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RESUMO

Hackathons s&o iniciativas de citizensourcing em que hackers e outros profissionais
se encontram em um evento para a resolucdo de um problema. Essa monografia teve
como base ao hackathons promovidos pelo setor publico brasileiro, a fim de
caracterizar e delinear os eventos promovidos. A pesquisa empregada é do tipo
gualitativa descritiva. O procedimento para a coleta de dados foi a analise documental
a partir de uma investigacao acerca das iniciativas promovidas encontradas com a
pesquisa. A partir disso, 51 hackathons no setor publico foram identificados entre o
periodo de 2012 a 2016. Com base nisso, foi possivel tragcar caracteristicas de tais
eventos no setor publico brasileiro, identificando sua duracdo média, forma de
premiacdo, ambito do publico (federal, estadual ou municipal), local de realizacéo,
estagio de aplicacdo de citizensourcing e areas de interesse. Também houve éxito ao
tracar um paralelo entre as areas de interesse dos hackathons promovidos e de
aplicativos feitos a partir de dados abertos. O estudo também permitiu identificar a
crescente realizacdo de tais eventos ao decorrer dos anos, entre 2012 e 2016 no
Brasil. Este estudo traz como contribuicbes um delineamento dos hackathons
realizados no setor publico brasileiro e possiveis insights para os gestores publicos

que buscarem por realizar tais eventos.
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1 INTRODUCAO

Ao buscar novas maneiras de se reinventar aos desafios da sociedade que
surgem num ritmo cada vez mais frequente e que ultrapassam a capacidade de
resolucdo do governo, este procura incorporar em si, acdes que o cologuem em
concordancia com o cenario atual (Linders, 2012). Também segundo Bommert (2010)
as maneiras burocraticas adotadas de inovagdo ndo suprem as necessidades de
inovacdo que sdo necessarias. Nesse contexto, 0os governos buscam apoio dos
cidadaos para fornecer auxilio na resolucéo de problemas. Tal pratica é chamada por
alguns autores de citizensoucing, que funciona como um recurso para colaborar e
encontrar respostas para as dificuldades encontradas no setor publico de maneira
eficiente.

Desta forma o citizensourcing pode ser uma estratégia adotada como forma de
favorecer processos de inovagéo, que conforme Linders (2012) opera de maneira que
0 governo direcione as prioridades e problemas a serem resolvidos e o cidaddao com
0 seu conhecimento ajude o governo na criacdo de solugdes. Nota-se a participacéo
dos individuos como uma peca importante as novas questbes e dificuldades que
surgem assim como visto anteriormente em Linders (2012) e Bommert (2010) e o
reconhecimento do governo ao buscar novas pecas que o ajudem a supera-los. Desta
forma o conhecimento obtido para a resolucdo de um problema aumenta e é capaz
de abranger ndo s6é uma, mas diferentes visdes sobre um mesmo aspecto.

A partir disso, uma das iniciativas para contemplar esse cenario de cooperacao
entre governo e cidadao é o hackathon, também conhecido como maratona hacker,
gue € o objeto de estudo deste trabalho. Tal iniciativa consiste em convocar hackers
para passarem seguidas horas a fim de desenvolver algo que tenha valor dentro do
tema proposto. Esses eventos possuem diversos objetivos os quais variam de acordo
com o que € esperado pelos organizadores que se desenvolva, desta forma, acdes
ou politicas ou mesmo inovagdes voltadas as areas: saude, educacao, transparéncia,
gue séo alguns dos temas abordados nas praticas do setor publico. Outros fatores
também compdem tais praticas como a existéncia de recompensa financeira ou néo,
0 suporte dado aos participantes, dentre outros (Briscoe & Mulligan, 2014).

Assim, busca-se com esta pesquisa investigar esse fendmeno que é o
hackathon no contexto do setor publico brasileiro. Para isso, serd feito um

mapeamento a partir de buscas documentais com o objetivo de esquematizar as
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iniciativas organizadas pelo setor publico no pais para identificar suas caracteristicas
e entender como este processo esta sendo realizado. Isso é necessario para que se
consiga entender a trajetoria que os hackathons estéo percorrendo no pais e o que 0s

agentes publicos pretendem ao realizar tais iniciativas.

1.1 Objetivo Geral

Investigar as iniciativas de hackathons promovidas pelo setor publico brasileiro,

considerando-se a perspectiva de citizensourcing.

1.2 Objetivos Especificos

« Caracterizar os hackathons organizados pelo setor publico considerando:
duracdo, ambito do publico (federal, estadual ou municipal), formas de
incentivos ofertados, frequéncia/quantidade de hackathons no periodo de 2012
a 2016 e estados de realizacéo.

» Verificar os estagios de aplicacao de citizensourcing em que se encontram 0S
hackathons promovidos pelo setor publico;

» Identificar as areas de maior interesse do governo para se buscar solu¢des por

meio de citizensourcing;

1.3 Justificativa

As acbes tomadas pelo governo sédo de grande relevancia para a vida dos
cidaddos de um pais a partir do momento em que geram direto impacto sobre suas
atividades. Desta forma, estudos que busquem compreender tais acdes sao
importantes, pois ao identificar tais acdes e caracteriza-las, sera possivel propor
sugestdes para um melhor funcionamento.

Neste trabalho a acdo estudada esta conectada ao citizensourcing, o que
implica dizer que se dispde de conhecimentos do cidaddo para auxilio no
entendimento de desafios e busca por solugdes. Assim, o conteddo da pesquisa

abrange ndo somente os desafios que o setor publico possui, mas também a maneira
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como ele atuard em conjunto com os cidadaos para as solugbes, permitindo um

entendimento maior sobre o que é feito.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico esta dividido em duas partes. Uma primeira secao ira tratar
sobre citizensourcing a fim de oferecer uma visao sobre tal assunto e demonstrar suas
caracteristicas. Ap0s isso, os hackathons, como estratégias de citizensourcing seréo

discutidos.

2.1 Um panorama sobre citizensourcing

Inovagdo aberta se tornou um dos topicos mais abordados nos dltimos anos
guando se fala em gestdo da inovagdo como mostra Huizingh (2010). De acordo com
Chesbrough (2003), a concepcéao de que ideias valiosas que vem de dentro ou de fora
das empresas e vao para o mercado também por meio ou ndo das companhias,
constitui a nogéo de inovacao aberta.

Segundo Mergel (2013) a inovacao aberta instiga as empresas a buscarem por
solugbes para os problemas a partir de uma perspectiva de fora da empresa. Ainda
de acordo com o autor, mesmo que a inovacdo aberta como é realizada no setor
privado ndo possa ser transferida de forma igual ao setor publico, ainda pode implicar
em beneficios como praticas mais efetivas baseadas no ponto de vista do cidad&o e
também maior confianga entre governo e cidadao.

