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RESUMO

O Hackathon é uma estratégia de citizen-sourcing que convida hackers a criar projetos que
transformem informacdes de interesse publico em solucdes digitais, acessiveis a todos 0s
cidaddos. Esta pesquisa teve como objetivo geral investigar as iniciativas de Hackathons
utilizadas como estratégia de citizen-sourcing para inovagdo aberta no setor publico brasileiro,
considerando-se a perspectiva de agentes publicos promotores das iniciativas e a motivagdo
de cidadaos participantes. A pesquisa tem natureza exploratdrio-descritiva e abordagem mista.
O método utilizado foi estudo de multiplos casos (20 Hackathons) e teve como procedimento
de coleta de dados pesquisa documental, entrevistas semi-estruturadas com nove agentes
publicos promotores de Hackathons e levantamento de opinido com participantes desse tipo
de iniciativa no setor publico. Como técnica de andlise dos dados, foram utilizadas analise
documental, analise de conteudo com categorizacdo a priori e a posteriori, testes de
diferencas entre grupos, andlises correlacionais, andlise fatorial confirmatoria, modelo de
regressdo de Poisson e Modelo de Equagdes Estruturais. Foram identificados 47 Hackathons
realizados no periodo de 2012 a 2016 pelo setor publico. Os principais objetivos desses
eventos, sob a Gtica de agentes publicos promotores, sdo: geracdo de inovacgdes, promocao da
participacdo social e aumento da transparéncia. Foi aplicado um levantamento de opinido com
308 participantes de Hackathons no setor publico e os resultados demonstraram que
aprendizado, recompensas financeiras e divertimento influenciam a atitude do sujeito relativa
a sua participacio em Hackathons (R? = 67.5%). Entretanto, a atitude pouco explica a
variabilidade do nimero de participacdes (R? = 2.1%). Propde-se, ainda, um framework com
fases para o processo decisério para promocdo de Hackathons com a finalidade de
potencializar o alcance dos objetivos das iniciativas. Este trabalho aprofunda os
conhecimentos a respeito de citizen-sourcing ao discutir os objetivos e resultados de
Hackathons sob a Otica de agentes publicos e ao construir uma escala (instrumento
psicométrico) de motivacdo de participantes de citizen-sourcing utilizando os casos de

Hackathons.
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ABSTRACT

The Hackathon is a citizen-sourcing strategy that invites hackers to create projects that
transform public-interest information into digital solutions accessible to all citizens. This
research aimed to investigate the Hackathon initiatives, used as a citizen-sourcing strategy
for open innovation in the Brazilian public sector, considering the perspective of public
agents that promoted the initiatives and the motivation of participating citizens. The research
has exploratory-descriptive nature and mixed approach. The method used was a multiple case
study (20 Hackathons) and had procedures of data collection: documental research, semi-
structured interviews with nine public agents promoters of Hackathons and survey with
participants of this type of initiative in the public sector. The data analysis techniques were
document analysis, content analysis using a priori and a posteriori classification, group
differences testes, correlation analysis, confirmatory factor analysis, Poisson regression
model and Structural Equations Model. It was identified 47 Hackathons conducted in the
period from 2012 to 2016 by the public sector. The main objectives of these events, from the
perspective of public promoters, are: generation of innovations, promotion of social
participation and increase of transparency. A survey with 308 Hackathons participants in the
public sector demonstrated that learning, financial rewards and fun influence the attitude
relative to subjects participation in Hackathons (R? = 67.5%). However, the attitude weakly
explains the variability of the number of participations (R? = 2.1%). It was proposed a
framework with decision-making process for promotion of Hackathons in order to maximize
the achievement of the objectives of the initiatives. This work deepens the knowledge
regarding citizen-sourcing discussing the objectives and results of Hackathons under an
optics of public agents and builds a motivational scale (psychometric instrument) of citizen-

sourcing participants using cases of Hackathons.

