de acesso restrito aos participantes ou aberto ao publico em geral;

Entrada: formato da entrada dos participantes no evento, se fechado através de convite a
publico especifico ou aberto a comunidade em geral;

Formacao das equipes: modo como as equipes de participantes serdo formadas, se antes
ou durante o evento e sob responsabilidade de quem, se dos préprios participantes ou do
organizador do evento;

Duracao: espaco temporal de cada evento;
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1) Fases/roteiro: descri¢do pormenorizada da sequéncia de atividades realizadas no evento,
incluindo palestras, oficinas, sessdes de apresentacao;

j) Metodologias: as praticas de criacdo e desenvolvimento de inovagao utilizadas nos
eventos;

k) Mentoria: o formato da mentoria adotado, se fixa em cada equipe ou volante, passando
por todas, bem como o foco dos mentores, se pratico ligado ao desafio do evento, ou
técnico, ligado ao desenvolvimento da solucdo em si, a programagao;

1) Atividades extras: dindmica de relaxamento, parte festiva, e toda e qualquer atividade
realizada fora do foco central de desenvolvimento de solucao.

Unidade de andlise: Dindmica das equipes. Neste item serd verificado como os cinco
elementos antecedentes sdo, e naturalmente se sdo realizados pelos integrantes de equipes. O foco
aqui, entdo, serd a busca de evidéncias que indiquem a influéncia dos elementos sobre as interagdes
ocorridas durante o evento. Assim, serdo levantadas evidéncias de comunicacdo, convergéncia,
coordenagdo, engajamento e objetivos comuns em todo o discurso dos entrevistados. Tais elementos
serdo posteriormente analisados seguindo a légica de indicadores jd demonstrados na literatura
pertinente a coinovacao. Serdo buscadas evidéncias destes indicadores com cada elemento, bem como
novas ligagcdes entre eles, que possam nio estar ainda presentes na literatura.

Além das trés unidades de andlise também serdo levantadas informagdes a respeito da
estrutura utilizada em cada um dos eventos, uma vez que constam na literatura algumas discussoes a
respeito da necessidade de determinados pontos neste sentido. Serdo levantadas entdo informagdes
acerca da infraestrutura fisica utilizada, das tecnologias de informagdo e comunicacdo
disponibilizadas, e de questdes de alimentacdo e itens mais pessoais. Todos sdo considerados
importantes na literatura empirica dos hackathons. O objetivo € verificar se ha alguma diferenca
significativa entre os eventos.

Ap6s o levantamento dos dados, as informagdes serdo dali retiradas através de andlise
qualitativa de conteiido com o apoio do software Atlas.ti. Serdo entdo desenvolvidos os relatérios de
cada unidade de andlise primeiramente de forma separada por cada evento e, na sequéncia, de forma
conjunta para que se possa fazer uma andlise comparativa dos eventos, ponto essencial na abordagem
de estudos de casos multiplos integrados. Apds o relatério em separado, serd composto um relatério
final com a reunido das informacdes das trés unidades de andlise, integrando toda e qualquer dado
levantado anteriormente. Estas informacdes embasarao a discussdo e anélise final dos dados e deste
ponto deverdo emergir as contribui¢des desta pesquisa, de modo especial aquelas relativas a parte
tedrico-conceitual aqui estabelecida.
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APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA (ORGANIZADOR)

Abertura:

Apresentacdo sobre o pesquisador e a pesquisa, bem como comentdrios sobre confidencialidade,
tratamento e uso dos dados obtidos.

Dados do entrevistado:

Nome:

Formagao: Idade:

Organizagao: Tempo na organizagao:
Funcao/cargo: Tempo na fungao:

Dados do evento:

Titulo do hackathon:
Data de realizacao:

Com relacdo ao hackathon:

Qual seu envolvimento/funcio no evento?

J4 conhecia ou teve experiéncia anterior com a metodologia “hackathon”?
Quem foram os organizadores?

Quais foram os objetivos?

Quem era o publico-alvo? Quem eram os convidados?

Quantas(quais) organizagdes/pessoas estiveram presentes?

Que infraestrutura foi utilizada (local, materiais, recursos, custo)?

A o R

Como foi o funcionamento (dindmica, equipes, prémios, mentores/facilitadores, palestras, fases,
material de apoio)?

9. Quantas e quais etapas foram/serdo realizadas?

10. Quais foram os resultados ou qual a expectativa de resultados?

11. Os resultados foram satisfatérios? Por qué?

12. Quais foram/serdao os passos apOs o evento/participantes/resultados?

Fechamento:
Abertura para comentdrios gerais do entrevistado

Agradecimento e reafirmacdo sobre confidencialidade, tratamento e uso dos dados obtidos.
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APENDICE C - ROTEIRO DE ENTREVISTA (PARTICIPANTE PARTE A)

Abertura:

Apresentacdo sobre o pesquisador e a pesquisa, bem como comentdrios sobre confidencialidade,
tratamento e uso dos dados obtidos.

Dados do entrevistado:

Nome:

Formagao: Idade:

Organizagao: Tempo na organizagao:
Funcao/cargo: Tempo na fungao:

Dados do evento:

Titulo do hackathon:
Data de realizacao:

Com relacdo ao hackathon:

1. Ja conhecia ou teve experiéncia anterior com a metodologia “hackathon”?

2. Quem fazia parte de sua equipe/grupo (organizacoes ou pessoas)?

3. Vocé tinha alguma fun¢ao na equipe/grupo?

4. Que infraestrutura foi utilizada pela sua equipe/grupo e evento (local, materiais, recursos, custo)?

5. Como foi o funcionamento de sua equipe/grupo e do evento (dindmica, equipes, prémios,
mentores/facilitadores, palestras, fases, material de apoio)?

6. Quais foram os resultados de sua equipe/grupo?

7. Os resultados foram satisfatérios? Por qué?

8. Quais foram/serdo os passos ap6s o hackathon?

Com relacdo aos objetivos especificos da pesquisa:

Utilizar questiondrio principal
Fechamento:

Abertura para comentarios gerais do entrevistado

Agradecimento e reafirmacdo sobre confidencialidade, tratamento e uso dos dados obtidos.
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APENDICE D - ROTEIRO DE ENTREVISTAS (PARTICIPANTE PARTE B)

CONSTRUTO: INTERACAO

1- Como sdo os momentos de criacdo da inova¢do? Quem se faz presente, onde e quando ocorrem
estes momentos? Todos participam ativamente? Poderia dar um exemplo?

2- Quais as acdes que estdo sob sua responsabilidade no projeto?

3- Que acdes realiza em conjunto com demais parceiros?

4- Quais agdes estdo sob responsabilidade dos demais parceiros do projeto?

5- Os parceiros contribuem para a realizacdo efetiva do projeto? Como?

CONSTRUTO: COMUNICACAO

1- Como foram feitas as discussdes das ideias durante o projeto?

2- Quem estd presente nas discussdes do projeto e a que tempo?

3- Ha papeis nas discussdes (secretdrio, lider, relator, mediador, promotor)?

4- Quais os locais das discussdes (virtuais/presenciais)? Em alguma organizacdo parceira ou no
organizador do evento?

5- As discussdes sobre a solucao foram exclusivamente no dia do evento, foram anteriores ou foram
posteriores ao evento? Poderia contar como foram essas discussoes? (adaptar as questoes conforme
0 €aso)

6- Quais sao os meios utilizados na comunicacdo didria (pré/durante/pos) - (email, foruns, reunioes,
whatsapp, redes sociais)?

7- Todas as contribuicdes/ideias que surgiram foram aproveitadas no projeto? Por favor, comente.
8- As contribuic¢des/ideias foram no momento em que estavam sendo necessdrias?

9- Todos conseguem se expressar durante as discussoes? Todos tém liberdade/confianca para expor
as ideias/avaliagdes? Poderia dar um exemplo?

10- Como decidem sobre qual ideia realizar ou o que pdr em prética? Surgem conflitos nestas
decisdes? Se sim, como sio resolvidos?

CONSTRUTO: CONVERGENCIA

1- Na sua opinido, quais sdo as intengdes dos parceiros com o projeto?

2- As intengdes dos parceiros se complementam ou divergem? Por qué?

3- E quanto as contribuicdes de cada parceiro (recursos e capacidades), elas sdo similares, se
complementam, divergem? Por qué?

4- H4 concorrentes trabalhando no projeto?

5- Seria importante a inclusdo de mais pessoas/organizacdes no projeto? Quais e por qué?
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CONSTRUTO: COORDENACAO

1- Como sdo organizados os papeis/funcdes/atividades de cada parceiro no projeto de inovacao?
Existem procedimentos a serem seguidos?

2- O projeto estd formalizado? Se sim, como? Na sua opinido seria suficiente esse formato
(contrato/email/tratado) e conteido (termos)? Por qué?

3- Hé alguma pessoa/organizacio que se destaca como lider do projeto? Como ela se destaca?

4- Ha hierarquia no projeto? De quem sobre quem (cliente, fornecedor, distribuidor...)?

CONSTRUTO: ENGAJAMENTO

1- Vocé/sua organizacdo ja fez outras parcerias com membros deste projeto? Se sim, como foi?

2- Com o que vocé/sua organizacdo contribuiu para a projeto em termos de recursos, capacidades,
tempo, ideias, informacao, for¢ca de trabalho ou qualquer outro item importante ao projeto?

3- Foi feita alguma contribuicdo compartilhada/conjunta com outras pessoas/organizacdes?

4- Como vocé/sua organizacdo entrou no projeto? Como os parceiros foram selecionados para o
projeto? Por que este conjunto de parceiros no projeto?

5- Vocé percebe algum tipo de dependéncia entre os parceiros?

6- Quem serd o proprietdrio dos resultados do projeto?

CONSTRUTO: OBJETIVOS COMUNS

1- Por que estd presente no projeto? Quais suas expectativas com o projeto?

2- Em modos gerais, vocé/sua organizacdo participa de projetos em parceria com outras
pessoas/organizacdes? Por quais motivos?

3- Em termos de desenvolvimento de inovagdo, por quais motivos vocé/sua organizacdo decidiu
inovar em parceria ao invés de isoladamente? Faz isso constantemente?

4- Vocé/sua organizagdo percebe vantagem em inovar no formato de parcerias? Quais? Por qué?

5- Voceé considera que as agdes tomadas em razdo da parceria foram com pensamento no coletivo, ou
seja, pensando em todos os parceiros?

6- Todos os parceiros que seriam importantes ao projeto estao incluidos? Faltaria alguém?

7- Como o projeto lhe € 1til hoje? E no futuro percebe que lhe serd util?