Segundo Nascimento (2014) um cenario de alta conectividade é delineado
nos dias atuais proporcionando uma colaboracdo cada vez mais alta entre clientes e
empresas, levando a uma perspectiva unica acerca dos processos de criacdo de
ideias para produtos ou servigos. Torres (2007) também destaca o importante papel
dos individuos na construcao de valor para as empresas. Segundo o autor, tal fator foi
impulsionado a partir das mudancas tecnoldgicas dos ultimos anos, em especial a web
2.0, termo cunhado por O'Riley (2007) em 2004 que denomina, em sintese, a rede
enquanto plataforma de maneira a abranger e conectar os dispositivos.

Embora o que é chamado de sabedoria coletiva ndo seja algo novo, a forma
como tal conhecimento € reunido atualmente passou por grandes mudancas com as
novas tecnologias que surgiram (Nam, 2012). A afirmacao do autor tem complemento
na abordagem de Brabham (2010) que afirma que os conceitos mais basicos de

crowdsourcing, ou seja, individuos reunidos provendo ideias para a resolu¢do de um
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problema em comum, existem ha bastante tempo, porém o que hoje é conhecido como
tal s péde ser praticado a partir do uso da Internet no final dos anos 1990 e expanséao
da conex&o de alta velocidade nos anos 2000.

Brabham (2010) define crowdsourcing como sendo um modelo de producéo
online de distribuicdo de problemas e solugbes que impulsiona uma inteligéncia
coletiva para atender a especificos objetivos de uma organizacéo seja ela qual for. Tal
termo foi primeiramente identificado por Howe (2008) como sendo um neologismo
gerado a partir das palavras crowd (multiddo) e sourcing (terceirizacdo). Segundo
Brabham (2010) o crowdsourcing se baseia na producéo de ideias entre o publico e a
organizacao a partir de um fornecimento de criagédo por parte da multidao (crowd) sob
uma perspectiva bottom-up e um gerenciamento top-down dos interesses da empresa
na busca de solu¢des. De acordo com o autor, esse compartilhamento de poder entre
a organizacao e o publico diferencia o crowdsourcing de outros processos criativos. A
partir desta contextualizacdo € importante notar que dentro do contexto do setor
publico o crowdsourcing se torna citizensourcing, substituindo crowd por citizen
(cidadao).

Tal conceito de citizensourcing possui uma base em Linders (2012) que
classifica a coproducao entre governo e cidaddo em trés de acordo com as relacfes
existentes. Desta forma existem o citizensourcing (C2G), government as plataform
(G2C) e do it yourself government (C2C). O citizensourcing entdo, como mostrado
anteriormente, é assim denominado por tornar a relacdo governo-cidaddo de
crowdsourcing, ou seja, 0 setor publico busca os cidaddos para prover opinides e
ideias para a resolucdo de problemas que possui e assim conseguir uma maior
guantidade de alternativas.

Um estudo de Loukis et al. (2016) propdem um modelo diferente de “citizen-
sourcing passivo” ao mostrar a possibilidade do governo de monitorar as redes sociais
para identificar problemas relatados pelos cidaddos e conseguir desta forma
informacfes mesmo sem consultar diretamente o publico. Segundo o autor,
entretanto, € necessaria uma selecao rigorosa das redes sociais a serem monitoradas
bem como alerta para o alto grau de complexidade que a pratica, se utilizada, exige.

De acordo com Nam (2012), usualmente o governo concede servicos aos
cidadaos e estes 0s absorvem sem questionamentos ou sem assumirem qualquer
parte nas decisdes politicas que levaram a adocao de tal servico. Com excec¢ao do

voto obrigatério, uma pequena taxa de cidaddos participa nas decisdes
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governamentais através dos processos democraticos - 0 que gera um desafio a
propria democracia (Garcia, 2011). Ainda segundo o autor, cada cidadéo é capaz de
ter uma visdo arrojada sobre um problema no pais ou ainda ter uma melhor
compreensao dos problemas ao seu redor. Complementando tal ideia, Hulgard (2010)
afirma que a participacdo politica € indispensavel para a democratiza¢do da politica
publica, e é importante segundo Reddel (2004), que o setor publico encoraje a
sociedade civil a construcao de politicas publicas, pois estes possuem papel critico
em tais acoes.

Linders (2012) alega que no citizensourcing os cidadaos ajudam o governo a
se tornar mais efetivo. O governo detém a maior parcela de responsabilidade,
entretanto os cidadaos tém influéncia direta sobre os resultados e podem colaborar
com 0 governo na execucao de servicos cotidianos. Segundo Bovaird (2007) vem
ocorrendo uma radical mudanca na percepc¢do dos papéis de formulacdo de politicas
e da prestacao de servigcos de dominio publico. Cada vez mais estes processos nao
estdo sendo vistos como apenas unidirecionais. Isso quer dizer que ndo apenas o
governo impde suas decisdes sobre os cidaddos, mas estes também contribuem, com
sua experiéncia, para a ciéncia dos problemas e possiveis elucidacoes.

Segundo Royo e Yetano (2014) é necessario que o crowdsourcing dentro do
setor publico seja realizado de maneira cautelosa, mostrando transparéncia e 0s
impactos das decisdes tomadas para que os cidaddos consigam enxergar sua
contribuicdo no processo. Para o0 autor isso é importante para que cada vez mais
cidaddos se envolvam no processo a partir da percepcdo daqueles que ja se
engajaram.

De acordo com Nam (2012), as principais estratégias de citizensourcing podem
ser definidas em quatro, sendo elas: concursos, wiki, redes sociais e votacao social.
Dentro dessas quatro estratégias, duas delas: wiki e votacdo social contrapbem as
ideias de Brabham (2010). Segundo Brabham (2010), atividades de opensource como
wiki ndo podem ser denominadas crowdsourcing, pois hdo ha um gerenciamento top-
down do projeto, estas sdo geralmente colaboracdes auto-organizadas entre
programadores que nao trabalham por algo demandado, e sim a partir de suas
proprias ideias, tornando o processo um bottom-up, ou seja organizado de baixo para
cima.

Além disso, para Brabham (2010), uma atividade que, dependendo de como &

feita, pode ndo ser denominada crowdsourcing € a de votacédo social. Isso porque as
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pessoas estdo somente expressando suas opinides, ndo estando necessariamente
empenhadas em crowdsourcing. De acordo com o autor, tal estratégia de votacéo
social demanda muito controle top-down e pouca criatividade advinda do bottom-up,
pois as opcgoes ja estardo expostas, ou seja, as ideias sobre o que pode ser feito ja
foram definidas e caberd ao individuo meramente votar, ndo adicionando
necessariamente algo novo.