Keywords: open innovation; citizen-sourcing; hackathon; public sector; government.
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1 INTRODUCAO

A administragdo publica ao redor do mundo vem realizando iniciativas que estdo
redefinindo a relacdo do governo com os cidadaos na busca por melhores servigos publicos
(Gasco, 2015). Essas iniciativas possuem como principio uma busca por maior transparéncia,
colaboracdo e participacdo dos cidaddos na construcdo de solugbes para problemas da
administragdo puablica.

Desde a recente iniciativa do governo Obama em 2009 (The White House, 2009), nos
Estados Unidos, o incentivo as praticas que reflitam maior participacdo dos cidaddos vem
aumentando no setor publico (Mergel & Desouza, 2013). O tratamento do cidaddo ndo apenas
como Uusuério, mas como participante ativo na prestacdo de servicos publicos, é elemento
chave para a transformacao desses servicos, sendo considerado um dos principais focos das
reformas administrativas no setor publico nas ultimas duas décadas (Hilgers & Ihl, 2010).

No setor privado, grandes empresas como Procter & Gamble, Lego e Xerox ja
utilizam o conhecimento e competéncias de seus consumidores, usuarios e comunidades
especialistas para gerar inovacdes e acelerar as transformacGes nos negocios. Essas
companhias compreenderam que cada vez que um consumidor contribuir com uma ideia ou
desenvolvimento de uma iniciativa, a organizacdo aumenta seus ativos intelectuais e,
consequentemente, seu valor de mercado (Lukensmeyer & Torres, 2008).

O processo de troca de conhecimentos e as formas de organizagdo das firmas para
gerar inovacGes vém sendo tema recorrente na agenda de pesquisadores de inovacdo. Essa
discussdo se inaugurou com a contribuicdo inicial sobre inovacdo aberta de Chesbrough
(2003), que mapeia esse modelo de inovagdo como um processo em que as organizagoes
trocam conhecimento por meio de uma rede, e ndo apenas dentro da propria organizagdo. De
acordo com Gambardella e Panico (2014), os estudos sobre inovacdo aberta se concentram
em: identificar as partes envolvidas no processo (ex.: fornecedor, usuario, competidor,
comunidades) e a direcdo do fluxo de informagdes entre essas partes; verificar formas de
abertura (aliancas, joint ventures, rede); avaliar o impacto da abertura do processo de
inovacdo na performance da inovacdo; e incentivar as organizagdes a trocarem conhecimento.

O crescente interesse de praticas de inovagdo aberta na administracdo de empresas
privadas levanta a questdo da aplicabilidade desses principios para as organizacfes do setor
publico. Percebe-se que a implementacdo de metodologias de inovacdo aberta no setor
publico pode gerar beneficios tanto para a sociedade, quanto para o0s agentes publicos. A

sociedade pode se beneficiar pela melhoria da consciéncia de problemas sociais,



implementacdo de praticas mais efetivas na experiéncia do cidaddo, aumento da confianca
entre governo e cidaddos e uma maior transparéncia nas informagdes publicas (Powell &
Collin, 2008; Gaventa & Barrett, 2010; Reddel & Woolcock, 2004; Hilgers & Ihl, 2010).

Observa-se que organizacGes do setor publico brasileiro vém adotando algumas
iniciativas com objetivo de melhoria da prestacdo de servigcos publicos, construindo essas
solucBes conjuntamente com os cidaddos, principalmente no que se refere a transparéncia e
dados abertos (Hulgard & Ferrarini, 2010). Uma dessas iniciativas surgiu no contexto do
Open Government Partnership (OGP), uma organizacao internacional que tem a finalidade de
firmar compromissos com o setor publico de diversos paises para a promoc¢do da
transparéncia, aumento da participacdo dos cidaddos e combate a corrupcdo, aproveitando
novas tecnologias para tornar a gestdo publica mais aberta, eficaz e responsavel (Freitas &
Dacorso, 2014).