245



APENDICE E - ELEMENTOS ANTECEDENTES, SEUS COMPONENTES E QUESTOES RELACIONADAS

Referénci
Elemento . o A . Componente ~
Descricao Referéncias Questoes as para as
antecedente antecedente ~
questoes
1- Como foram feitas as discussdes das ideias durante o projeto?
2- Quem estd presente nas discussdes do projeto e a que tempo?
3- Ha papeis nas discussdes (secretdrio, lider, relator, mediador, promotor)?
o Abhari: 4- Quais os locais das discussdes (virtuais/presenciais)? Em alguma
. . o 1- Discussdo de ideias; organizacao parceira ou no organizador do evento? .
compartilham | Davidson e Xiao . . ~ ~ . . Abhari;
. . 2- Meio de 5- As discussdes sobre a solucdo foram exclusivamente no dia do evento, .
ento muituo de | (2017); Bstieler . : . . Davidson
. ~ comunicacao; foram anteriores ou foram posteriores ao evento? Poderia contar como .
informacdes (20006); : . - - e Xiao
. 3-  Aproveitamento de foram essas discussdes? (adaptar as questoes conforme o caso)
no sentido de Jassawalla e . . . o R p P (2017);
. ideias; 6- Quais sdo os meios utilizados na comunicagao didria (pré/durante/pos) - .
. gerar trocas Sashittal (1998); . o o .. Bstieler
Comunicagao . . . 4- Temporalidade das (email, foruns, reuniées, whatsapp, redes sociais)?
efetivas que Littler; Leverick . o . . . (2000);
ideias; 7- Todas as contribui¢des/ideias que surgiram foram aproveitadas no projeto? e
venham a e Bruce (1995); . Paulini;
o . 5- Liberdade de Por favor, comente.
contribuir Nambisan e ~ A Murty e
expressao; 8- As contribui¢Ges/ideias foram no momento em que estavam sendo
com o Baron (2010); - .. Maher
L. .. 6- Tomada de decisdo; necessarias?
propédsito da | Paulini; Murty e . . ~ N (2013)
. ~ 7- Conlflitos. 9- Todos conseguem se expressar durante as discussdes? Todos t€m
coinovagao Mabher (2013) . . . . .
liberdade/confianga para expor as ideias/avaliagdes? Poderia dar um
exemplo?
10- Como decidem sobre qual ideia realizar ou o que pdr em pratica? Surgem
conflitos nestas decisdes? Se sim, como sdo resolvidos?
S Jarillo (1988); ~ ‘-
A combinagio ( ); 1- Intencdo estratégica;
.. Lee; Olson e L
sinérgica de . 2- Similaridade das I N . ~ . .
o Trimi (2010, . ~ 1- Na sua opinido, quais sdo as inten¢des dos parceiros com o projeto? Lee; Olson
ideias, . intencdes . ~ . . N .
‘- 2012); Mikkola o 2- As intencdes dos parceiros se complementam ou divergem? Por qué? e Trimi
estratégias, estratégicas; N AN . :
(2008); Perks; . 3- E quanto as contribuicdes de cada parceiro (recursos e capacidades), elas (2012);
A recursos e 3- Complementariedade L . .
Convergéncia . Gruber e oo s@o similares, se complementam, divergem? Por qué? Ramaswa
capacidades das contribui¢des; . .
Edvardsson A 4- HA4 concorrentes trabalhando no projeto? my e
em favor de . 4- Concorréncia entre o . ~ . N . 4
(2012); Piller e . 5- Seria importante a inclusdo de mais pessoas/organizacdes no projeto? Gouillart
{m Mesmo West (2014);  atores; Quais e por qué? (2010)
processo de ’ 5- Auséncia/falta de
coinovacio Ramaswamy atores
& Gouillart (2010)
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Referénci

Elemento Descricao Referéncias Componente Questoes as para as
antecedente ¢ antecedente para
questoes
mecanismos | Adier 00D
adotados para Beelaerts van 1- Organizagdo das 1- Como sdo organizados os papeis/funcdes/atividades de cada parceiro no
p Blokland; funcdes/papeis; projeto de inovacdo? Existem procedimentos a serem seguidos? .
a governancga L . . . . o2 . .. Bitzer e
: ~ Verhagen e 2- Organizagdo das 2- O projeto esta formalizado? Se sim, como? Na sua opinido seria suficiente ..
e integragdo . , N Bijman
- Santema (2008); tarefas; esse formato (contrato/email/tratado) e conteido (termos)? Por qué?
Coordenacao dos atores . .. . i . , . (2015);
. Bitzer e Bijman 3- Procedimentos; 3- Ha4 alguma pessoa/organizacio que se destaca como lider do projeto? .
envolvidos na . L Mikkola
cadeia de (2015); Jarillo 4- Formalizagdo; Como ela se destaca? (2008)
. (1988); Mikkola 5- Liderangas; 4- HA4 hierarquia no projeto? De quem sobre quem (cliente, fornecedor,
valor inerente . . N
20 processo de (2008); Romero 6- Hierarquia. distribuidor...)?
P 0 e Molina (2011)
coinovagdo
A« N . : o
A intensidade .Dong e 1. Histérico da aliana: 1. Voqe/sua organizagao ja fez outras parcerias com membros deste projeto? Petersen:
Sivakumar . Se sim, como fo1? .
dos esforcos 2. Contribui¢ao R N oo . Handfield
; (2017); Petersen; . 2. Com o que vocé/sua organizacao contribuiu para a projeto em termos de
empreendidos ) individual; . L ~ e Ragatz
Handfield e e recursos, capacidades, tempo, ideias, informacao, forca de trabalho ou
pelos atores 3. Contribuicao . . . (2003);
. Ragatz (2003); . qualquer outro item importante ao projeto?
no sentido do compartilhada; . o o . . van
. . Ramaswamy e ~ . 3. Foi feita alguma contribui¢do compartilhada/conjunta com outras
Engajamento | desenvolvime . 4. Selecdo de parceiros; . Echtelt et
Gouillart (2010); . pessoas/organizacdes?
nto e 5. Entrada na alianga; < . . . al. (2008);
N Ramaswamy e A 4. Como vocé/sua organizac¢do entrou no projeto? Como os parceiros foram .
realizacdo da 6. Dependéncia entre . . . . Yeniyurt;
. Ozcan (2018); . selecionados para o projeto? Por que este conjunto de parceiros no
criacdo foco ) parceiros; . Henke e
Yeniyurt; Henke . projeto? .
do processo . 7. Propriedade dos o . A . Yalcinkay
de coinovacio e Yalcinkaya resultados 5. Vocé percebe algum tipo de dependéncia entre os parceiros? 2 (2014)
¢ (2014) ' 6. Quem serd o proprietario dos resultados do projeto?
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Referénci

Elemento . o A . Componente ~
Descricao Referéncias Questoes as para as
antecedente antecedente ~
questoes
Balestrin e
Verschoore 1- Razdes para
(2016); Bossink participagdo no 1- Por que estd presente no projeto? Quais suas expectativas com o projeto?
O conjunto (2002); Castells evento; 2- Em modos gerais, vocé/sua organizacao participa de projetos em parceria
coerente de (1999); Dyer e 2- Expectativas com o com outras pessoas/organiza¢des? Por quais motivos?
objetivos, Singh (1998); evento; 3- Em termos de desenvolvimento de inovagdo, por quais motivos vocé/sua Abhari;
interesses, Howaldt et al. 3- Atuacgdo em aliancas; organizacao decidiu inovar em parceria ao invés de isoladamente? Faz isso | Davidson
_ motivos e (2014); Lee; 4- Aliancas para a constantemente? e Xiao
Objetivos .. . ~ . N .
valores Olson e Trimi inovagao; 4- Vocé/sua organizacio percebe vantagem em inovar no formato de (2017);
comuns . ~ . . « .
compartilhado (2010, 2012); | 5- Vantagens na atuagdo parcerias? Quais? Por qué? Bitzer e
s pelos atores Oliver (1990); em aliancas; 5- Voce considera que as agdes tomadas em razio da parceria foram com Bijman
atuantes no Piller e West 6- Foco no coletivo; pensamento no coletivo, ou seja, pensando em todos os parceiros? (2015)
processo de (2014); 7- Inclusdo de 6- Todos os parceiros que seriam importantes ao projeto estio incluidos?
coinovacao Ramaswamy e parceiros; Faltaria alguém?
Ozcan (2018); 8- Beneficios atuaise | 7- Como o projeto lhe € titil hoje? E no futuro percebe que lhe serd ttil?
Saragih e Tan futuros com a alianca
(2018)
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Elemento Descricao Referéncias Componente Questoes al}sele;'zn;;
antecedente ¢ antecedente para
questoes
Abhari;
Davidson e Xiao
(2017);
Ballantyne e
Os esforgos Varey (2006a);
coniuntos Bitzer e Bijman
Junt (2015); Bossink
colaborativos (2002):
reah?ados Chesbrough;
s belos Vanhaverbeke e
Interacdo (ndo multiplos West (2014);
analisada atores no D'aveni: ’ 6- Como sdo os momentos de criacdo da inova¢do? Quem se faz presente,
como sentido da Daenino e S’mi th 1- Comunicagao; onde e quando ocorrem estes momentos? Todos participam ativamente? Frow et al.
elemento cocriagdo da (2(%1 0): Frow ef 2- Convergéncia; Poderia dar um exemplo? (2015);
antecedente, inovacio e, al (20’1 5): Lee: 3- Coordenacio; 7- Quais as agdes que estdo sob sua responsabilidade no projeto? Ranjan e
mas como o mais dlson . "frimi, 4- Engajamento; 8- Que acdes realiza em conjunto com demais parceiros? Read
préprio importante, da (2012): Piller e 5- Objetivos comuns. | 9- Quais acdes estdo sob responsabilidade dos demais parceiros do projeto? (2016)
elemento cocriagdo do West ’(201 4): 10- Os parceiros contribuem para a realizacdo efetiva do projeto? Como?
dependente) Valorrn q(;l:] E(::Sada Ramaswamy ¢
bllllsca com a Ozcan (2018);
A Ranjan e Read
participacio

NO processo
de coinovacdo

(2016); Romero;

Molina e
Camarinha-
Matos (2011);
Vargo e Lusch
(2004, 2008,
2014)
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ANEXO A - RELATORIO DETALHADO DA OBSERVACAO PARTICIPANTE

I HACKATHON SOCIAL DE PORTO ALEGRE
Data de realizacao: 01/12/2018 (fase Ideacao)
Local de realizacio: SENAC RS Unidade Gestiao e Negocios
Descricao geral do evento:

Objetivo: Evento com o objetivo de criagao de projetos sociais e/ou ferramentas/aplicativos voltados
as comunidades do municipio de Porto Alegre (RS) com foco em violéncia contra a mulher, diversidade sexual
e identidade de género.

Etapas: (1) Ideacdo: desenvolvida em 01/12/2018 em evento presencial conjunto com todos os
participantes com o objetivo de selecdo de ideias (descrito em detalhes neste documento); (2)
Desenvolvimento: realizada imediatamente apds a primeira reunido onde os participantes deverdao desenvolver
as solugdes em todos os seus pontos; (3) Apresentagdo: apresentacdo final das solucdes, prevista para
26/03/2018.

Funcionamento geral do evento: nesta primeira etapa as atividades ocorreram no sentido de
motivacdo/embasamento das discussdes, seguido pela promoc¢do de ambiente propicio a geracdo de
ideias/solug¢des. No inicio foram realizadas pequenas palestras, mais no sentido de um painel rdpido com
entidades ligadas ao tema do evento (violéncia contra a mulher, diversidade sexual e identidade de género)
quais sejam Juizado da Violéncia Doméstica, Secretaria de Seguranca e ordenamento juridico. Nas palestras
foram mostrados exemplos do que estd ja estd acontecendo em Porto Alegre no que tange as solu¢des ao tema
do evento, bem como entregue um panorama geral do problema e algumas questdes de regramento juridico
neles envolvidos. Logo apds as palestras, os presentes foram separados em seis grupos cada qual relativo a
um bairro/regido de Porto Alegre. Nos grupos a realidade de cada bairro foi discutida seguindo a metodologia
de Arvore dos Sonhos, uma dinimica de reflexdo e ideacdo baseada em métodos como o design thinking,
métodos ageis e lean startup e que faz uma analogia entre as partes de uma arvore e os diversos pontos do
problema em questdo, bem como desenvolvimento de solugdes a tal problema. Por este modelo as raizes
seriam as causas do problema, as percepcdes e as vivéncias dos participantes sobre os temas. O tronco e 0s
galhos as possiveis modificacdes necessdrias para a resolu¢cdo do problema, ou seja, tudo aquilo que desafia a
resolucdo do problema em questdo e que deve ser percorrido, transpassado, transformado, modificado ou até
mesmo eliminado. As folhas sdo os desejos, aquilo que deve ser buscado, sdo as diretrizes das solugdes para
a construgdo do futuro, do enfrentamento e resolu¢c@o do problema. Por fim, os frutos sao as solu¢des debatidas
e criadas, cada qual ligada a um problema e um sonho identificados e baseada nas diretrizes determinadas nos
passos anteriores. Todos estes pontos foram sendo expostos em um cartaz que compunha o desenho de uma
arvore. Cada ponto foi acrescentado usando-se post-it’s. Nos grupos, entdo, os participantes valeram-se desta
metodologia para que pudessem apresentar pelo menos uma solu¢do para o problema em voga, escolhido
dentre os trés temas do evento. No final do dia cada grupo apresentou, resumidamente, o seu diagrama da
Arvore dos Sonhos jd completo e a solucdo(des) que desenhou para o problema em voga.