As estratégias definidas por Nam (2012) podem ainda ser classificadas de
acordo com seu mecanismo: concurso é competicao, wiki € colaboracao, redes sociais
sdo networking e votacdo social esta relacionada com o reconhecimento das
demandas dos participantes.

Também segundo Nam (2012), ha outras duas dimensofes pelas quais se pode
analisar o citizensourcing, sendo elas o propésito da pratica e o tipo de conhecimento
obtido a partir da realizacdo da mesma. Desta forma o propdsito pode ser variado
dependendo do que o governo busca, sendo dividido em: criacdo de imagem (image
making), criacdo de informacado (information creation), coproducdo de servicos
(service coproduction), solucdo de problemas (problem solving) e formulacdo de
politicas (policy making).

E importante notar que, segundo o autor, ha diferenca no propdsito de criacio
de imagem com relacdo aos demais, definindo este propdsito como cool em
contrapartida aos outros os quais define como hot. Como hot o autor identifica os
propésitos de criagdo de informacdo, melhora de servigos, desenvolvimento de
solucdes e elaboracdo de politicas, tudo isso com auxilio do cidaddo. Esta
diferenciagcdo surge entdo para demonstrar que a criagdo de imagem (cool),
diferentemente do que é posto como hot, nada mais é que uma tentativa do governo
de se mostrar ‘descolado’ e/ou moderno € ndo necessariamente busca nas praticas
de citizensourcing uma real solucdo de problemas ou cocriacgéo.

Esse propésito do cool vai ao encontro do que € posto por Royo e Yetano
(2015) que também discutem o crescimento de crowdsourcing dentro do governo
como apenas uma mostra de modernidade, e que para ser efetivo precisa ser mais
gue isso. Esta pratica se aplicada a definicdo de citizensourcing posta por Linders
(2012), pode n&o ser considerada como tal, pois os cidaddos nao estardo
verdadeiramente cooperando com o governo na busca por uma solugao.

A Ultima dimenséo pela qual Nam (2012) classifica o citizensourcing € o tipo de

conhecimento obtido atraves das praticas. Segundo ele, sdo dois os tipos: habilidades
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e conhecimentos profissionais e ideias inovadoras. Essas caracteristicas sao
identificadas pela expectativa do governo quanto ao que sera realizado pelos
cidadaos.

Por fim, Linders (2012) ao analisar o citizensourcing, mostra que tal coproducéao
entre governo e cidadao pode ser delineada de trés formas, uma de design, outra de
execucao e outra de monitoramento. O design se da por uma consulta aos cidadaos
para que estes fornecam opinides e ideias com o governo e desta forma o setor
publico possua mais alternativas quanto a resolucédo de problemas e também busca
auxilio do cidadéo acerca de quais politicas seriam melhores adotadas. Ja a execucao
propde um problema especifico para que os cidaddos com habilidades especificas
sejam capazes de resolver e entregar solucdes, desta forma os individuos escolhem
em que areas participardo de forma que sejam mais produtivos. Por fim, o
monitoramento propde aos cidaddos que mandem feedbacks ao governo sobre o que
esta sendo feito, bem como denunciem praticas corruptas ou afins.

Nos processos de design e execuc¢ao de citizensourcing, ha uma estratégia que
pode ser encaixada nos dois que é o hackathon. Isso porque segundo Briscoe e
Mullligan (2014) que propdem que hackathons sdo um evento de programacao para
a resolucdo de problemas € possivel enxergar tal evento se encaixando nos dois
processos propostos por Linders (2012). Desta forma, o proximo topico abordara mais

sobre estes eventos.

2.1 Hackathons e seu papel como estratégia de citizensourcing

O termo hackathon surgiu de forma espontanea em 1999 da juncdo das
palavras hack com marathon (maratona) a partir de um grupo de desenvolvedores de
softwares de codigo aberto de um sistema operacional chamado OpenBSD em
Calgary no Canada (Briscoe & Mulligan, 2014). Os elementos chave dos hackathons
vieram a partir de local area networks (LAN) parties, festas nas quais apreciadores e
fds de computadores se reuniam para exibirem suas modificacbes nos aparelhos
eletrénicos a fim de impressionar os demais que compareciam a tais eventos.

Assim como definido também pelos autores, os hackathons sdo um evento de

programacao que envolve um problema base que guiara todo o processo de criagdo



17

de solugbes. Nota-se que ndo apenas programadores comparecem a esses eventos,
mas também diversos profissionais que se mostram capazes de contribuir de alguma
forma com o processo. Segundo Lara (2016), algumas caracteristicas mais comuns
entre os hackathons podem ser identificadas como:
e A organizacdo dos participantes em pequenos grupos que trabalham
arduamente;
e Curto espaco de tempo que leva o projeto de apenas um conceito a um
prototipo;
e Um local comum em que as equipes participantes se reunem, trabalham e
dividem recursos;
e Suporte aos participantes, promovido pelos organizadores.

Ainda segundo Lara (2016), os hackathons sé&o oportunidades que promovem
ganhos tanto pela parte dos organizadores quanto pelos participantes. Os
participantes muitas vezes dispdéem de equipamentos e softwares durante a
realizacdo destas atividades que normalmente podem ndo ter acesso e assim
conseguem um ganho de conhecimento ao participarem.

E interessante notar que segundo Torres (2007), uma forma de promover
acesso as informag¢fes governamentais para os cidadaos é por meio da tecnologia
para assim promover um maior papel da informacéo no processo de decisao. Isso se
relaciona diretamente as praticas de hackathons uma vez que estas se utilizam das
informacBes que os governos proveem para seu auxilio na resolucédo de problemas.

Embora possam ser fonte de conhecimento e de muitos beneficios, os
hackathons possuem algumas criticas sobre suas praticas. Conforme mostra Decker
(2015), o curto espaco de tempo disponivel para o desenvolvimento de um software
durante uma maratona hacker é questionado por alguns que duvidam da capacidade
de se desenvolver algo de real valor em t&do pouco tempo.

No Brasil tal pratica ocorre pela primeira vez no setor publico em 2012 com o
“‘Hackathon de Dados Abertos” o qual possuia como objetivo aumentar a
transparéncia e controle dos servi¢os publicos a partir da criagdo de um aplicativo que
“traduzisse” os Dados Abertos concedidos pelo Parlamento Paulistano. (Camara
Municipal de Sado Paulo [CMSP], 2012).