Freitas e Dacorso (2014, p.869) analisaram o “Plano de Agé&o brasileiro para a Open
Government Partnership”, firmado em 2011, baseado na teoria de inovagéo aberta aplicada ao
setor publico. De acordo com os autores, as acfes previstas no plano estdo consoantes com o
processo de inovacdo aberta e sdo especificamente relacionadas a transparéncia, abertura de
dados e preparagédo do corpo estatal para o processo de inovagao aberta.

Tradicionalmente, as organizacfes do setor publico executam as atividades necessarias
a melhoria de um servico, normalmente por servidores publicos. A terceirizagdo (outsourcing)
da execucdo de tarefas ao cidaddo mostra uma nova relacdo entre setor publico e cidaddo
(Lukensmeyer & Torres, 2008). Denominada de citizen-sourcing, a chamada aberta aos
cidaddos para que interajam com o governo com a finalidade de geracdo de valor publico ou
de cocriagdo de solugdes. O citizen-sourcing vem modificando a forma como 0s processos
administrativos do setor publico sdo operados.

Os propositos do citizen-sourcing podem ser de participacdo social, aumento da
transparéncia, aceleracdo de mudancgas organizacionais, melhoria da qualidade das decisdes e
da imagem institucional a partir de conhecimentos e habilidades especificas e profissionais,
ou da geragdo de ideias inovadoras (OCDE, 2001; Freitas & Dacorso, 2014; Nam, 2012).
Dessa forma, percebe-se que o citizen-sourcing é uma estratégia para aproximagdo de
cidadéos e agentes publicos na construcao de solucdes a problemas de interesse publico.

Nam (2012) afirma que o citizen-sourcing pode ser um elemento importante no modo
de operacdo do governo para a inovacao aberta, e tem trés principais objetivos: i) participagdo
social; ii) aproveitamento do valor da inteligéncia coletiva (como em iniciativas ja utilizadas

no setor privado, como projetos free/open-source); e iii) criacdo de um ambiente de alta



valorizacdo da colaboragcdo com cidaddo e aprendizado pelo conhecimento coletivo. A
maioria dos esforgos de inovacdo aberta pela interacdo com o cidaddo no setor publico possui
como objetivo geracdo de ideias para a resolucdo de problemas (Mergel & Desouza, 2013).
Entretanto, Mergel e Desouza afirmam que enquanto a geracdo de ideias € importante, é
crucial para os agentes publicos implementar essas ideais de maneira eficiente e efetiva.
Nesse sentido, o citizen-sourcing pode possibilitar que os cidaddos participem da
implementacao das solugdes com os agentes publicos.

A relacdo maior do cidaddo com organizacdes do setor publico na execucdo ou
monitoramento de um servico publico pode ser notada em exemplos como o0
“fixmystreet.com”, um sistema de informagdo que reporta necessidades de manutencdo em
vias no Reino Unido (Lee, Hwang & Choi, 2012). Iniciativas “centradas no cidadido” estdo
sendo cada vez mais comum (Sangiambut & Sieber, 2016, p. 144). Outra iniciativa conduzida
tanto no setor privado quanto publico é o Hackathon. De acordo com a Camara Legislativa do
Brasil (2014), o Hackathon é uma maratona que retne programadores, desenvolvedores e
inventores, os “hackers”, para criar projetos que transformem informagdes de interesse
publico em solucdes digitais, acessiveis a todos os cidaddos. A partir de uma pesquisa
documental realizada em Dezembro de 2016 no Diério Oficial da Unido e portais de noticia
(Google News e Ping Hacker), foram identificadas 47 Hackathons promovidos desde 2012.

Como sera apresentado no Capitulo 2, Secdo 2.5 deste trabalho, foram identificados
por meio de bibliometria 69 artigos sobre inovacgdo aberta no setor publico e citizen-sourcing.
Dentre esses, apenas cinco sao estudos brasileiros (7%). Observa-se que 0s temas inovagao
aberta no setor publico e citizen-sourcing ainda sdo pouco explorados no Brasil. Além disso, 0
Hackathon, sendo uma iniciativa de citizen-sourcing para a inovagdo aberta, € um evento
pouco estudado pela academia considerando o atual interesse do governo na iniciativa,
principalmente no Brasil.