Parceiros: contou com a participacdo de governos, organiza¢des nao governamentais, instituicoes de
pesquisa/ensino e dos préprios moradores das comunidades, bem como seus representantes. Iniciativa da
Prefeitura Municipal de Porto Alegre, por meio da Secretaria Municipal de Desenvolvimento Social e Esporte
(SMDSE) (promotora), com o apoio das secretarias municipais da Seguranca, da Educacdo e do
Desenvolvimento Econdmico, por meio da Coordenacdo de Inovacdo em parceria com SENAC/RS,
SEBRAE/RS, Alianga de Inovagdo (PUC; UNISINOS; UFRGS), ULBRA, Procempa, projeto Tché Inclui da
PUCRS. Além destas entidades, também apoiaram o evento os palestrantes/painelistas Madgéli Frantz
Machado, Juiza titular do Juizado de Violéncia Doméstica de Porto Alegre, Claudia Cristina Santos da Rocha,
Secretaria Municipal de Seguranca, e Roberto Schneider Seitenfus, ativista social e advogado

Convidados: seis territérios entre os mais vulneraveis de Porto Alegre e que contem com organizacgdes
comunitérias constituidas. A vulnerabilidade foi medida pelos niveis de pobreza e de violéncia doméstica,
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contra a mulher e em razdo das questdes relativas a identidade de género. Os bairros convidados foram: Bom
Jesus, Loteamento Santa Terezinha, Mario Quintana, Morro da Cruz, Restinga e Rubem Berta, além dos
bairros Centro Histérico e Moinhos de Vento os quais ndo sdo considerados vulnerdveis, mas contam com
altos indices de violéncia doméstica. Sob o ponto de vista das organiza¢des comunitdrias estes bairros possuem
associacoes de moradores, ONG’s ou quaisquer outras que tenham atuacao no bairro.

Ambiente: o evento foi realizado na sede do SENAC RS Gestao e Negocios, sito a Rua Cristovao
Colombro 545, prédio 1, 3° andar, bairro Independéncia, Porto Alegre. Os participantes foram recepcionados
pela equipe da SMDSE, coordenados pela funcionaria Marli Bressan. Na estrutura do SENAC um auditério
com capacidade para aproximadamente 80 pessoas e vérias salas menores onde foram os trabalhos em grupo.
O auditério estava equipado com recursos audiovisuais, climatiza¢do e estrutura fisica capaz de comportar
confortavelmente o publico participante. As salas eram igualmente capazes de comportar os grupos e
contavam com mesas e cadeiras para facilitar os trabalhos. Algumas também contavam com pufs e quadros
para escrita, bem como decoracdes variadas. Os organizadores também ofereceram materiais de escritorio
para uso dos participantes, tais como post-it, papel pardo, canetinhas, marcadores, etc.

Representantes de cada entidade promotora do evento:

Secretaria Municipal de Desenvolvimento Social e Esporte (SMDSE): Denise Ries Russo (Secretaria);
Daniel Boeira (Unidade de Direitos de Diversidade Sexual e de Género- UDDSG); Fernanda Machado Inacio
(Unidade da coordenadoria da mulher); Marli Bressan (Assessoria de Projetos Especiais (ASSEPRO), além
das assessoras Ana Virginia Antunez Benavides; Carla Lemos e Maria Emilia Portela;

Secretaria Municipal da Seguranca (SMS): Claudia Cristina Santos da Rocha (Secretaria);

Coordenacdo de Inovacao (Prefa POA): Carlos Gomide;

SENAC/RS: Aline Martins da Silva; senhora Cecilia Grinberg Herynkopf (Diretora do SENAC
Comunidade) e Sra Carine Pereira (Diretora do SENAC Unidade Gestao e Negdcios);

SEBRAE/RS: Joao Francisco Neto;

Alianga de Inovagao PUCRS (através de alunos envolvidos no projeto Tché Inclui); UNISINOS (aluna
do design, Profe Aurélia, Daniel Auler);

Procempa: Alexandre Horn, diretor técnico;

Projeto Tché Inclui da PUCRS (Robson Souza e Mari Ruiz);

Facilitadores: Gabriel Goldmeier e Carlos Gomide;

Mentores: Aline Martins da Silva (SENAC RS), Alline de Paula Bueno (Associa¢do Lima Flores),
Francisco Ximenes (SENAC RS), Joao Francisco Neto (SEBRAE RS), Marta Brackmann (voluntaria), Sirley
Carvalho (voluntaria);

Palestrantes: Madgéli Frantz Machado, Juiza titular do Juizado de Violéncia Doméstica de Porto
Alegre, Claudia Cristina Santos da Rocha, Secretdria Municipal de Seguranca, e Roberto Schneider Seitenfus,
ativista social e advogado;

Participantes: 68 pessoas.

Descricao das etapas:
Etapa 1: Ideacao

Abertura: a abertura do evento foi realizada pela Secretdria Municipal de Desenvolvimento Social e
Esporte, Sra Denise Ries Russo quando deu as boas-vindas a todos e comentou da importancia do evento para
as comunidades de Porto Alegre. Encerrou enfatizando que “precisamos todos trabalhar juntos para podermos
construir uma sociedade melhor”. De imediato passou a palavra aos palestrantes.

Palestras: logo apds a abertura foram realizadas trés palestras com profissionais ligados ao tema do
evento como forma de embasamento das discussdes e, até mesmo, motivagdo para a busca de solucdes. Eis
um resumo desta parte do evento.

- Palestrante 1: Madgéli Frantz Machado, Juiza titular do Juizado de Violéncia Doméstica de Porto
Alegre. Comentou resumidamente sobre o quadro de violéncia contra a mulher na cidade de Porto Alegre e,
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em profundidade, as solucdes que o Juizado estd fazendo para promover um melhor apoio as mulheres vitimas
de violéncia doméstica. Basicamente as agdes sdo realizadas nas dependéncias do juizado. Foram citadas salas
de espera com ambiente diferenciado em termos de decoragdo e mdveis, entre outros pontos estruturais, e, de
modo especial, o projeto Arteterapia que promove a recuperacao psicoldgica das mulheres através da arte nos
seus diversos tipos. Encerrou encorajando os presentes a trabalharem pela causa mencionando a seguinte frase
de Rubem Alves: “todo jardim comeg¢a com um sonho de amor.”

- Palestrante 2: Claudia Cristina Santos da Rocha, Secretaria Municipal de Seguranca. Comecou sua
explanagdo comentando sobre as diferencas no tratamento entre meninos € meninas (exp0s brinquedos ja de
inicio). Enquanto meninos brincam de carrinho e usam azul, meninas brincam com panelas e usam rosa. No
banheiro da entidade as cores acompanham o azul para homens e rosa para mulheres. Segundo ela, nestes
pontos, 14 quando somos criancas, ¢ que comecam as diferencas e o tratamento submisso das mulheres.
Enquanto os homens sdo criados para a vida fora de casa, cuidando dos negdcios (carros), dos acordos, vivendo
no publico, as mulheres sdo criadas para a vida dentro de casa, cuidando dos outros (sequer de si préprias), da
comida (panelinhas), da criag¢do dos filhos (bonecas), vivendo no privado. Desde a criacdo, entdo, os homens
sdo os provedores, os chefes, os protetores e as mulheres submissas, subordinadas, as protegidas. Comenta a
secretdria que este € um dos geradores dos problemas da sociedade onde “ninguém mete a colher”, onde as
mulheres aguentam caladas os problemas (submissdo) e os homens abusam de suas companheiras (poder).
Finalizou dizendo que € sim hora de metermos a colher nos problemas de violéncia doméstica e de género
defendendo aqueles que sdo vitimas de tais crimes. Diz a secretdria: “o tempo de ajudar nunca € um tempo
mal aplicado”.

- Palestrante 3: Roberto Schneider Seitenfus, ativista social e advogado. O palestrante € ativista e
defensor da causa LGBTI participando do movimento Parada de Luta. Enfatizou bastante a auséncia de leis
que defendam o publico LGBTI. Comentou inclusive que existem leis de protecao a mulher, como a Lei Maria
da Penha, mas ndo dos demais publicos. Comentou bastante também sobre o movimento que faz parte o qual
defende que as paradas gays voltem a ter o seu cunho social ao invés do cunho de festa que vém adotando.
Comentou sobre a preocupagao da comunidade com relagio ao novo governo federal. Finalizou pedindo apoio
sobre a questio dos ordenamentos juridicos para a comunidade.

Apoés as palestras, a secretdria Denise abriu espaco para demais presentes para que fizessem seus
comentarios relativos ao tema. Representante da Secretaria Municipal da Educagdo Karina Bley Menegazzo
comentou sobre as diversas formagdes que a sua secretaria vem promovendo com relagdo aos docentes sob
sua jurisdi¢cdo, especialmente no tangente a diversidade sexual e identidade de género. Equipe da secretaria
trabalhando fortemente no sentido de promover o respeito e a dignidade da pessoa humana no ambito escolar.
Na sequéncia Fernanda Machado Inicio (SMDSE — UDM) comentou que a comunidade pode encaminhar
para ela mulheres que sofreram violéncia doméstica a fim de que tenham tratamento psicoldgico e todo o
apoio necessdrio para enfrentar o problema.

A palavra voltou a Secretdria Denise que desejou um bom dia de trabalho a todos.

Intervalo: apds esta primeira parte foi realizado intervalo com lanche.

Explanaciao sobre a metodologia: de imediato apds o intervalo para lanche, o facilitador senhor
Gabriel Goldmeier, trouxe as devidas explicagdes sobre o funcionamento do dia. Comentou sobre os grupos,
sobre o objetivo, as ordens de atividades e hordrios, enfim, parte administrativa. O senhor Carlos Gomide,
também facilitador entdo, explicou o funcionamento da ferramenta Arvore dos Sonhos que foi utilizada como
base para os trabalhos (ja explicado anteriormente neste documento). Logo apds, os grupos foram separados
e cada um passou a contar com um mentor para apoio/direcionamento das atividades.

Trabalhos em grupo: a partir daqui os presentes foram divididos em seis grupos cada um de acordo
com o bairro/regido de Porto Alegre na qual residem (como no caso dos moradores presentes), atuam (no caso
das ONGs e demais entidades) ou se identificam (no caso dos participantes que ndo tinham vinculo com
nenhum bairro). Foram entdo, montados seis grupos nominados pelo bairro ao qual se relacionam: Rubem
Berta (onde este relator foi incluido), Bom Jesus, Loteamento Santa Teresinha, Morro da Cruz, Mario
Quintana e Bom Fim. Cada qual foi para uma sala onde as discussdes puderam ser mais especificas e levando
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em conta a realidade local. Neste primeiro momento, entdo, foram feitas as apresentacdes de cada membro do
grupo. O grupo Rubem Berta contou com sete integrantes: Daniele e Gina (ambas de ONG’s), Andreia
(assistente social), Adriana (Presidente da Associacdo de Moradores), Lari e Rita (moradoras) e este relator
(UNISINOS). Como mentores: Joao (SEBRAE/RS) e Fernanda (SMDSE — UDM). Apds as devidas
apresentacoes, a discussdo foi com relagdo as fontes dos problemas tema do evento, na metafora utilizada, as
raizes da arvore em questao.