Entretanto, mesmo com a variedade de objetivos e maneiras com que as
iniciativas de hackathons séo realizadas, € possivel inferir, segundo Royo (2015), que

numa conjuntura referente a crowdsourcing no setor publico, outras iniciativas
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diferentes devem ser aplicadas. Isso porque segundo o autor, os cidadaos séo
diferentes e podem contribuir de diferentes formas, sendo assim cabe ao governo
identificar diferentes maneiras de engajamento para conseguir assim abranger as

diversas formas de contribuicdo que podem ser realizadas.
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3 METODOS E TECNICAS DA PESQUISA

Este capitulo tem como objetivo elucidar a maneira como a pesquisa foi
realizada em todas as suas etapas. Desta forma, sera dividido em partes para que em
cada uma seja apresentada os métodos e técnicas utilizadas. A secdo 3.1 ira tratar do
tipo e descricdo geral da pesquisa. Na secao seguinte, 3.2, ird ser mostrado como foi
0 procedimento da coleta de dados, ou seja, que meios de pesquisa o trabalho se
utilizara para conseguir os resultados. Apés isso, na sec¢éo 3.3, serda mostrado como

os dados foram processados a partir das informacdes coletadas com a pesquisa.

3.1 Tipo e descricdo geral da pesquisa

A pesquisa realizada tem uma abordagem qualitativa tendo em vista que,
segundo Godoy (1995), tal pesquisa difere da pesquisa quantitativa ao ndo procurar
mensurar de forma estritamente estatistica para a obtencéo de dados. De acordo com
a autora os fatores que conduzirdo a pesquisa se delineiam conforme esta vai
tomando forma. Assim, ao realizar um mapeamento dos hackathons e a partir das
caracteristicas em comum encontradas foi possivel identificar aspectos comuns bem
como levantar hipéteses e causas para a maneira como estes se realizam. Assim,
ainda segundo Godoy (1995) os dados obtidos serdo capazes de fornecer ao

pesquisador uma compreensao dos fendmenos estudados.

A pesquisa ainda se revela como descritiva. Isso porque, segundo Godoy
(1995), tal pesquisa procurar entender o fenébmeno de forma ampla, considerando os
mais variados dados para que sejam examinados. Assim ao analisar diferentes
varidveis que compdem o cenario dos hackathons no setor publico no Brasil, foi
possivel observa-los de forma mais ampla. Por fim, a pesquisa é classificada como
exploratdria, isto porgue assim como aponta Vergara (1990), investiga uma area onde
ha pouco conhecimento, procurando assim entender mais sobre o fendmeno

analisado.
3.2 Procedimentos de coleta de dados

O procedimento para coleta dos dados foi de analise documental. Segundo Gil

(2010), tal mecanismo se vale de variadas fontes, inclusive as que nao receberam
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tratamento analitico.

Sendo assim, com tal coleta documental foi possivel obter grande parte das
iniciativas de hackatons realizadas no Brasil, sendo identificados 51 eventos durante
0s anos de 2012 a 2016. As fontes para detectar tais atividades foram diversas,
abrangendo websites especializados, editais de convocacao e noticias.

Com a finalidade de identificar os hackathons j& realizados no pais foi efetuada
uma revisdo documental sistematica no Diario Oficial da Unido (canal oficial de
convocacdo do setor publico), Google News (site responsavel por buscar as mais
importantes noticias ao redor do mundo) e também o website Ping Hacker (portal de
noticias e conteuddo hacker brasileiro). Para encontrar os resultados foram
selecionadas palavras-chaves que tivessem maior possibilidade de trazer os
resultados esperados, sendo elas: “hackathon + governo”, “hackathon + setor publico”,
“‘maratona hacker + governo” e “maratona hacker + setor publico”.

Ao realizar as pesquisas uma metodologia diferente foi adotada em cada uma
das trés fontes de resultados levando em consideracéo suas diferencas. Isso porque
cada uma possui uma ferramenta de busca e apresentacao de resultados divergente.
Primeiramente para o Diario Oficial da Unido as palavras-chaves foram pesquisadas
segundo cada ano e os resultados repetidos serdo descartados. No Google News, a
partir da pesquisa das palavras-chaves realizada os resultados foram conduzidos da
seguinte forma: a cada novo resultado relevante por pagina foram analisadas as trés
paginas seguintes a fim de encontrar novo resultado, ndo obtendo éxito a palavra-
chave mudava. Por fim, no website Ping Hacker, por ser um portal especializado no
assunto buscado foram analisadas todas as paginas disponiveis em cada palavra-
chave tendo em vista que a quantidade de paginas de resultados néo € grande, sendo

possivel identificar todos os novos resultados.

3.3 Procedimento de analise dos dados

Ao concluir as pesquisas foi montada uma planilha eletrénica com o intuito de
realizar um mapeamento de todos os hackathons encontrados, ordenando-os
conforme suas caracteristicas. Os atributos que organizam tais iniciativas sao:
objetivos, local de realizagcédo, data de ocorréncia, duracdo do evento, esfera politica

da organizacdo realizadora (municipal, estadual e federal), frequéncia das iniciativas
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entre os anos de 2012 a 2016, estado onde foram realizadas e forma de premiagéo.

Tendo por base a planilha foram realizadas andlises a partir dos atributos
escolhidos para encontrar pontos em comum e tracar um panorama geral acerca do
gue é feito no setor publico. Bardin (1977) define a analise documental como um
agregado de operacdes que busca reunir o conteiddo de um documento de forma
reorganizada para facilitar a sua sequente consulta. Tendo isto como base, a
reorganizacdo dos dados obtidos através da pesquisa documental sobre o0s
hackathons no setor publico se dara de forma a organizar suas caracteristicas para
que possam ser identificadas em estudos posteriores.

No topico em que sao tratadas as principais areas de interesse do governo na
promocao de hackathons uma andlise documental dos editais e sites dos eventos
promovidos foi realizada para reduzir as areas de interesse a um namero menor. Isto
para que o conteudo ficasse de maneira mais facil de ser identificado. Desta forma,
todas as areas foram reduzidas a oito categorias, sendo elas: agricultura, cidadania,
economia, gestdo publica, seguranca, solucdes urbanas, transparéncia e solucdes
tecnoldgicas diversas.

As areas que compreendiam de um a quatro hackathons possuiam mais
delimitada sua esfera, restando entdo as demais areas que precisavam de uma
denominacdo que abrangesse 0s varios conteudos, sendo elas: solu¢gdes urbanas,
transparéncia e solugdes tecnoldgicas diversas.