Considerando a motivacdo dos participantes de iniciativas de citizen-sourcing e
inovacdo aberta no setor publico e privado, autores sugerem uma forte relacdo com
motivagdes intrinsecas (atitude, divertimento, aprendizado, altruismo e ideologia) e
extrinsecas (recompensas financeiras e ndo financeiras e reconhecimento). Entretanto, ndo
foram identificados estudos sobre a motivagdo em iniciativas de Hackthons. Assim, acredita-
se que a construcdo de uma escala (instrumento psicologico) para verificar as motivacgoes de
participantes de iniciativas de citizen-sourcing, utilizando os casos de Hackathons, possa

trazer contribuicdes sobre o tema.



Foram formulados os seguintes questionamentos a serem esclarecidos com a pesquisa.
Como sao planejados, promovidos e avaliados os Hackathons no setor publico brasileiro?
Quais as contribuicdes das iniciativas de Hackathons, como estratégia de citizen-sourcing
para inovacao aberta no setor publico? O que leva os cidaddos a se sentirem motivados a
participar desse tipo de iniciativa?

Desta forma, na sequéncia serdo apresentados os objetivos geral e especificos

relacionados a esta pesquisa.
1.1 Objetivo Geral

Investigar as iniciativas de Hackathon utilizadas como estratégia de citizen-sourcing
para a inovacdo aberta no setor publico, considerando-se a perspectiva de agentes publicos

promotores das iniciativas e a motivacéo de cidadaos participantes.
1.2 Objetivos Especificos

1. Mapear as iniciativas de Hackathon promovidas por organizacfes do setor publico
brasileiro;

2. Debater os propositos de organizacdes do setor publico brasileiro na promocao de
Hackathons sob a ética de agentes publicos promotores desse tipo de iniciativa;

3. Avaliar os resultados de Hackathons a partir dos relatos de agentes publicos
promotores da iniciativa e da literatura de inovagéo aberta e citizen-sourcing;

4. Propor um framework de promocdo de Hackathons no setor publico;

5. Desenvolver e validar instrumento psicométrico das motivacdes de participantes em
Hackathons promovidos pelo setor publico;

6. Avaliar a influéncia do perfil sociodemogréfico dos sujeitos na motivacdo e no
namero de participagdes em Hackathons no setor publico;

7. Avaliar a influéncia da motivacdo dos sujeitos no nuimero de participacbes em

Hackathons promovidos no setor publico.
1.3 Justificativa

Espera-se que este trabalho possa contribuir com reflexdes futuras sobre o
desenvolvimento de modelos de formulagdo e difusdo de citizen-sourcing, 0 que podera
possibilitar sua replicacdo em diferentes setores ou niveis de governo (federal, estadual e

municipal). Além disso, acredita-se que um melhor entendimento da iniciativa de Hackathon



possa ampliar o conhecimento sobre inovagdo aberta e o fenbmeno de citizen-sourcing,
principalmente pela escassa literatura sobre o tema no Brasil. Além das contribui¢des para o
avanco do conhecimento acerca dos fendmenos ressaltados, acredita-se que o trabalho possa
gerar insights necessarios ao desenvolvimento de competéncias dos agentes publicos para a
organizacao desse tipo de evento.

Acredita-se que ao aprofundar o entendimento sobre Hackathon, o trabalho possa
gerar contribuicdes gerenciais e para a sociedade por se tratar de uma iniciativa com relagédo
direta com a transparéncia e a participacdo social na implementacdo de uma solucdo. Com
esse entendimento, pode ser possivel subsidiar agentes publicos na criagdo e desenvolvimento
de solugbes que melhor contribuam para a sociedade e aprimorem as préaticas de Hackathon.