Almoco: intervalo para almoco livre para os participantes. Como opg¢des fazer lanche no local do
evento ou nas proximidades (Shopping Total).

Trabalhos em grupo: logo apds o almocgo os participantes oram convidados a finalizar a parte inicial
de raizes da arvore e tdo logo pronto, se juntaram ao grupo todo para atividade rapida.

Video inspirador: foram projetados dois videos versando sobre as tematicas do evento, apresentando
casos e discussoes relativas a violéncia contra a mulher, mais especificamente. Logo apds todos foram
conduzidos aos grupos de trabalho.

Trabalho em grupo: neste segundo momento de discussdao nos grupos todo o restante do Diagrama
da Arvore foi realizado. De inicio as discussdes estavam mais calmas, porém, com o passar do tempo
comecaram a ficar mais acaloradas a ponto de os mentores (Jodo e Fernanda) pedirem para se acalmarem os
animos. Todo o diagrama foi montado e ao final de mais ou menos 2 horas de trabalho tudo estava realizado.
Todo o trabalho estd devidamente gravado, porém, alguns pontos chamaram a ten¢do e merecem ser citados.
Primeiro lugar as discussdes acaloradas de duas integrantes, Daniele e Gina, que, por diversas vezes entraram
em conflito especialmente devido as suas visdes do problema e conceituais a respeito os dilemas da sociedade,
um dos objetos de discussdo nos trabalhos do dia. Outro ponto a distancia em termos de vocabuldrio entre os
participantes do grupo. Gina pareceu usar vocabuldrio mais rebuscado, embora trabalhasse nas comunidades
de menor renda e, talvez, vocabuldrio em nivel diferente do seu. Daniele reclamou muito e Gina passou a
facilitar o vocabulério. Outro ponto interessante a participacao de Andreia com incursdes pontuais mas com
respeito dos demais membros. Situacdo parecida deste relator, que expds suas ideias de forma moderada, mas
na maioria absoluta das vezes com muito respeito por parte dos demais membros. Varias vezes, este relator
buscou trazer as representantes da comunidade para o didlogo que se acalorava cada vez mais. Lari também
teve participacdo interessante. Pegou para si a fung¢do de escriva do grupo e passou a escrever todos os post-
it’s necessdrios ao trabalho. As trés representantes da comunidade (Adriana, Lari e Rita) estavam a comentar
pouco e foram diversas vezes chamadas a participar, especialmente por este relator e por Andreia. Com o
passar do tempo se perceberam como pontos fundamentais do projeto e passaram a participar um pouco mais,
especialmente Lari. Jodo e Fernanda tiveram atuagdes especiais no sentido do fomento da discussio e, por
muitas vezes, no resgate dos fins especificos do grupo de trabalho. O grupo manteve sempre o respeito entre
si, resgatando e puxando a participacdo de todos no processo de criagcdo da solu¢do. Ao final do dia a
proposta/solugdo estava montada.

Apresentacdo dos grupos: como ultima atividade do dia os grupos apresentaram em plendria as
solugdes criadas. Eis os resumos:

a) Bairro Bom Jesus trouxe proposta de criagdo de espagos coletivos nas comunidades para
desenvolver acdes de combate a violéncia contra as mulheres e LGBTIs incentivando atividades diversas
como jogos e dangas a serem realizadas com grupos dentro da prépria comunidade.

b) Loteamento Santa Teresinha ndo apresentou projeto especifico, mas propds a realizacido de acodes
culturais e educacionais na comunidade que abordem a temédtica, como por exemplo um projeto cultural/teatral
a longo prazo, considerando a delicadeza do tema. O grupo acabou por fazer uma grande critica aos governos
de um modo geral que ndo atuam no que eles chamaram de “violéncia naturalizada”, ou seja, situagdes de
violéncia onde ninguém mais se importa porque ja faz parte do “normal” da vida cotidiana.

¢) Morro da Cruz apresentou proposta de uso das organizagdes j4 existentes para juntas reduzirem os
problemas.
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d) Mario Quintana trouxe a ideia de dissemina¢do de informacdo como forma de combate aos
problemas tema a ser realizada basicamente pela criacdo de espagos de informacdo e orientagdo para as
mulheres e LGBT’s sobre seus diretos e o que fazer em casos de violéncia.

e) Bairro Bom Fim apresentou proposta “Dando as Cartas”, um jogo de baralho composto por cartas
que contenham frases que gerem discussdes sobre os temas do evento a ser espalhado pelos bares da cidade.
A ideia € poder usar o jogo para diferentes acdes de sensibiliza¢do, em bares e cafés do bairro e também na
“barraca do didlogo”, ponto de encontro a ser criado. Pelo projeto, as mesmas frases podem ser espalhadas
por postes em formato “lambe” ou outras formas artisticas, todas em pontos estratégicos do bairro, levando as
pessoas a discussdo dos temas. Frases de exemplo levantadas pelo grupo, impactantes segundo eles: “por que
vocé escolheu ser hétero?”.

f) Rubem Berta apresentou o “Projeto Colmeia”, inicialmente uma pagina no Facebook (fanpage) para
disseminagdo de informacoes sobre os mais diversos assuntos ligados a discriminag¢do de género. Na péagina
seriam publicados conteudos rdpidos para disseminar a preven¢do, educagdo e conscientiza¢ao sobre o tema.
Pelo projeto o tema seria dividido em tdpicos e trabalhado com a divulgacdo de reportagens, de palestras, de
pequenos videos, enfim, de qualquer midia que discuta o tema geral, com isso sendo também um canal de
comunicagao entre pessoas interessadas no tema.

Fechamento pela organizacao: apds as apresentacdes alguns dos promotores fizeram explanacdes
curtas. Senhora Cecilia (SENAC/RS) comentou sobre a importancia do evento para a comunidade e sua
satisfacdo pessoal com a realizacdo do evento. Gabriel (facilitador) comentou o sucesso em termos de
metodologia e participacdo de todos. Marli (SMDSE) agradeceu a todas as entidades e organizagdes que se
fizeram presentes, citando-as uma a uma e finalmente agradeceu os participantes encorajando-os a colocarem
em prética os projetos.
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ANEXO B - HKSOCIAL 1 - METODOLOGIA ARVORE DOS SONHOS

Por que uma érvore?
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ANEXO C - HKSOCIAL 1 - MANUAL DE MENTORES

DINAMICA - Arvore dos sonhos - Oficina de futuro

Objetivo:

Proporcionar a geragdo de empatia, alinhamento de percepgbes, entendimento do problema e
ideias para possiveis sclugbes relativas 3 violéncia confra a mulher e LGBTs

Metodologia:
Cada parte da arvore & utilizada como uma metafora de uma das etapas do trabalho, dividido em
4 passos.

Passo zero: desenhar figura da arvore no papel pardo. (Para iniciar & necessario um papel pardo
na parede para desenhar a arvore, canetas e post-its.)

1° Passo: RAIZ = O que nos sustenta?

Nossa arvore € sustentada na experigéncia e percepcio de cada membre do grupo, que deverdo
ser estimulados & conversar sobre (passado, presente):

Perguntas-guia;

Quem & vocé? Quais suas vivencias com o tema? Quais suas principais preocupacies? Vocé ja
sofreu ou viu alguém muito préximo sofrer violéncia? O que motiva a violéncia? O gue vocé
sentiu? Mosso hoje, nossa historia, relembrar o passado e discutir o presente.

Papéis:

Mentor: estimular a participagdo por meio das perguntas-guia, esclarecendo duvidas.

Participantes: envolver-se ativamente nas discussdes e registrar na figura da arvore as principais
contribuictes

Tempa: 40 min
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TARDE

2° Passo - TRONCO e GALHOS = Quais os desafios para nos fazer crescer?

Representam o caminho da raiz até a copa. Aquilo que ira levar o nutriente e sustentar em pé
nossas solugies.

Este & o momento de discuss3o dos desafios, das dificuldades e das angistias que o grupo

entende como agravante para o problema, impedindo uma solugio ou a acdo de atenuantes para
0 mesmao.

Pergunta-guia:

A partir das questdes identificadas na raiz, que transformagdes culiurais (habitos) e sociais
(relages) sdo necessarias para combater estas situagfes de violéncia?

Papeis:

Mentor. estimular a participagdo por meio das pergunta-guia, esclarecendo dividas
Participantes: envolver-se ativamente nas discussdes e registrar na figura da arvore as principais
contribuigbes

Tempo: 40 min

3° Passo - FOLHAS = Quais sd0 nossos sonhos?

Os sonhos significam nossos desejos individuais. O principal objetivo € que cada percepgdo
amplie ao maximo o entendimento de necessidade e potencial na geragdo de valor. Este passo
comesponde ao momento de estabelecer os direcionadores do grupo.

Pergunta-guia:

Considerando os problemas identificados, os desafios a serem superados, quais s80 seus
sonhos de futuro?

Papéis:

Mentor. estimular a participag3o por meio das pergunta-guia, esclarecendo dividas
Participantes: envolver-se ativamente nas discussdes e registrar na figura da arvore as principais
contribuicbes

Tempo: 30 min
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4° Passo - FRUTOS = Que solugdes podem frutificar?

Uma vez conhecidos os desafios e sonhos, esta na hora de debater e propor as solugbes
possiveis, disponiveis, conhecidas e desconhecidas.

O nosso maior objefivo & conhecé-las o suficiente para que seja possivel prioriza-las e
desenvolvé-las. Cada frutinha & uma solug3o que o grupo debateu e entende como possivel.

Pergunta-guia:

Quais sdo as possiveis solugbes e quais as mais importantes?

Papeis:

Mentor: estimular a participagdo por meio das pergunta-guia, esclarecendo dividas

Participantes: envolver-se ativamente nas discussdes e registrar na figura da arvore as principais
confribuictes
Tempo: 40 min

5° Passo — PITCH — Qual é a ideia (s)?

Elaborar uma apresentagio de no maximo 3 minutos da ideia de solug3o referente as tematicas
discutidas.

Perguntas-guia:

Qual & a ideias?

Cue pablico atende?

Que problema ela resolve?

Que recursos s30 Necessarios?

Registrar apresentagdo em folha disponivel.
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ANEXO D - HKSOCIAL 2 - REGULAMENTO DO EVENTO

» &

Hackathon
Social

f wioop

L

REGULAMENTO HACKATHON SOCIAL WOOP SICREDI

Este regulamento contém informagbes basicas e regras sobre o funcionamento do Hackathon
Social Sicredi, doravante denominado “Evento”, uma realizagao da E

doravante denominada e COMFE-
DERACAD DAS COOPERATIVAS DO SICREDI ou “Sicredi®, E imprescindivel que o candidato
leia o inteiro teor deste documento para melhor compreender e aproveitar o Evento. Todas as
regras e disposigbes deste documento se aplicarde durante todo o periodo de realizagdo do
Evento.

Do objetivo

O Lema cde | lackatbion Social Woop Sicreedi 7018 s "Trabalhar desalios de cducacio Tlinare
ceira e colaborar para transformar através da tecnologia®, cuja ideia € pensar na resolugdo de
problemas sociais apresentado nestes dois pilares através do desenvolvimento de protdtipos,
softwares e outros projetos que possam ser aplicados ou desenvolvidos para esse objetivo.