A categoria de solucfes urbanas abrange os hackathons que tratam de problemas
variados das cidades, como mobilidade urbana, transportes, ilumina¢ao dentre outros.
A &rea de transparéncia abrange eventos que tratam de corrupcdo bem como os que
disponibilizam dados abertos para que sejam repassados a populacédo de forma clara
para uma prestacdo de contas. Por fim as solucfes tecnoldgicas diversas se referem
aos hackathons que nao tinham um tema definido e propunham aos participantes que
tivessem ideias variadas para problemas que julgassem importantes. Esta area entéo

proporcionava bastante liberdade aos participantes em suas solucées.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo traz os resultados obtidos a partir da analise documental descrita
anteriormente. Deste modo, quatro sec¢des irdo compor tal capitulo a fim de delinear
cada resultado referente aos objetivos. A primeira secao tratara da caracterizacao dos
hackathons promovidos no setor publico no Brasil, segundo a&mbito do publico (federal,
estadual ou municipal), duracdo (em dias) e forma de incentivo (premiacdo). Ja na
segunda secéo, serdo apresentados os principais objetivos do governo ao promover
tais eventos sob a perspectiva de citizensourcing. A terceira secdo sera capaz de
mostrar as areas de maior interesse do setor publico ao promover as maratonas
hacker, e por fim na quarta se¢cdo uma andlise da frequéncia de hackathons nacionais

serd delineada identificando também os estados com maior nimero de eventos.

4.1 Configuracdo dos hackathons promovidos pelo setor publico

brasileiro

O setor publico brasileiro, na busca por diferentes maneiras de resolver as
guestdes que o cerca, propde novas maneiras de se chegar a uma solucédo, desta
forma os hackathons se mostram como uma adequada alternativa. E importante ent&o
identificar as caracteristicas desta atividade para que se enxergue a maneira cCoOmo
esta sendo desempenhada. Primeiramente é necessario dizer que no periodo de 2012
a 2016 foram identificados 51 hackathons no setor publico. Dentre esses eventos uma
primeira analise se refere ao nivel de governo que promove tal iniciativa, podendo ser
dividido em municipal, estadual ou federal. Tal caracteristica pode ser vista a fim de
mostrar a repercussao e a quantidade de pessoas disponiveis para tal atividade. Isso
dado que o numero de cidaddos podera variar de acordo com a dimensdo do
hackathon. Segundo Briscoe e Mulligan (2014) ha certa facilidade na promogéao de tal
atividade, o que pode entéo ser visualizado nos diferentes niveis que séo tracados no
governo brasileiro. Na Tabela 1 € mostrada em colunas a quantidade de hackathons

promovidos no Brasil, por nivel de governo.

Tabela 1

Quantidade de Hackathons por Nivel de Governo
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Nivel de Governo Quantidade de Hackathons Porcentagem
Municipal 24 47%
Estadual 15 29%
Federal 9 18%
N&o identificado 3 6%

Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

Ao observar a Tabela 1 nota-se que a promoc¢do dos hackathons se da
principalmente em nivel municipal, seguido pelos que sdo promovidos em nivel
estadual e por ultimo que abrangem todo o territorio nacional. Mesmo com Briscoe e
Mulligan (2014) mostrando que ha facilidade ao promover tais eventos, € possivel
perceber com Lara (2016) que tais eventos possuem curta duragéo, isto pode implicar
entdo na busca dos organizadores por participantes que estejam proximos ao local de
realizacdo dos eventos.

A curta duracdo das maratonas hacker indicada por Lara (2016) pbéde ser
constatada no Brasil ao analisar a Tabela 2 que mostra sua duracdo média em dias,

no pais.

Tabela 2

Quantidade de Hackathons de Acordo com a Duragcdo em Dias

Duragéo em Dias Quantidade de Hackathons Porcentagem
2 16 31%
3 15 29%
1 11 22%
5 3 6%
4 2 4%
6 — Mais 2 4%
N&o informado 2 4%

Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

Tomando como base a Tabela 2, verifica-se que os hackathons promovidos

pelo setor publico brasileiro possuem duracdo de dois ou trés dias na maioria dos
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casos. Isto comprova o que é posto anteriormente por Lara (2016) que a duragéo
destes eventos é curta. E importante perceber que muitas maratonas hacker também
aparecem expressivamente com a rapida duracdo de apenas um dia, 0 que mostra
mais uma vez o caréater breve de tais eventos.

Apos isto, hackathons que possuem a duracao de quatro, cinco e seis ou mais
dias aparecem de forma bastante escassa mostrando que o intuito € o proposto por
Briscoe e Mulligan (2014), que tais eventos durem entre um dia e uma semana. Desta
forma percebe-se que dentro do que € proposto nas iniciativas do governo brasileiro,
os hackathons dificilmente chegam a durar uma semana, se concentrando entre dois
ou trés dias de duracdo.

Uma seguinte caracteristica dos hackathons é a forma de premiacgao existente
nos eventos promovidos pelo setor publico. Tanto Lara (2016) como Briscoe e
Mulligan (2014) indicam em seus estudos sobre os hackathons a possibilidade de
premiacdo em tais iniciativas. Ao analisar tais acdes no ambito do setor publico
brasileiro foi possivel identificar que as que possuiam algum tipo de premiacéo
poderiam divididas em trés grupos. Esses grupos séo: premiacdo monetaria, na qual
um prémio em dinheiro € concedido aos vencedores da maratona hacker, premiacao
ndo monetéaria, que possui inUmeras possibilidades, como produtos ou até mesmo

consultorias e a mista que consiste na juncao das duas.

Tabela 3

Quantidade de Hackathons por Forma de Premiacéao
Forma de Premiacdo | Quantidade de Hackathons Porcentagem
Nao Monetaria 21 41%
Monetaria 16 31%
N&o Informado 10 20%
Mista 4 8%

Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

Como visto na Tabela 3, a principal forma de premiacéo nas acdes promovidas
pelo setor publico brasileiro € a ndo monetaria, que engloba diversos tipos de
premiagdo. Entre alguns exemplos encontrados estdo os produtos oferecidos como
recompensa aos vencedores de cada edi¢do. Tais produtos podem ser: notebooks
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como é o caso do 1° Hackathon Tribunal de Contas do Estado de S&o Paulo, telefones
celulares que foram oferecidos no Hackathon SP Interativa ou até mesmo
videogames, que foi o prémio do 1° Hackathon e-Gov — ES. Estes prémios nédo
monetarios estdo expressos ndo somente em produtos, mas também outras formas
como consultoria e inclusive viagens. E interessante notar que segundo um estudo de
Ferreira (2017), ao analisar as variaveis que influenciam a participacéo dos individuos
em hackathons no setor publico, a recompensa financeira nao foi tdo valorizada assim
como outras variaveis tais como atitude, aprendizado, divertimento e altruismo. A
recompensa financeira ficou inclusive com média inferior ao ponto médio da escala
adotada. Tal fato pode indicar entdo que para os organizadores € mais significativo
gue se invista no evento do que em premiacgoes.