Esse trabalho também poderd fomentar discussdes sobre os beneficios obtidos com a
organizacdo desse tipo de estratégia em ambito nacional, possibilitado por uma maior difusédo
do conhecimento da pratica em outras localidades do pais. A discussdo aprofundada sobre o
tema e suas contribuicfes tedricas podera colaborar com a difusdo do assunto, o que podera
alcancar um maior numero de cidaddos no engajamento para o desenvolvimento de solucdes
de problemas no setor publico (Linders, 2012).

Além disso, acredita-se que este estudo contribuiu com os esforgos iniciais para
construcdo de uma escala (instrumento psicoldgico) para verificar as motivacdes de
participantes de iniciativas de citizen-sourcing, utilizando os casos de Hackathon. Esse
esforco € importante para entender como se dd uma rede de inovacdo aberta que conecta
organizacOes do setor publico e cidaddos.

Quanto mais aprofundado se tornar o conhecimento sobre o citizen-sourcing, e quanto
mais aplicado/difundido no Brasil, espera-se que o cidaddo passe a notar que organizagfes do
setor publico, quando adota tais iniciativas, ndo tem somente o raso interesse em ser “cool”,
como frisou Nam (2012). Mas sim, que tem problemas ou demandas reais por melhoria da
administracdo e que se aproximando do cidaddo por meio de estratégias de inovacgdo aberta —
sendo uma de suas taticas a aplicacdo de citizen-sourcing -, o cidaddo podera perceber que se
trata de um esforgo real, formalizado e de qualidade no sentido de promover melhorias das
quais o pais necessita, por meio do engajamento do cidaddo de modo organizado e orientado a

luz da literatura, que parece ser ainda incipiente no pais.



2 REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo apresenta uma revisdao narrativa da literatura. Esse tipo de revisdo tem
como objetivo descrever e discutir o desenvolvimento de um determinado assunto, sob o
ponto de vista contextual e tedrico (Rother, 2007). O capitulo estd organizado em cinco
secOes. A Secdo 2.1 ird tratar sobre os conceitos de inovacdo aberta e sua aplicacdo no setor
publico. Em seguida, sera discutido como o citizen-sourcing é utilizado como um elemento
facilitador da inovacdo aberta no setor publico (Secdo 2.2). O Hackathon — sendo uma das
estratégias de citizen-sourcing — sera aprofundado conceitualmente na Secdo 2.3. Téo
importante quanto o entendimento do fenbmeno, € identificar o que motiva a participacdo de
cidaddos em iniciativas de inovagdo aberta. Sendo assim, serdo detalhadas na Secéo 2.4 as
consideracOes referentes as motivacdes e atitudes dos participantes desse tipo de iniciativa.
Por fim, serdo apresentados na Secdo 2.5 os resultados da bibliometria utilizada tanto para a
construcdo do referencial tedrico das Secbes 2.1 a 2.4, quanto para identificar o
comportamento das pesquisas cientificas sobre o tema no periodo de 2007 a 2016.

2.1 Inovacéo aberta no setor publico

A inovacdo aberta foi inicialmente adotada no setor privado. De acordo com
Chesbrough, Vanhaverbeke e West (2006, p. 1) a inovagdo aberta ¢ o “uso proposital de
conhecimentos internos e externos a organizacao para acelerar inovagdo interna, e expandir
mercados...”. Nesse sentido, a inovacdo € um convite para que diferentes atores possam ajudar
a resolver problemas, reinventar produtos, servicos e modelos de negdécios que contribuam
para a sobrevivéncia de uma organizacao (Chesbrough, 2003; Chesbrough et al., 2006).

Com a aceleragdo da competicdo proporcionada pela globalizacdo, os esforcos de
inovacdo ndo podem mais se restringir ao ambiente interno das organizagdes. O paradigma da
inovacdo aberta assume que as firmas podem e devem usar tanto as ideias internas quanto
externas com o objetivo de avangar em seu desenvolvimento tecnolégico.