Da inscricio e participacao

56 poderdo se inscrever e participar do Evento, maiores de 18 {dezoito) anos inscritos através
do site, apds o preenchimento do formuldrio constante na pdgina de inscricdo e mediante
aceite online.

Lembramos que o ndmero de vagas para o Evento € limitado a B0 (oitenta), e o critério para
art presnchine nta e distrkbuicdn & de nteira responsabilidade o definicdo da arganizacén.
Ierssados gque, parvenlura, ngo possarnm parlicpear do Deenlo, poderae leer na base de
dados para partidpacao em possiveis eventos futuros. Fica consignado, contudo, que a Smile
Flarme & niem o Sicredi ndo fazem gualguer declaracio, nem se obrigam, de qualguer maneira,
perante os inscritos no cadastro, reserva em relagdo a gualquer Evento, fato ou ato futuro.

Poderd se inscrever e participar do Evento qualquer interessado, desde que maior de 18
oita) ms,aiﬂamnrﬁﬂmhimalquermtagindehnhﬂnmnﬁﬂﬁdim-
sob qualguer formato de contratacio, no momento da inscrigdo.
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Reconhece o participante que sua inscrigao e eventual participagdo no Evento & feita através
do pagamento de inscrigio no valor de R545,00 (Quarenta e cinco reais), bem como, na hipd-
tese cabivel, ndo constitui compromisso ou promessa de qualguer relagdo presente ou futura
com a-Du com o Sicredi.

Ma hipdtese de desisténcia ou cancelamento do Evento, as inscrigbes serdo ressarcidas pelo
Sicredi, desde que:

» A desisténcia de participar do Evento seja comunicada com 48 (guarenta e oito) horas de
antecedéncia;
« O cancelamento do Evento seja por parte da organizagio.

M3Eo serd ressarcida a inscrigdo do partidpante que desistir de participar depois de iniciado o
Evento ou quando o Evento for cancelado por motivos alheios acs do Evento e da organizagdo.

Programacao Prevista

O Hackathon Social Woop Sicredi terd duragdo prevista de 34hs (trinta gquatro horas), ocorren-
do entre as 19h horas do dia 31 de agosto 4s 18 horas do dia 02 de Setembro de 2018, nas
dependéncias da Plataforma Digital Sicredi. na Universidade PUCRS, devidamente adaptada
para o Evento em questio, localizado na Av. Bento Goncalves 4314 - Prédio 32, 8° andar,
Escola Politécnica da PUCRS - Partenon, Porto Alegre - RS, A programagao e agenda perti-
nentes ao Evento serdo oportunamente divulgadas pela Smile Flame, pelos meios que esta
julgar apropriados para ampla divulgagao.

Apds a apresentagdo de todos os participantes, os mesmos serdo divididos em 10 (dez)
grupos de 8 (oito) pessoas cada um.

A organizagdo do Evento ndo arcard com as despesas de transporte dos participantes até o
local do Evento, contudo, providenciard aos participantes, durante todo o Evento, alimentagio
e drea de descanso no proprio local do Evento.

O grupos participantes deverda. ac “inal do bvento. preparar uma apresentacao para a banca,
que sera composta por trés integrantes, a serem informados oportunamente, sobre o que foi
criado durante o periodo de imersdo, ou seja, deverao apresentar o resultado do desenvolbvi-
mento do projeto proposto, em qualguer formato que seja vidvel para uma avaliagao efetiva.

Sigilo = Confidencialidade

O participante deverd manter o mais absoluto sigilo com relacdo a qualguer informagao recebi-
da proveniente da sua participacao no Evento, bem como aﬂ Sicredi se compro-
metem, desde j4, a manter sigilo total de todos os dados enviados pelos Participantes. O
participante desde j4, prévia e expressamente autoriza a_e o Sicredi a utilizar os
seus dadeos gsrados em fungde das inscricdes do Evento, serm qualguer Snus, para fins licitos,
da forma que melhor lhe prouver.

O participante autoriza a_e o Sicredi a divulgar seu nome e o titulo do projeto, tal
cual infarmads na ficha de inscrigio para fins estatisticas deste Hackathon Sacial YWoop Sicredi.
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Equipamemntos

Os participantes devern dispor de seus proprios equipamentos (no minimo, um laptop com
conexdo wireless) para realizacio das atividades do Evento. A responsabilidade pelo transporte
& seguranga de tais equipamentos, bem como a utilizagido dos mesmos durante todo evento
fica por conta de cada participarte. & arganizagao do Eventa determinara opartunamente a
luaisquar narmes c.e sequranca ou de identificacdo cde equiparentcs deverdo ser estritariente

seguidas pelos participantes.

Fegras de conduta

A organizagio do Hackathon Social Woop Sicredi quer proporcionar o ambiente mais criativo,
cooperativo, divertido e inovador possivel, mas para isso € extremamente importante que cada
um aja com o maximo de respeito e civilidade.

Por isso, € importante que o participante observe atentamente todas as instrugdes informadas
pela organizagio antes e durante o desenrolar do Evento, sempre de forma imediata. A inob-
servancia das regras poderd ocasionar o imediato cancelamento da inscrigdo do participante,
s@ja antes ou durante o Evento. sem possibilidade d&mnhsu‘in;imEahmmm
o consumo de bebidas alcodlicas durante o Evento, exceto durante o encerramento ou confra-
ternizagio do Evento, cigarros e produtos congéneres, bem como, por razbes dbvias, a utiliza-
¢do indevida de quaisquer drogas ou medicamentos.,

Deve ser ressaltado que. durante o Evento, qualguer atividade que seja considerada suspeita
ou impropria devera ser imediatamente informada a qualguer dos membros da organizacdo do
Evento efou ao pessoal designado para seguranca.

Eventuais incidentes ocorridos durante o Evento, enwvolvendo quaisguer aspectos relativos a
comportamento dos participantes efou descumprimento das instrugbes passadas pela rui-
zﬁm relagio ao Evento, serdo resolvidos de forma soberana e irrecorrivel

Sicredi,

Paolitica de rede & sEgQUranca

Os participantes terio acesso gratuito a internet durante o Evento, bem como recursos de rede.
A organizagio do Evento disponibilizard oportunamente instrugtes para o acesso a rede,
durante o Evento.

MNote que a rede serd continuamente monitorada durante a realizagdo do Evento, por motivos

de seguranga, pelo gue o participante devera utilizar os recursos disponiveis Unica e exclusiva-
rente para finalidadss do Twento,

Utilizagao diversa do ora previsto deverd ser previamente autorizada pela organizagio do
Evento, ndo sendo tolerada qualguer utilizagac desvirtuada cu considerada ilicita pelos partici-
pantes, cabendo discricionariamente a organizacao do Evento o julgamento e providéncias
referentes a cada caso, de forma absolutamente soberana e irrecorrivel.

Os participantes nao poderdo usar os servigos para violar a seguranga ou a integridade de
qualguer rede, computador ou sistema de comunicagdo, aplicativo de software ou dispositrvo
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de rede. As atividades proibidas incluem, mas ndo estio restritas a: acesso ndo autorizado,
intercepcao, falsificacas de origem, negacag de servico (D2S) 2 interferéncia intemacional.

Dirertos de terceires

O participantes durante o Evento deverdo respeitar direitos de terceiros, em e ial dirgitos
autorais e direitos de propriedade intelectual. Os participantes, e nunca .%
Sicredi, serdo responsabilizados por gquaisguer violagoes de direitos de terceiros.

efou Sicredi se reservam o direito de regresso ou, quando aplicavel, de denunciagdo a lide (ou
outra forma de intervencac de terceiro aplicado ao caso concretc) em razdo de guestionamen-
tos que a-.buSmndi wenhalm) a sofrer por descumprimento do presente item por
parte dos participantes.

Responsabilidade himitada

A responsabilidade dafjje o Sicredi é limitada  organizagia e execugao do Evento,

e farrma definida nesle Regolarena. / s o S AR el respansdeeis prar
quaisquer prejuizos e danos sofridos s participantes gue ndo tenham sido provocados
direta e culposamente Sicredi. Por esta razio. a organizagdo do Evento

recomenda fortemente, por raztes de seguranca, que os participantes ndo deixem a drea desti-
nada ac Evento (TecnoPuc).

A organizacao do Evento ndo estd habilitada a intervir, nem serd responsabilizada, por quais-
quer fatos que oocorram fora do espago designado ao Evento efou que ndo guardem relagao
COM O MESMa.

A_eSi.-:redL ainda, ndo serdo responsabilizados por eventos imprevisiveis ou por
eventos que, ainda que previsiveis, apresentem-se sob forma excessiva ou extraordindria, nem
nas hipdteses de caso fortuito ou forga maior. A-Smdimihémnia serio
responsabilizados nas hipoteses em que outros agentes tenham contribuido com culpa ou dolo,
incluindo a propria witima, e nas hipdteses em que, abruiacpeterd'llma-bu Sicredi
agido dentro do razoavelmente exigido, por fatores externos efou independentes, o dano ou
prejuizo ndo tenha sido ou ndo phde ser evitado,

O BEvento podera ser suspenso, adiado ou cancelado por gqualgquer razao. Nenhuma das disposi-
goes deste Regulamento gera qualguer direito liquido e certo ou qualgquer expectativa de direito
a qualguer participante com referéncia a qualguer objeto.

Projeto vencocdor
Mao tera somente um projeto vencedor, o objetivo € gue todos possam ser aplicados na resolu-
¢do dos problemas apresentados, tormando-se assim vencedores.

Premiacao
Todos os participantes do Hackathon Social Woop Sicredi receberdo como prémic uma mento -
ria para desenvobimento do projeto apresentado no Hackathon.

A mentoria tera dur. de & meses a partir do encerramento do evento e sera realizada por
colaboradores dﬁ Woop Sicredi. Somente terdo direito a mentona projetos
apresentados durante o Hackathon Woop Sicredi por participantes regularmente inscritos e
que compareceram nos dias de evento.
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Disposiches gerais

Quaisguer dividas, divergéncias ou situagdes nao previstas neste Regulamento serdo julgadas
& decididas de forma soberana e irrecomrivel pela crganizagio do Evento.

A participagdo no Hackathon Social Woop Sicredi, através da efetivagao da inscrigdo, conforme
defindo acima este Regdalamenta, bem coimo o postericr aceite anline. irplicam no conheci-
mento e total aceitagdo deste Regulamento.

A aceitacio online dos termos deste Regulamento pelos participantes, condigio prévia para a
participagio regular no Hackathon Social Woop Sicredi, também implicard na expressa autori-
zacio e licenciamento gratuitos, mundiais, livres de pagamento de royalties, por prazo indeter-
minado é_ an S oredi, suas afil adas ou contraladoras para fing de repraducino
parcial ou integral, edigio, adaptacio, tradugio para qualguer outro idioma, publicagio, trans-
missao, emissdo, distribuigdo e comunicagdo ao publico por guaisguer meios € em guaisguer
formatos de:

1} nome, imagem, video e voz dos participantes que poderso ser gravados durante o peniodo
de participagao neste Evento, a critério da equipe organizadora;

2] divulgacdo do esoopo, conteddo e funcionalidades dos projetos.

0= participantes néo terdo direito ac recebimento de quaisguer valores, seja a que tempo efou
a gue titulo for, em virtude de gualguer forma de utilizacdo, divulgagdo e reprodugac.