Um elemento a ser considerado também com a pesquisa de Ferreira (2017) se
refere ao alto grau de importancia que € mostrado na variavel aprendizado. Isso
porque uma das formas de premiacdo encontradas nos hackathons € a consultoria,
gue funciona de maneira a prover conhecimento e instru¢cdes aos participantes
vencedores. Deste modo a consultoria como forma de recompensa pelo melhor
trabalho desenvolvido pode ser um fator importante a ser observado. Isto porque
segundo Briscoe e Mulligan (2014) os hackathons com fins apenas educacionais nao
demandam solu¢des dos participantes que sejam viaveis, ou seja, 0 projeto pode néo
ter utilidade apds o evento. Essas consultorias empregadas entdo podem funcionar
de forma a dar uma sobrevida aos projetos desenvolvidos.

Ao analisar as iniciativas de hackathons no setor publico brasileiro é importante
notar que ha um crescimento a cada ano na quantidade de eventos realizados no

Brasil, como se verifica na Figura 1.
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Numero de Hackathons de 2012 a 2016
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Figura 1. Numero de Hackathons Realizados no Periodo de 2012 a 2016
Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

Como visto na Figura 1, houve um expressivo crescimento na quantidade de
maratonas hacker no setor publico, desde sua primeira realizacdo em 2012 até o ano
de 2016, ultimo ano de andlise de iniciativas promovidas. Assim, ocorreu no Brasil, no
ano de 2012, o primeiro hackathon promovido pelo setor pubico, o “Hackathon de
Dados Abertos”, que tinha o objetivo de aumentar a transparéncia e controle dos
servigos publicos a partir da criagdo de um aplicativo que “traduzisse” os Dados
Abertos concedidos pelo Parlamento Paulistano (Camara Municipal de Sdo Paulo
[CMSP], 2012).

Depois desse evento, diversos outros hackathons despontaram no pais com os
mais diversos objetivos e também em diferentes niveis de governo (municipal,
estadual e federal). O Hackathon sobre Participacdo no Combate a Corrupcao
organizado pelo Ministério da Justica, por exemplo, buscava a elucidacéao dos dados
de convénios e transferéncias para uma linguagem que fosse de facil entendimento
para o cidaddo. Tal delineamento dos dados, entretanto, com o filtro dos participantes
gue decidiriam as informacdes relevantes a serem dispostas. O objetivo consistia em
obter maior disseminacdo da gestéo publica ao desenvolvimento livre e colaborativo,
tornando-a desta forma mais transparente e acessivel, sendo utilizada pelo governo
como um meio de alcancar seus objetivos (Ministério da Justica e Seguranca Publica,
2016).
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Uma primeira etapa do concurso foi desenvolvida para que se pudessem filtrar
as melhores propostas dentre as 54 enviadas. Dentro dessas, trés foram escolhidas
para a segunda fase, presencial, em que o hackathon ocorreria de fato. E interessante
notar que nesse caso especifico a idealizacdo de uma solucéo ja veio antes mesmo
da maratona hacker, e presencialmente houve entdo apenas o desenvolvimento das
ideias previamente organizadas (Ministério da Justica e Seguranca Publica, 2016).
Outro fator importante nessa iniciativa em especial € o fato de que para uma equipe
se inscrever era necessario que ao menos um integrante fosse do género feminino,
contribuindo para combater uma das criticas as iniciativas de hackathon expostas por
Decker (2015) que é a falta de representatividade feminina em tais praticas. O estudo
de Ferreira (2017), ao fazer um levantamento com participantes de hackathons no
setor publico, corrobora o que é exposto por Decker (2015) ao constatar em uma
amostra de 308 participantes, que apenas 18,9% eram do sexo feminino.

Um ponto a destacar, durante as realizacdes de hackathons no setor publico
no periodo analisado, é a significativa quantidade de realizac&o de eventos no Estado
do Acre no ano de 2016. O Estado promoveu eventos em faculdades da regido, sendo
realizados ao todo cinco hackathons no ano em questdo. Os eventos ocorreram numa
parceria entre o governo do Estado, através da Secretaria de Estado e Ciéncia e
Tecnologia (Sect) juntamente com o Servico Brasileiro de apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE) e as universidades participantes (Costa, 2016). De acordo com
a Gestora da Secretaria de Estado e Ciéncia e Tecnologia (Sect), tais iniciativas séo
importantes, pois possibilitam que ideias sejam desenvolvidas e acompanhadas por
mentores. Um dos eventos realizados dentro dessa iniciativa do Estado do Acre foi 0
Hackathon 2016, que ocorreu na Universidade Federal do Acre (Ufac), na qual um
grupo de estudantes de Sistema de Informagcdo da Ufac e da Faculdade Meta
(Fameta) foram os vencedores, desenvolvendo um aplicativo que auxiliava o percurso
de ciclistas em Rio Branco, denominado BikeFy (Moreira, 2016).

Ainda que com cinco hackathons realizados apenas no ano de 2016, o Estado
do Acre ficou em segundo lugar na quantidade de acdes realizadas durante os anos

de 2012 a 2016, com seis no total, como é possivel perceber na Tabela 4.

Tabela 4

Quantidade de Hackathons promovidos por estado da federagéo brasileira
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Estado Quantidade de Hackathons Porcentagem
Séo Paulo 13 33%
Acre 6 15%
Parana 5 13%
Pernambuco 4 10%
Espirito Santo 2 5%
Rio Grande do Sul 2 5%
Distrito Federal 1 3%
Goias 1 3%
Minas Gerais 1 3%
Mato Grosso 1 3%
Piaui 1 3%
Rio de Janeiro 1 3%
Roraima 1 3%
Santa Catarina 1 3%

Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

De 51 hackathons promovidos pelo setor publico no Brasil e identificados neste
estudo, é importante verificar que significativa parte (33%) se concentra no estado de
Sao Paulo, que possui grande diferenca para o segundo colocado, que € o Acre com
15%. Dos hackathons promovidos em Sao Paulo, os eventos sdo realizados tanto na
capital quanto no interior. Ao analisar a Tabela 4 nota-se que além de S&o Paulo,
poucos sdo os estados que possuem uma quantidade consideravel de eventos no
decorrer dos anos. Pernambuco possui um hackathon anual, jA bastante conhecido,
0 Hacker Cidadao. Tendo sua primeira edicdo no ano de 2013, foram realizadas outras
trés iniciativas nos anos seguintes.