A inovacdo tem sido considerada uma estratégia de transformacéo das organizacgdes do
setor publico, quando se visa alcancar maior eficiéncia, efetividade e legitimacdo na criacdo
de valor publico (Bekkers, Edelenbos & Steijn, 2011). Cidaddos estdo cada vez mais
exigentes, e, com isso, as atividades do setor publico se tornam mais complexas (Gasco,
2016). Recentemente, organizacfes do setor publico vém adotando estratégias de inovacéao

aberta para promover maior envolvimento dos cidaddos e outros atores (como organizagoes



do setor privado e instituicbes de ensino e pesquisa) na criagdo de solucbes para a
administracdo publica (Mergel, 2015).

Entretanto, as praticas de inovacdo aberta oriundas do setor privado ndo podem ser
rapidamente transferidas para o setor publico, por possuirem caracteristicas importantes para
sua difusdo. Aspectos como a hierarquia, silos organizacionais e processos fechados e muito
hierarquizados, séo caracteristicas que alguns autores afirmam impactar no ritmo da inovagéo
(Moore, 2009; National Audit Office, 2008). Enquanto as inovacbes no setor privado
normalmente objetivam a vantagem competitiva e adicdo de valor em termos de receitas, no
setor publico a inovacdo tem como objetivo principal a melhoria da prestacdo de um servico
para o cidaddo (Bommert, 2010).

As inovagdes no setor publico normalmente sdo introduzidas a partir de uma politica
de criacdo, expansdo ou abandono de um servico publico (Mergel & Desouza, 2013). O setor
publico possui regulacdes que ditam a forma como pode interagir com a sociedade. O governo
geralmente ndo estd apto a formular aos entes externos, questdes sobre intervencdes que
visem a resolucdo de problemas, a reinvencdo de servigos publicos ou mesmo ao aumento da
transparéncia (Bozeman & Bretchneider, 1994; Perry & Rainey, 1988).

As organizagdes do setor publico enfrentam diferentes variagBes de contexto,
interferindo na forma como cada politica publica é implementada, e como pode lidar com a
inovacdo aberta. Dessa forma, cada 6rgdo do setor publico pode apresentar justificativas
distintas para a adocao da inovacdo aberta (Fernandez & Rainey, 2006; Mergel & Desouza,
2013; Mergel, 2014).

A inovacdo aberta no setor publico pode ser definida a partir de quatro fases, de
acordo com Mergel (2015). A pré-fase tem como objetivo a definicdo de um problema de
gestdo publica, ou seja, aquele problema que o governo gostaria de contar com a ajuda dos
cidaddos em solucionad-lo. A primeira fase é de geracdo de ideias, com a promocao e
distribuicdo de requisitos dos concursos, onde cidadaos amadores e profissionais submetem
ideias para resolucdo do problema publico. As ideias sdo coletadas, dando inicio a fase de
incubacgéo, quando os cidaddos votam pelos projetos preferidos e colaboram enviando ideias.
Na terceira fase, 0 gestor da inovacdo aberta pede sugestdes sobre implementacdo, com a
revisao e selecdo das ideias, principalmente pelos critérios de legalidade, sustentabilidade e
viabilidade. A ultima fase é a de resultados e implementacdo - momento em que ocorre 0
refinamento, a implementacdo e a institucionalizacdo da pratica. Entretanto, observa-se por
essas definicdes de Mergel que o cidaddo exerce papel de conselheiro, auxiliando na

concepcao e definicGes, e ndo em sua implementacéo de fato.



Linders (2012, p. 448), reconhecendo o papel de execugdo potencializado pela

participacdo social, desenvolveu uma tipologia de coproducdo no setor publico facilitada

pelas tecnologias de comunicacéo e informacéo (TICs) a partir de etapas, a saber:

Design: na fase de planejamento e design, sdo elaborados programas de governo e
servicos e é planejada sua execucdo. Os cidaddos contribuem com ideias e
sugestBes para 0s servicos e programas do governo. As decisdes estratégicas mais
importantes ocorrem nesta fase;

Execucdo: a fase de entrega e execucdo cobre as operacdes do dia-a-dia. Isto pode
assumir a forma de uma transagdo ou pode significar a persistente colaboracao e
negociacao, no sentido de produzir um bem publico;

Monitoramento: a fase de monitoramento e avaliacdo envolve a identificacdo e
correcdo de deficiéncias operacionais, bem como a avaliacdo da eficacia, com o

objetivo de identificar oportunidades de melhoria.