0= participantes declaram, ainda, que gqualguer funcionalidade dos respectivos projetos, bem
como os proprios projetos deserwolvidos para a participagio neste Evento néo ofendern ou
transgridem quaisquer direftos de terceiros, especialmente direitos de propriedade intelectual;
ndo sio ofensivos, injuriosos, difamadores; nem sao de uer forma ilegais ou ilicitos.

(s participantes concordam em indenizar € ressarcir a“ o Sicredi caso estes
wvenham a ser guestionados por guaisquer das hipoteses previstas acima.

Se a_eabu o Sicredi, de acordo com os critérios estabelecidos Unica e exclusiva-
mente, concluirem gue gualquer participante obteve gualguer vantagem indevida mediante a
utilizacdo de meios fraudulentos efou gquaisguer outros mecanismos considerados inadeguados
pela organizagao do Evento, o referido participante, bem como seu grupo, serao imediatamente
desclassificados.

Quaisguer disputas, controvérsias ou reclamagbes gue surgirem entre os participantes e a
Sicredi, relacionadas aos termos deste Regulamento deverdo ser, exclusiva -
mente, diimidas perante o Foro da Comarca da Cidade de Porto Alegre, com exclusio de

gualguer outro por mais privilegiado que seja.

Porto Alegre, 29 de julho de 2018,
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ANEXO E - HKPRODUTO 1 - REGULAMENTO DO EVENTO

HACKATHON
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REGULAMENTO — HACKATHON MMX

1. EDNSIDERM;&ES INICIAIS

1.1. O presente Regulamento tem como finalidade regular a relagéo entre os
participantes do Hackathon da MMX e a Abicalgados — ORGANIZADORA,
do evento.

120 Hackathon MMX & uma compefigBo cujo objetivo & apresentar e
reconhecer solugdes tecnologicas para problematicas do setor calgadista.

1.3 As solugbes sdo criadas, desenvolvidas e apresentadas pelas equipes
participantes durante as etapas de ideagdo e prototipagio.

14.A selegio da equipe vencedora caberd a COMISSAQ JULGADORA,
formada por empresarics e especialistas, selecionados pela Abicalgados,
que julgara com base nos trabalhos realizados e com observancia das
demais exigéncias ditadas neste concurso.

2. DA {.'IRGAIIZACED DO CONCURSO
2.1. A Associagdo Brasileira das Indistrias de Calgados — Abicalgados — € a
entidade ORGANIZADORA deste evento.
22 A Grow+ e a WTF! School sS0 os PARCEIROS técnicos responsaveis,
juntaments com a ORGANIZADORA, pely Hackathon, & emvolvidos
diretamente nas etapas que o compoem.

3. DOS PARTICIPANTES

3.1. Poderdo participar do Hackathon da MMX 4 (guatro) equipes, compostas
de 3 (irés) a 6 (seis) integrantes cada. Os integrantes deverdo,
obrigatoriamente, serem pessoas fisicas, maiores de 18 anos, residentes
em um dos estados do temitorio nacional, podendo concofmer com apenas
uma Unica inscrigdo, ou seja, poderdo integrar somente uma equipe.

32 580 considerados INSCRITOS neste concurso todos agueles que
solicitarem e obfiverem a confirmag@o de sua inscrigdo, via e-mail, e desde
gue obedecidas todas as condigbes estabelecidas no  presente
regulamento.

266



3.3 580 considerados PARTICIPANTES deste concurso fodos agueles que
atenderem as condigbes dos itens 3.1 e 32 deste regulamento e que
efetivamente entregarem os documentos exigidos no prazo estabelecido.

34 580 considerados COMCORRENTES neste concurso todos aqueles que
atenderem as condiges do item 3.3 e gque forem selecionados pela
comissdo julgadora para competirem no Hackathon MM

3.5 Nio sera permitida a participagdo neste concurso, sob qualquer pretexto,
das seguintes pessoas:

351. Imtegrantezs dos guadroz da enfidade ORGANIZADORA e
PARCEIROS.

352 Paricipantes da Comisso Organizadora, Comissio Julgadora,
Consultores e Colaboradores contratados para este concurso;

353 Socios e parentes de primeiro grau, de quaisquer dos profissionais
acima relacionados.

4. DO CRONOGRAMA
4 1. Principais datas e etapas:
Abertura das inscrigdes do Hackathon MMX: 09 de outubro de 2018
Encerramento das inscrigdes do Hackathon MMX: 30 de outubro de 2018
Avaliagio pela Comiss&o das inscrigbes recebidas: 31 de outubro de 2018
Anincio das eguipes selecionadas para a Etapa 2 (ldeacdo - Selegio) 01 de
novembro de 2013
Etapa 2 (ldeag&o - Selego): 21 de novembro de 2018
Etapa 3 (Execug@o Hackathon): 07 & 08 de dezembro de 2018

5. DAS ETAPAS E ATIVIDADES PREVISTAS
5.1. ETAPA 1: INSCRICAD

51.1. Asinstrighes estarfo abertas a partir das 15 (quinze) horas do dia
09 de outubro de 2018 e se encemrarao as 18 (dezoito) horas do dia
30 de outubro de 2018, exclusivamente por via eletrdnica, afravés do
site oficial do Concurso: www.maratonamme_com.br.

5.1.2. Para efetuar a inscricdo, a equipe candidata devera responder a
todas as informagdes requeridas na ficha de inscrigdo (Google forms),
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dizsponivel no site oficial do concurso www.maratonamm.com.br e
concluir todos os passos indicados sob pena de nao ser aceita a
inscrigdo.

5.1.3. A equipe devera, no momento da inscrigBo, indicar a MACRO
TEMATICA para a qual deseja desenvolver uma solugdo tecnoldgica
durante o Hackathon MMX. A= MACRO TEMATICAS elegiveis s8o:

5131, PRODUTO E TECHOLOGIAS ASSOCIADAS: compresnde
solugdes que facilitemn o desenvolvimento de produtes, a criagdo,
a customizago, a integragBo de tecnologias wvestiveis
{wearables), etc.

5132 CONSUMIDOR OMLINE E OFFLINE: compreende solugies
que estimulem a realizagio de negocios no formato online e
offline, o engajamento, a converséo em vendas, etc.

5133 LOJA ONLINE E OFFLINE: compreende solugies para a
ampliag&o dos canais de venda, virtualizagBo de vitrines e lojas,
comunicagaarelacionamento com clientes, etc.

51.34. EFICIENCIA OPERACIONAL E DE PROCESSOS:
compreende solugbes gue apoiem o desenvolvimento industrial,
melhoria da eficiéncia, ofimizagBc de processos, fluxo de
informagdes, automatizagdo, economia de energia, melhoria
logistica, controle, etc.

£1.35  Outra solugdes relacionadas ao setor calgadista que possam
trazer melhorias com viés de tecnologia e que ndo tem
necessariamente um enguadramento nos topicos anteriores.

5.1.4. Caso a solugdo proposta se engquadre em mais de uma tematica, a
equipe deverd selecionar aquela que mais se aproximar da solugio
final que sera proposta pela equipe.

5.1.5. Apds a incluso das informagbes acima citadas, e da analise e
conferéncia da ficha de inscrigio, dando conta de que foram atendidos
todos os requisitos do presente regulamento, o solicitante devera
finalizar a sua inzerigio.

5.1.5.1. O solicitante recebera um e-mail informando que sua
inscrigdo foi VALIDADA.
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5.1.6. N&o ha taxa de inscrigho para participar da competigdo.

5.2. ETAPA 2: IDEACAO E SELEGCAC DO HACKATHON

521, Apds o encemamento das inscrigbes, todas as eguipes inscritas
serdo avaliadas por uma Comisséo Julgadora, que de acordo com os
critérios listados no item 6 deste regulamento (Critérios de Avaliag#o),
selecionard até o méximo de 10 (dez) equipes para a Etapa 2 (ldeag8o
& Selegdo). A Etapa 2 ocomrera de forma presencial, sendo obrigatdria
a presenca de todos os integrantes das equipes selecionadas.

522 MNao serdo aceitas participagoes remotas na Etapa 2, uma vez que
ela apoiara a formatagio da ideia e solugBo a ser desenvolvida.

523 A Etapa 2 ocomrera no dia 21 de novembro de 2018, das 13:00 as
20:00, na sede da Abicalgados — Rua Jilio de Castilhos, 561 em
Novoe Hamburgo/RS. As equipes selecionadas para a Efapa 2
receberdo, no dia 01 de novembro de 2018, através do e-mail indicado
na ficha de inscrigio (contato@maratonammx.com.br).

524 A Etapa 2 (ldeagio e Sele¢io) sera um enconiro com as equipes
pré-selecionadas na etapa de inscrigio, podendo ser até 10 eguipes.
Serd um tumo de mentorialapoic para formatagBo da solugdo
tecnoldgica a ser apresentada na Etapa 3 (Prototipagdo). Os Mentores
realizardo uma rapida imers8o no processo de ideagdo da problematica
& dardo auxilio técnico as equipes nas diferentes etapas do Hackathon.
Meste mesmo dia, além da Ideagdio e Selegio, serdo informadas as
instrugfes gerais acerca do evento e o funcionamento/regras da Etapa
3 (Prototipagéo). A Etapa 2 possui carater eliminatdrio.

525 0Oz custos de locomogBo e estadia para a préselegio s8o
responsabilidades de cada participante.

526. Ao final da Etapa 2, a ComissSo Julgadora revelard as quatro (4)
equipes selecionadas para participarem da competigio, Etapa 3
{Prototipagdo), nos dias 07 e 08 de Dezembro de 2018.

527. A metodologia e critérins de julgamento das equipes concomentes
serdo definidos pela Comissd@o Julgadora, atendendo aos principios
listados abaixo.
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5.3. ETAPA 3: PROTOTIPACAQ (competigio 24 horas)

53.1. As 4 (guatro) equipes selecionadas dever@o crar, desenvolver,
prototipar e apresentar uma solugdo tecnoldgica, em nivel de protdtipo
funcional, no periode de até 24 horas, ulilizando os recursos
dizponibilizados e autorizados pela Comiss@o Organizadora no dia do
evento (07 e 08 de Dezembro de 2018).

£.3.11. A apresentacio da solugdo desenvolvida devera ocorrer por
um dog membros da equipe, selecionado de comum acordo entre
os participantes. A apresentagfo ocorrera por meio de pitch,
conforme detalhado no item 5.4

532 A comiss8o do hackathon disponibilizard um teto de orgamento de
% 500,00 {guinhentos reais) para cada equipe providenciar materiais,
ferramentas e acessonos que queiram ufilizar no desenvolvimento de
seu protofipo. A gestio desse orgamento por equipe sera controlado
pela ORGANIZADORA, sem repasse de recursos. A compra € entrega
dos mesmos serd combinada no encontro do dia 21 de novembro de
2018.

5.321. Para preservagBo da seguranga dos parficipantes e
obedecendo as regras do local do evento, a ORGANIZAGAD
validara previamente com as equipes os itens gque serdo
permitidos para utilizacio através de uma lista de idenfificagdo
prévia ao evento.

£.322 A Etapa 3 (Protofipagic) & uma competicio de 24 horas que
ocorrera das 9 horas do dia 07 de dezembro &s 9 horazs do dia
08 de dezembro de 2018, em Canoaz/RS, no ParkShopping. Os
protofipos desenvolvidos no hackathon devem ser entregues a
ORGANIZADORA até as 10 horas do dia 08 de dezembro de
2018.