Desta forma é possivel identificar que mesmo com uma crescente adesao ao
movimento dos hackathons no setor publico brasileiro, identificada na Figura 1, muitos
estados ainda nao realizaram nenhum evento, ao passo que Sao Paulo possui em
sua histéria grande parte das realizag6es, com 13 realizacfes, sendo inclusive desse

estado o primeiro hackathon identificado no setor publico.
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4.2 Estagios de aplicacdo de citizensourcing em que se encontram

os hackathons promovidos pelo setor publico

Segundo Linders (2012) existem trés estagios de aplicacdo da estratégia de
citizensourcing, sendo eles o design, a execucdo e o monitoramento. Os hackathons
podem se enquadrar nas duas primeiras e este tépico ira analisar em quais delas
predominam os eventos promovidos pelo setor publico brasileiro estudados nesta
pesquisa.

E importante ressaltar que para identificar em qual estagio de aplicacdo os
hackathons se encontravam foi feita uma andlise do edital e/ou informagfes nos
websites de cada evento e identificados o0s objetivos que se pretendiam alcancgar.

Desta forma os eventos que possuiam como proposta uma geracao de ideias
abertas a diversas solucdes foram enquadrados na categoria design, no processo de
analise de conteudo. Isto porque para Linders (2012) o estagio de design procura
consultar o cidadao para que proponha ideias que visem a solugdo de problemas em
geral, na busca de uma maior representatividade por parte dos individuos. J4 os
hackathons promovidos e que possuiam um problema especifico foram enquadrados
na fase de execucédo, isto porque em tal fase ha uma maior personalizacdo das

habilidades requeridas.

Tabela 5

Quantidade de Hackathons de acordo com o estagio de aplicacéo de
Citizensourcing

Estagio de aplicacdo de | Quantidade de Hackathons | Frequéncia

Citizensourcing

Design 48 94%
Execugéo 3 6%

Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

Como pode ser constatado na Tabela 5, a maioria dos hackathons promovidos
pelo setor publico brasileiro no periodo de 2012 a 2016 se encontrava na fase de
design, ou seja, buscava principalmente ideias do publico com temas e areas gerais.

Como exemplo disso tem-se o Hackathon Campinas realizado em 2016 que
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disponibilizou a base de dados relacionados a Prefeitura de Campinas para que 0s
participantes pudessem propor aplicativos Uteis para a populacéo.

Importa destacar, nesse caso, que era necessario que 0s participantes
detivessem conhecimentos em escrita de coédigo-fonte de programacdo e
desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas (softwares), condizente com hackathons
gue buscam por cidaddos com habilidades especificas, como discutido por Briscoe e
Mulligan (2014). O carater aberto e diverso das solu¢cdes que o0 evento buscava néao
se encaixa na fase de execucéo proposta por Linders (2012) tendo em vista que um
problema n&o era apresentado, apenas a base de dados foi disponibilizada de
maneira que os participantes deveriam fornecer ideias sobre o que fazer de atil com
tal base. Desta forma, assim como os demais hackathons analisados, este se encaixa
na fase de design denominada por Linders (2012), em que uma consulta aos cidadaos
é feita para que compartiihem suas opinides e experiéncias a fim de aprimorar as

acOes do setor publico.

4.3 Areas de maior interesse do setor publico ao promover

maratonas hacker

Uma questdo a ser analisada sobre os hackathons promovidos pelo setor
publico brasileiro séo as areas de interesse. Isso é importante para se perceber o que
€ buscado ao realizar essas maratonas hacker e em que &reas o setor publico busca

a colaboracéo do cidadao (vide Tabela 6).

Tabela 6

Quantidade de Hackathons por area de interesse

Area de Interesse Quantidade de Hackathons Frequéncia
Transparéncia 19 38%
Solugbes Tecnoldgicas 15 30%
Diversas

Solugdes Urbanas 8 16%
Cidadania 4 8%
Agricultura 1 2%
Economia 1 2%
Gestéo Publica 1 2%
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Seguranca ‘ 1 2%

Fonte: Dados da Pesquisa (2017)

Examinando a Tabela 6 percebe-se que as principais areas abordadas séo as
de solugbes tecnoldgicas diversas e transparéncia. Com 38% de representacdo a
transparéncia aparece como a area de interesse com maior quantidade de
hackathons. Tal fator pode ser analisado pela frequéncia de eventos deste tipo que
disponibilizam dados abertos do setor publico para que os cidaddos desenvolvam
solucdes. Desta forma, com os dados abertos disponiveis aos participantes o tema
seguirda a linha de transparéncia, pois € um tema que pode fornecer varias ideias. Na
area de transparéncia também foram incluidos hackathons que buscavam solucdes
para o combate a corrupgao.

A segunda area de interesse com maior quantidade de eventos foi a de
solucdes tecnoldgicas diversas, que abrange os hackathons que ndo possuem tema
definido e requerem de seus participantes que proponham alguma solucao na area
tecnoldgica que resulte em uma ideia admissivel, porém sem um direcionamento de
tema muito claro. Ou seja, na maioria das vezes os temas sao livres, precisando
apenas estarem envolvidos com tecnologia.

Tal area de interesse pode ser considerada como um reflexo dos estagios de
aplicacdo do citizensourcing propostos por Linders (2012) discutido no capitulo 4,
topico 4.2 deste trabalho, que mostra que grande parte dos eventos realizados no
setor publico brasileiro se encontra na fase de design. E possivel fazer tal inferéncia,
pois na fase de design o que é procurado é a representacdo popular para ajudar o
governo em solucdes a partir de ideias, ou seja, ndo sao colocados necessariamente
problemas para que os cidad&os resolvam, mas é solicitado que colaborem com ideias
para que sejam mais participativos. Isto é um reflexo das solu¢des tecnoldgicas
diversas que buscam por abrangentes solucfes nas mais diversas areas e néao
definem claramente o que procuram, desde que seja no campo tecnologico.

Uma terceira area de destaque foi a de solu¢des urbanas, correspondendo a
16% - um tema que também abrange outros temas ao incluir mobilidade urbana e
transportes. 1Isso mostra uma preocupac¢do do setor publico ao promover hackathons
e procurar ideias para tais problemas sob o ponto de vista dos cidaddos que sdo 0s
gue vivenciam as dificuldades encontradas em tais situagdes.

Por fim outras areas com menor ocorréncia dentre os eventos promovidos pelo
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setor publico completam a lista, a saber: cidadania, economia, agricultura, gestao
publica e seguranca, que juntos correspondem a 16%.

E relevante constatar que, um estudo realizado por Moreira (2015) com
aplicativos desenvolvidos a partir de dados abertos (que também sao fonte para
muitos hackathons), mostrou as areas com maior incidéncia de produc¢éo. Educacéo,
atuacao de parlamentares e gastos publicos foram as areas com o maior nimero de
aplicativos. Educacdo ndo entrou como area de interesse dentre os hackathons,
entretanto € possivel relacionar atuacdo de parlamentares e gastos publicos com
transparéncia, principal campo explorado nos eventos promovidos pelo setor publico.
Tal fato mostra a relevancia do tema, delineando o que é buscado pelo governo
atualmente.