A partir de uma discusséo da literatura de coproducdo, Linders (2012) consolida

algumas dimensdes de analise relacionando provedor e beneficiario do servico. As categorias

resultantes mostram como cidaddos e governos se organizam em questdes de

responsabilidades, autoria e participagao:

Citizen-sourcing (Citizens to Government — C2G): o cidaddo auxilia 0 governo na
tentativa de torna-lo mais responsivo e efetivo. O governo é o principal
responsavel, mas os cidaddos influenciam a direcdo e resultado, inclusive na
criacdo, execucdo e monitoramento de servi¢os publicos;

Government as a Platform (Government to Citizen — G2C): pela facilidade de
comunicacdo e disponibilizacdo de informagdes e conhecimentos propiciados
pelas TICs, o governo ajuda os cidadaos na melhoria de produtividade, tomada de
decisdo e bem-estar. O Governo ndo é o responsavel pelo resultado da interacao,
mas pode fomentar e influenciar a melhoria do valor publico, assumindo um papel
de plataforma para tal;

Do it yourself Government (Citizen to Citizen — C2C): por meio de arranjos
informais e a facilidade de conexdo entre os cidaddos, estes podem interagir e
auto-organizar, abrindo novas oportunidades para mudangas nas responsabilidades
e atribuicbes dos governos tradicionais. A auto-organizacdo dos cidadaos,
facilitada por uma plataforma tecnoldgica, pode aprimorar a prestacdo de um
servico publico, tornando o governo mais eficiente. De acordo com o autor, pelas

plataformas de colaboragdo, as comunidades s&o mais facilmente auto-



organizadas, reduzindo dependéncia formal dos cidaddos as instituicdes
profissionalizadas e de acdo coletivas (como partidos politicos, grupos de
interesse etc.), e, com isso, reduzindo custos de coordenacdo e minimizando
hierarquias centralizadas.

Os arranjos e papéis dos cidaddos e governo também sdo discutidos por Hulgard e
Ferrarini (2010). A inovacdo social, semelhante a nocao de inovacédo aberta de Chesbrough et
al. (2006), ocorre em arenas colaborativas, caracterizadas por limites ténues entre agentes,
empresas e instituicdes. As relacdes internas e as redes estdo relacionadas a ideias, sujeitos e
tecnologias externas pouco controladas pela organizacéo (Hulgard & Ferrarini, 2010).

No Brasil, a articulacdo de organizagdes publicas com entes externos se inicia no final
de década de 80, com a universalizacdo e 0 processo de democratizacdo. Essa transicdo
possibilitou experimentacdes de novos arranjos institucionais por meio de pressupostos de
descentralizacdo, controle social e participacdo da sociedade civil, caracteristicos da inovacéao
aberta (Hulgard & Ferrarini, 2010).

A partir de um estudo comparativo entre as praticas de inovacdo aberta em diversos
paises, Lee, Hwang e Choi (2012, p. 151) identificaram que essas praticas podem ser
divididas em duas categorias: inovagdes conduzidas pelo governo (government-led) e pela
comunidade (community-led). Enquanto inovagdes podem ser desenvolvidas dentro do
ambiente organizacional, tem se notado a importancia de praticas e contribuicdes vindas dos
cidaddaos. Um exemplo dessas agOes ¢ a iniciativa “AmericaSpeaks”, uma organiza¢ao sem
fins lucrativos que tem como objetivo engajar cidaddos para impactar decises
governamentais, como a destinacdo do orgcamento publico (Lee et al., 2012).