5.3.3. Durante a Etapa 3 as equipes contar@o com apoio de mentorias,
ministradas por profissionais com conhecimento nas areas: eletrinica,
Tl, engenharia, desenvolvimento. A mentoria consiste em orentagdo

270



técnica e criafiva durante o hackathon. Os horérios serdo definidos pela

3.4 ETAPA 4: PITCH

54.1. Apos a entrega dos prototipos, cada equipe devera elaborar e
apresentar um pitch defendendo seu projetofsolugo.

542 A apresentacSo podera ser feita com o apoio de visual (slides,
imagens) e tera durag&o maxima de 5 (cinco) minutos.

543 A apresentagdo do pitch da solug8o para a banca & OBRIGATORIA,
sob pena de desclassificagSo da equipe. Esta apresentaco ocomera
no dia 08 de Dezembro 2018 a partir das 14h30.

54.4. A banca avaliadora sera composta por empresarios e especialistas
no segmento calgadista & da area de inovag&o. A banca tera até 10
(dez) minutos para realizar perguntas & equipe. As respostas as
perguntas integram parte da nota atribuida ao projeto pela banca.

54.5 Os custos de locomogdo e estadia para o hackathon de tecnclogia
da MMX s3o responsabilidades de cada participante.

6. CRITERIOS DE AVALIAGAO DAS SOLUGOES

Os eritérios de avaliagSo estio estruturados em tome dos sequintes macro-topicos:

6.1. Quem Somos: Qualificagio da eguipe e do seu propdsito enguanto

62

proponentes da solugBo. Equipes compostas  por  profissionais
multidisciplinares, que possam coninbuir tanto com habilidades de
organizag o, lideranga, prototipagdo, desenvolvimento, e aplicacdo pratica
de solugdes tecnoldgicas no mercado sdo altamente desejadas. As equipes
serdo avaliadas pela execugSo técnica de andlise da problemética e
execugdo do prototipo.

MNossa Oferta: Descrigio clara da oferta e a solug@o de um problema real
de mercado, contemplando a sua precificagdo e arquitetura oferecida para
atender ou solucionar problemas derivados dos drivers do programa. Sera
avaliada tambem a qualidade criativa & a originalidade da solugdo proposta
pela equipe, contemplando o grau de inovagio da zolugdo no mercado (o
grau de inovatividade para o mercado).
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6.3, Por que Agora: Demonstrar as dores atusiz de seus clientes e a
capacidade da solugio atender como analgésico as necessidades no curto
prazo. Avalia-ze, principalmente, =& a solugdo atende a um problema atual
e se & vidvel técnica e economicamente.

6.4. Nossos Mumeros: Demonstrar expectativa de resultados, rentabilidade,
monetizagdo, clientes, usuarios, etc.

7. DA PREMIA(,‘JEO E RECONHECIMENTO

7A.A comissfo julgadora sera a responsavel pela definigio da equipe

vencedora.

72 A equipe vencedora serd aquela que apresentar a maior pontuagdo nos

macro-topicos, detalhados no topico 6.
7.3. Dos prémios:
7.31. Todas as eguipes receberdo um cerificado de participante do
evento;
7.2.2. Recebimento de um vale curso para cada integrante da equipe
vencedora na WTF! School para o ano de 2019
7.3.3. A equipe vencedora receberd, além do froféu, a premiagio de RS
12.000,00, pagos em dinheiro;

7.331. O pagamento da premiagso sera efetuado em até 30 (trinta)
dias Ofeis, contados a partir do dia D8 de dezembro de 2018,
mediante depdsito bancario em nome de um dos paricipantes da
equipe. A ORGANIZADORA fara contato com a equipe e solicitara
oz documentos e informagbes necessarias para a efetivagdo do

7332 A ORGAMIZADORA nao terd gqualguer envolvimento no
rateamento enitre o= integrantes da equipe vencedora, do valor
recebido a titulo de premiagso.

8. DOS DIREITOS DE IMAGEM
8.1. Os parficipantes do hackathon da MMX autorizam a ORGANIZADORA, de
forma imevogédvel e gratuita, que faga uso de suas imagens e nomes em
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gualguer publicidade ou comunicagBo do evento, veiculadas em meio
escrito ou audiovisual.

9. DOS DIREITOS DE PROPRIEDADE INTELECTUAL
9.1.A participagdo no hackathon da MMX implica na autorizagio a
ORGAMNIZADORA para divulgagio, exposicio, veiculagio, fixagBo e
fransmizsdo, a fitulo gratuito, no Brasi efou no exteror, dos
projetosisolugdes, imagens obfidas e materiais criades durante o evento,
sem qualguer tipo de dnus, assegurando, no entanto, os créditos autorais
aos respectivos integrantes das equipes.

10. CONSIDERAGOES FINAIS

10.1. Ao se inscreverem no Hackathon da MMX, os paricipantes
concordam inteiramente com as condigbes citadas neste regulamento e
autorizam a ORGANIZADORA a ufilizar institucionalmente, sem qualquer
dnus, seus nomes, fotos e projetos desenvolvidos, visando promover a
MMX. Ademais, os participantes autorizam a ufilizagio pela Abicalgados
dos dades fomecidos no momento da inscrigio, para fins cadastrais.

10.2. Suspeitas de conduta antiética durante a inscrigBo, a pré-selecioe a
competicio, serdo analisadas e julgadas pelos organizadores e podem
resultar na desclassificaco do competidor.

10.3. As decisbes das bancas de avaliag8o em relagBo a equipe
ganhadora, bem como sobre eventuais consideractes e resolugdes, serdo
soberanas e imecomiveis, ndo cabendo acs participantes contestar tais
decisbes.

10.4. Toda a comunicagBo entre os organizadores do evento e os
participantes ocomera via e-mail e através do site oficial do evento.

10.5. A Abicalgados ndo aceitara como justificativa pelo ndo cumprimento
dos prazos, a alegag@o de falta de conhecimento sobre as etapas da
competicio.

10.6. Os competidores 550 responsaveis por acompanhar as atualizagies
de informagSes sobre a MMX no site  oficial do  evento
www._maratonamm.com.br.
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10.7. Eventuais casos omissos no presente Regulamento serfo avaliados
e julgados pela Comissdo Organizadora, ndo cabendo recurso.

11. DUVIDAS E INFORMAGOES
11.1. Esclarecimentos e informages sobre o presente Concurso poder&o
ser solicitados & Comissio Organizadora através do  e-mail

contato{@maratonamme.com_br
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ANEXO F - HKTEC 1 - CRITERIOS DE JULGAMENTO
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ANEXO G - HKTEC 1 - JORNADA DO HEROI
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ANEXO H - HKTEC 2 - REGULAMENTO DO EVENTO

yar~ I : Voltar

Regulamento Hack'n Yara 2018

1. O regulamento

Este documento descreve o processo e as condigbes nas quais serd realizado o
eventofcompeticdo do tipo Hackathon, promovida pela Yara Brasil Fertilizantes em
parceria com a Unisinos, e tem por objetive incentivar estudantes e jovens
profissionais a serem criativos e empreendedores da cultura digital, estimulando o
desenvolvimento de solugbes digitais para gquestdes relacionadas as necessidades do
agronegocio.

2. A competicao

A competicdo serd realizada nos dias 24 e 25 de margo de 2018, nas dependéncias
da Unisinos Campus S3o0 Leopoldo, {Avenida Unisinos, n. 950 - Bairro Cristo Rei,
580 Leopoldo - RS), durante 24 horas ininterruptas, iniciando as 15 horas do dia 24
de margo e finalizando s 15 horas do dia 25 de margo de 2018. A comissio
organizadora do HACK'N YARA podera alterar e atualizar os Termos de Uso e
Servico ou o presente Regulamento a qualguer momento, sem aviso prévio, sendo
sempre responsabilidade do competidorfequipe manter-se informado a respeito de
guaisquer modificagbes divulgadas pela comiss3o organizadora, pelos meios gue
esta julgar apropriados para ampla divulgagao.

3. Habilitacdo a participacéo e inscricdo na competicao

Iittpc hacknya . cOmdreguiaments 18
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12182018 Hack'n Yara - Reguiameniy
participacdo & aberta a todos os alunos de cursos superiores de graduagao e
mﬂu{h. de gualguerarea de conhecimento e instituigdo de ensino, bastandgoitar
dfRRYdaLo considerar-se elegivel a contribuir parao desenvelvimento tecnologico
do agronegdcio, bem como a jovens profissionals, com formagdo em curso
superiorouw bécnico, sob as mesmas condigbes.

3.2. A participagao de menores de 18 anos @ condicionada & apresentacao de prévia
& expressa autorizagdo dosrespectivos representantes legais.

3.3. Os interessados em participar do Evento deverSo realizar a sua inscrigdo pelo
site http://hacknyara.com/fa partir do dia 15/03/2018 até as 23h59 do dia
23/03/2018. N3o ser@o aceitas inscrigies realizadas fora desseperiodo, assim como
a Empresa nao se responsabilizara por eventuais falhas, erros ou indisponibilidade
dosite que impossibilitem a inscrigdo dos participantes. Nao sera cobrado nenhum
valor a titulo de Inscricdoe/ou participagdo no Evento.

3.4. A comissao organizadora do Evento podera encerrar as inscriges guando contar
com o némero maximo de inscritos (B0 participantes) através do site.

3.4.1. O nomero de vagas para o Evento & limitado B0 (oitenta) e o critério para seu
preenchimento edistribuigdo é de inteira responsabilidade e definigdo da comissao
organizadora.

3.5. A inscrigdo pelos participantes implica na prévia e integral aceltagSo de todos
os termos do presenteRegulamento.

3.6. A comissao organizadora do Evento ndo arcara com os custos de deslocamentao,
estadia e refei¢do dosparticipantes. No decurso do Evento serdo disponibilizados
lanches e alimentos aos participantes, inclusiveno denominado “espago relax”
(destinado 2 momentos de descanso ao longo da programagdo do Evento, no
propriolocal em gue este serd realizado).

4. Participacao no Evento

4.1. A participagao no Evento & voluntaria, gratuita, nominal e intransferivel, ndo se
formando com a Empresa gualguer forma ouw expectativa de relagdo de trabalho.

4.2. O participante gque nac se apresentar no local do credenciamento até as 16
horas do dia 24 de margo de 2018 serd sutomaticamente desclassificado.

4.3. Os participantes formarao egquipes, compostas por 05 [cinco) a B idez) pessoas.
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{({ Mo que se refere 3 formagao das equipes:
hakest
YARA

s+.=.|. Poderdo ser previamente formadas pelos proprios participantes.
Knowledge prows

Voltar

4.4.2. A comissao organizadora sera responsavel por liderar o processo de formagao
de equipes incompletas,bem como a promover a inclusdo de participantes que nao
integram equipas previamente formadas. A premissapara composigdo das equipes
sera a multidisciplinariedade, sendo privilegiada a composigdo de equipesintegradas

por pessoas de diferentes formagdes, diferentes conhecimentos e pontos de vista.

4.5. O participante n3o podera, em gualguer hipotese, desenvolver o projeto
sozinho. Todos os projetos deverdo ser desenvolvidos em equipe, em atengao ao

valor colaboragao.

4.6. Os participantes devermn dispor de seus proprios equipamentos (notebook,
laptop, smartphone efou tablet), bem como de todos os softwares e recursos
multimidia que julgarem necessarios para o desenvolvimento do projeto ao longo de
toda a competigdo, sendo inteira e exclusivamente responsavel pela guarda e
conservagao dos seus equipamentos pessoais. O Evento disponibilizara rede Wi-Fi e
pontos de energia elétrica; entretanto, ndo serdo fornecidos cabos, extensdes,

adaptadores e demais recursos desta natureza.

4.6.1. A comissao organizadora do Evento determinara oportunamente a melhor
forma de individualizar cadaeguipamento correspondente ao respectivo participante.
Quaisguer normas de seguranga ou de identificagdo deeguipamentos deverao ser

estritamente seguidas pelos participantes.