Outra area que possui representatividade, tanto nos hackathons como em
aplicativos desenvolvidos a partir de dados abertos, é a de solugdes urbanas, que
pode ser relacionada aos temas propostos por Moreira (2015) como transporte, obras
publicas e servicos publicos.

Desta forma entdo, é possivel notar certa paridade entre os conteudos
propostos pelo governo ao buscar a inovagéo e as solugdes para os problemas que
surgem. Transparéncia surge como uma tendéncia a ser buscada e é interessante
gue tal assunto envolve a prestacdo de contas aos cidaddos e por meio dos
hackathons, os préprios cidadaos seréo capazes de desenvolver solucdes.

Por fim, é importante analisar essa busca do setor publico por transparéncia e
esclarecer quais sdo os propdsitos de tais agdes. Isso porque conforme visto em Nam
(2012), o setor publico pode estar buscando apenas o0 que € proposto pelo autor como
cool. Por essa oOtica, o enfoque seria somente mostrar que estd se empenhando em
trazer algo novo para suas acgles e buscando colaboracdo do cidadao para tornar
suas atividades mais transparente e ndo colocando de fato em pratica.

Desta forma estudos futuros sobre as ideias premiadas e sua relevancia para
o fortalecimento da transparéncia governamental se mostram bastante importantes
para que tal analise seja feita. Com discussdes futuras entédo sera possivel averiguar
se 0 setor publico brasileiro esta buscando solu¢cées de fato ou apenas visando
apresentar-se de forma amistosa aos cidadaos na busca por transparéncia de seu

funcionamento.
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5 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

O objetivo deste estudo foi 0 investigar as iniciativas de hackathons promovidas
pelo setor publico brasileiro, considerando-se a perspectiva de citizensourcing, a fim
de mostrar a maneira como tal estratégia € aplicada no setor publico brasileiro e suas
caracteristicas, desde sua primeira realizacao identificada em 2012 até o ano 2016.

Para alcancar esse objetivo geral, trés objetivos especificos foram tracados,
sendo eles: caracterizar os hackathons organizados pelo setor publico considerando:
duracdo (em dias), ambito do publico (federal, estadual ou municipal), forma de
incentivo (prémios) ofertado, frequéncia de realizacdo de hackathons pelo setor
publico de 2012 a 2017 e os estados de realizacao, verificar os estagios de aplicacéo
de citizensourcing em que se encontram os hackathons promovidos pelo setor publico
e identificar as areas de maior interesse do governo para se buscar mudancas por
meio de citizensourcing.

Para que isso fosse possivel um referencial teérico foi visitado, com vistas a
embasar a pesquisa e as discussodes dos resultados. O referencial foi dividido em dois
tépicos, um panorama sobre citizensourcing e os hackathons e seu papel como
estratégia de citizensourcing.

A partir disso e da pesquisa realizada com as iniciativas de hackathon
promovidas entre os anos de 2012 e 2016 foi possivel ampliar o conhecimento sobre
como séao realizadas tais praticas no setor publico brasileiro. Conforme previsto na
literatura (Lara, 2016), os eventos promovidos possuem curta duragdo, variando de
um a trés dias, ocorrem em grande parte em nivel municipal e estadual e oferecem
premiacdes ndo monetarias.

Outro fator importante encontrado foi a fase em que se encontram os eventos,
sendo que uma parte significativa se encontra na fase de design, tal como verificado
na classificacdo de Linders (2012). Ou seja, procuram mais por ideias e nao
necessariamente pelo desenvolvimento e implementagdo de uma solugéo. Tal
caracteristica € importante e deve ser levada em consideracéo pelos gestores, sobre
0 que se espera com a promoc¢ao dos hackathons. Assim, o trabalho oferece uma
visdo aos que futuramente desenvolverao tais iniciativas para que reflitam sobre o que
buscam de fato ao incentivar tais eventos.

Acerca do que é buscado, atualmente quando sdo propostos tais eventos €

destacada a tematica transparéncia, que engloba as areas de combate a corrupcao e
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também os dados abertos disponiveis para que sejam repassados de maneira simples
a populacao. Outra area bastante disseminada é a de solucdes tecnolégicas diversas,
mostrando que na promocao destes eventos muitas vezes ndo é especificado aos
participantes o que é esperado que seja feito, contanto que a solugéo esteja inserida
na area de tecnologia.

Um fator interessante revelado na pesquisa foi o fato de que desde o primeiro
hackathon realizado pelo setor publico no Brasil, a quantidade de promocfes desse
tipo de evento vem aumentando a cada ano, tendo chegado a 17 iniciativas realizadas
no ano de 2016. Tal situacdo é promissora e mostra uma expansao que pode ser
capaz de resultar em solucfes diversas para o cidaddo advindas de esforcos do
governo para tal.

Com tais informacdes é possivel concluir que os objetivos propostos para esta
pesquisa foram alcancados, sendo que os hackathons promovidos pelo setor publico
brasileiro sob a perspectiva de citizensourcing foram devidamente investigados e
esclarecidos a partir dos objetivos especificos.

O trabalho fornece informacdes para os gestores do setor publico brasileiro que
desejam realizar tais eventos e mostra o que esta sendo feito atualmente para que
possam ter insights sobre como realiza-los no futuro. E importante que se tenha uma
ideia sobre o que tem sido feito para que nao haja realizacao desse tipo de evento de
maneira despreparada e para que assim os resultados sejam os melhores possiveis
a busca de solucdes colaborativas para a gestao publica.

Como limitagdo tem-se principalmente a dificuldade para obter informacdes
sobre alguns eventos realizados. Isto porque alguns ndao possuiam edital publicado,
mas apenas informacfes em websites - alguns deles sendo desativados apos o
evento. Desta maneira a pesquisa se estendia ap0s a descoberta do hackathon para
descobrir as suas caracteristicas. Assim, eventos que ndo eram bem
estruturados/divulgados traziam maior dificuldade para a coleta das informacoes
necessarias a realizacédo da pesquisa.

Para futuros estudos recomenda-se uma analise posterior a realizacdo do
hackathon, ou seja, uma verificacdo dos projetos e ideias premiados, como estao
atualmente, para identificar a eficacia de tal iniciativa. Um estudo pertinente também
seria verificar se ha diferenca na eficicia de solu¢des propostas em eventos que estao

na fase de design e eventos que estdo na fase de execucao.
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N

APENDICE

Representacdo da tabela do excel utilizada para agrupar as informacdes

encontradas sobre os hackathons.
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