4.6.2. A rede disponibilizada no Evento serd continuamente monitorada durante a
realizagdo do mesmo, pormotivos de seguranga, pelo gue o participante devera
utilizar os recursos disponiveis Onica eexclusivamente para finalidades do Evento.
Utilizagao diversa do ora previsto devera ser previamenteautorizada pela comissao
organizadora, ndo sendo tolerada qualguer utilizagao desvirtuada ou
consideradailicita pelos participantes, cabendo discricionariamente a comissao
organizadora o julgamento eprovidéncias referentes a cada caso, de forma
absolutamente soberana e irrecorrivel. Os participantes naopoderao usar os servigos
para violar a seguranga ou a integridade de qualguer rede, computador ou sistemade
comunicagao, aplicativo de software ou dispositivo de rede. As atividades proibidas
incluem, mas ndoestdo restritas a: acesso nao avtorizado, intercepgao, falsificagao

de origem, negagdo de servigo (DOS) einterferéncia internacional.
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O participante devera manter visivel o cracha fornecido no momento do
iamento a0 longo de toda a competigdo e em todos os espagos em que Seffltar

HM& Evento.

4 _B. Desisténcias de participantes deverdo ser imediatamente informadas a
comissao organizadora do Evento.

4.9 Regras de conduta:

4.9.1. Os participantes se obrigam a ler e observar o Codigo de Conduta da
Empresa, disponivel no sitehttp:/fhacknyara.com/.

4.9 2 A Empresa deseja proporcionar um ambiente criativo, divertido e inovador,
razao pela qual todos osparticipantes deverao observar atentamente todas as
instrugbes informadas pela comissao organizadora antese durante o desenrolar do
Evento, sempre de forma imediata. A inobservancia das instrugBes poders
ocasionaro imediate cancelamento da inscrigdo do participante, seja antes, durante
ou apds o Evento, sempossibilidade de nova inscrigdo.

5. Programacao do Evento

5.1. A programacgao completa serd divulgada no enderego http:/fhacknyara.com/.

5.2. O Evento tem por finalidade a idealizagSo de solugbes gue ajudem no
desenvolvimento tecnolégico do agronegdcio. Este processo envolve desde a
formagso da ideia até a prototipagao do produto durante o Evento, com base no
seguinte desafio: "Como podemos desenvolver tecnologicamente o agronegacio a
partir da experiéncia do agroprodutor?”.

5.3. A solugao para o desafio proposto deve, obrigatoriamente, envolver o
desenvolvimento de um aplicativo.

5.4. Somente serdo considerados produtos gue demonstrem, a critério da comissao
organizadora do Evento, alinhamento aos valores da Empresa (Curiosidade,

Colaberagde, Ambigdo e Responsabilidade), bem como a seguranga em seu
manuseio e utilizagdo.

6. Critérios de avaliagdo

6.1. Todos os projetos apresentados até o encerramento do Evento (15 horas do dia
25 de margo de 2018) serdo avaliados pela Comissao Julgadora.
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[{{ ] s equipes participantes dever3o, ao final do Evento, preparar uma
iental;i'm para a Comissao |ulgadora, sobre o que foi criado durante o pericdoda tar
Hnlﬂﬁﬂﬁaﬂmlﬂ seja, deverdo apresentar o resultado do desenvolvimento do projeto

proposto, em gualguer formato que seja viavel para uma avaliag@o efetiva.

6.3. A comissao organizadora do Evento nomeara uma Comissao Julgadora
composta de 5 (cinco) jurados, composta por colaboradores da Yara efou Unisinos,
bem como por profissionais considerados “autoridades” em tecnologia pela comissao
organizadora. A comissao organizadora podera, a seu exclusivo critério, aumentar o

numero de jurados, em razdo da complexidade dos projetos apresentados.

6.4. A Comissao |ulgadora, divulgara o resultado da avaliagdo final conforme
programagao a ser oportunamente divulgada, indicando o projeto vencedor, bem
como o segundo e terceiro colocados, com base nos seguintes critérios e peso, em

ordem decrescente:

6.4.1. Criatividade e Inovagao (30%)

B.4.2. Aderéncia ao tema e poblico-alvo (20%)
6.4.3. Viabilidade de implementagao (20%)
6.4.4. Funcionalidade da solugdo (10%)

6.4.5. Clareza na proposta (10%)

6.4.6. Rigueza da experiéncia do usuario (10%)

6.5. Mo momento da divulgagao do resultado sera apresentada a pontuagao dos trés

projetos melhor avaliados em cada um dos critérios acima listados.

6.6. A pontuagado das demais equipes (a partir da guarta colocagao) sera divulgada

no site do Evento conforme programacao a ser oportunamente divulgada.

6.7. Em caso de empate, a equipe com maior pontuagao no critério 6.4.1
(Criatividade e Inovagao) serd apontada como vencedora. Caso o empate persista, a
equipe com maior pontuagdo no critério 6.4.2 (Aderéncia ao tema e poiblico-alvo)
sera apontada como vencedora. Em caso de persisténcia do empate, serdo
transcorridos todos os critérios em ordem de 6.4.3 a 6.4.6 até gue se haja um
desempate por pontuagdo. Em Oltima instancia se recorrera a votagdo popular
considerando a opinido integrantes dos demais grupos participantes do evento no

momento da divulgagso.
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)a premiacao
Valtar
7.1. Todos os participantes ganhardo o "kit do participante®, incluvindo camiseta, e

Knowledge prows . .
receberao um certificado de participagdoe no Evento.

7.2. As premiagbes para cada colocagdo serdo:

7.2.1. Primeiro Colocado: vale-compras da loja Fnac no valor de R$2.000,00 para o
Erupo

7.2.2. Segundo Colocado: vale-compras da loja Fnac no valor de R$1.000,00 para
0 grupo

7.2.3. Terceiro Colocado: vale-compras da loja Fnac no valor de R$500,00 para o
Erupo

7.3. Os prémios oferecidos aos integrantes das equipes vencedoras s30 pessoais e

intransferiveis.

7.4. As premiagdes serdo entregues sem dnus aos contemplados, no prazo de até

30 dias da data da apuragao.
8. Da responsabilidade da Empresa

8.1. A responsabilidade da Empresa & limitada a organizagao e execugdo do Evento,
na forma definida neste Regulamento, n3o sendo responsavel por guaisquer
prejuizos e danos sofridos pelos participantes que ndo tenham sido provocados

direta e culposamente pela Emprasa.

8.2. A comiss@o organizadora do Evento nao esta habilitada a intervir, nem sera
responsabilizada, por quaisguer fatos que ocorram fora do espago designado ao

Evento e/ou gue ndc guardem relagdo com o Mesmo.

8.3. A Empresa ndo sera responsabilizada por eventos imprevisiveis ou por eventos
gue, ainda que previsivels, apresentem-se sob forma excessiva ou extracrdinaria,

nem nas hipoteses de caso fortuito ou forga maior.
9. Disposigdes gerais

9.1. O participante devera manter o sigilo e a confidencialidade das informagdes

recebidas no decorrer de sua participagdo no Evento.

hiip:hacknyara. comireguiamento ]
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{({ A Empresa se compromete a manter o sigilo de todos os dados pessoais
u:lus no momento da inscrigdo. A inscrigdo para participacdo no Evento implicealtar
Hrﬁﬂeﬁﬂrﬁﬁ!ﬁﬁ?c’a“ para inclus3o dos respectivos dados pessoais no Banco de Talentos
da Empresa - na hipatese de guaisguer inscrito/participante se opor a inclusdo dos
seus dados pessoais no mencionado Banco de Talentos, devera manifestar sua
oposicdo no momento da inscrigdo pelo site, em campo proprio constante da Ficha

de Inscrigao.

9.3. E proibido o consumo de drogas licitas e ilicitas durante o Evento (3 excecdo de

medicamentos prescritos).

9.4. Os participantes estao cientes de gue deverao respeitar os direitos de terceiros,
incluindo, mas nao se limitando, a direitos autorais e de propriedade intelectual,
sendo exclusivamente responsaveis por eventual violagdo a direitos de terceiros,
reservado o direito de regresso da Empresa (ou, guando aplicavel, de denunciagao a
lei - ou outra forma de intervengao de terceiro aplicado ao caso concreto) em face do

participante autor da violagao, em sede judicial ou extrajudicial.

9.5. As suspeitas de conduta antiética, do ndo cumprimento das normas internas
dos espagos em gue realizado o Evento, bem como o desrespeito ao presente
Regulamento, serao analisadas e julgadas pela comissao organizadora, podendo

resultar na desclassificagdo do respectivo participante/eguipe.

9.6. 0 uso de imagem & restrito aos contemplados do concurso, somente para uso
exclusivo de divulgagado do presente concurso, pelo prazo limite de 12 meses da data

da apuragao.

9.7. O participante tem conhecimento de que a Empresa constantemente
desenvolve projetos que envolvem os mais diversos temas, inclusive tematicas que
poderdo ser desenvolvidas e apresentadas no decorrer do Evento.
Consequentemente, a Empresa podera implementar, por coincidéncia, a qualguer
momento, eventuais projetos gue possam conter ideias e conceitos idénticos ou
semelhantes aqueles desenvolvidos no decorrer do Evento, ndo implicando em
obrigag3o da Empresa em proceder ao pagamento de gualsquer remuneragao ef/ou
compensagao, salvo no caso de comprovagao judicial de que se trata de projeto de

autoria de determinado(s) participante(s).

9.8. A participagdo no Evento, através da efetivacao da inscrigdo, implicam no

conhecimento e total aceitagso deste Regulamento.
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[{{ff] Os casos omissos ndo previsto neste regulamento ser3o julgados pela comissao
\ZXTyizadora. Valtar

ngﬁﬂlmsquer disputas, controvérsias ou reclamagdes gue surgirem entre os
participantes e a Empresa, relacionadas aos termos deste Regulamento deverdo ser,
exclusivamente, dirimidas perante o Foro da Comarca da Cidade de Porto Alegre,
com exclusdo de gualquer outro por mais privilegiado que saja.

9.12. Mao poderdo participar, como objetos desta promogao, os produtos os produtos
vetados pelo art. 102, do Decreto 70951/72: medicamentos, armas e munigdes,
explosivos, fogos de artificio ou de estampido, bebidas alcodlicas, fumo e seus
derivados.

9.13. 0 nomero do Certificado de Autorizagao da CAIXA sera divulgado em todo o

material promocional.

9.14. A empresa mandataria compromete-se a adquirir o prémio ou entregar a Nota
Fiscal da propriedade do prémio em até 08 (oito) dias antes da data da respectiva
apuragdo de acordo com o Art. 15, §§ 1? e 27 do Decreto 70.951/72.

9.15. Conforme o disposto no art. 70, inciso 19, "b*, da Lei n% 11.196, de 21/11/05, a
mandataria recolhera 20% de IRF sobre o valor do prémio, até o 3% dia Otil
subseqlente ao decéndio de ocorréncia dos fatos geradores atravéas de DARF,
recolhida na rede bancaria, com o codigo 0916.

9.16. E proibida a conversdo do prémio em dinheiro de acordo com o Art. 15 -
Paragrafo 5% do Decreto 70951/72, bem como n8o podera ser trocado por outro
produto.

9.17. Prescriggo do Direito ao Prémio: Caso o prémio ganho nao seja reclamado no
prazo de 180 (cento e oitenta) dias contados a partir da data da apuragao, caducara
o direito do respectivo titular e o valor correspondente sera recolhido pela empresa
promotora, ao Tesouro Macional como Renda da Uni3o, no prazo subsegiente de 10
{dez) dias conforme art. 6% do decreto 70.951/72.
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