E possivel notar um protagonismo compartilhado com entes externos, principalmente
de cidaddos, como sujeitos ativos na inovacao aberta no setor publico, inclusive no Brasil. A
transicdo do cidaddo de usuario para parceiro em iniciativas de inovacdo aberta, demonstra
uma necessidade de melhor entendimento dessa dindmica entre os atores no processo de

inovacéo aberta (Linders, 2012).
2.2 Citizen-sourcing como elemento da Inovacao Aberta no setor publico

Com os avancos na relagdo entre governo e cidaddo de uma logica de usuario para
parceiro, observam-se mudancas na forma como esses interagem. A ldgica de redes,
potencializada pelo avango das tecnologias de comunicacéo e informacdo (TICs), possibilitou
a contribuicdo de grande quantidade de individuos na construcdo da solu¢do de um problema

(Johnston & Hansen, 2011; Linders, 2012). A busca por solu¢des em fontes nédo tradicionais
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(como parceiros, funcionarios e clientes), mudou a forma como a resolugéo de problemas era
encarada (Terwiesch & Xu, 2008). A utilizacdo de grande quantidade de sujeitos na resolucéo
de um problema deu origem a palavra crowdsourcing, uma juncdo das palavras crowd
(multidao) e outsourcing (terceirizacdo) (Howe, 2008).

Estellés e Gonzélez (2012), por meio de uma ampla revisdo de literatura, conceituam o
crowdsourcing como uma atividade participativa online, utilizando a internet como meio de
ampliar o alcance a multiddo. Aplicado ao setor publico, o crowdsourcing transformou-se em
citizen-sourcing. O cidad&@o deixa de ser apenas consumidor de um servigco publico para ser
um ator com papel ativo na construgdo de uma solucdo para um problema social (Mattson,
1986). O resultado da contribui¢cdo do cidaddo (com recursos, tempo, conhecimento e esforco)
para alcancar um objetivo comum, sugere uma responsabilidade compartilhada entre
organizag6es do setor publico e cidadao (citizen) na solucdo de problemas (Horne & Shirley,
2009; Linders, 2012). Com os avangos das TICs, permitindo uma facilidade no arranjo de
redes sociais, tornaram-se possiveis acbes com objetivos comuns na parceria cidadao-governo
(Linders, 2012).

De acordo com a Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico
(OCDE, 2001), a participacdo de cidaddos na construcdo de politicas é investimento para a
boa governanca publica. Permite ao governo ter acesso a informacdes, perspectivas e
potenciais solugbes, aumentando a qualidade das decisbes e a confianga no governo, bem
como fortalecendo a democracia e a capacidade civica.

Outro fator importante advindo do crowdsourcing e citizen-sourcing, diz respeito a
inteligéncia coletiva, possibilitada pela complementaridade de informagdes e conhecimentos.
Inteligéncia coletiva possibilita uma maior facilidade em lidar com temas mais complexos.
Brabham (2013, p.14) ressalta que o crowdsourcing pode ser uma forma de utilizar a
inteligéncia coletiva de comunidades para “servir a objetivos de negocios, melhorar a
participacdo publica na governanga, desenvolver produtos e resolver problemas”.

Nam (2012) afirma que o objetivo do citizen-sourcing é que o cidaddo apoie as
atividades das organizacdes publicas, sem necessariamente implicar inovagdo ou novas ideias.
Diferentemente do conceito de Estellés e Gonzélez (2012), o citizen-sourcing ndo pressupde
uma multidao de cidadaos, nem o ambiente online, apenas o envolvimento do cidaddo como
voluntario em uma tarefa de objetivo publico. A relacdo maior do cidaddo com organizagdes
publicas é na execucdo de um servico publico, como é o caso de sistemas de informacéo que

reportam necessidades de manuteng@o em vias, como o “fixmystreet.com”. Essa parceria entre
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cidaddo e organizagdes publicas possibilita uma reducdo de custos no setor publico e uma
maior participagdo social do cidaddo (Nam, 2012).

S&o quatro estratégias de citizen-sourcing, de acordo com Nam (2012): i) concursos;
i) wiki; iii) redes sociais; e iv) votacdo social. Cada estratégia pode se diferenciar de acordo
com o tipo de conhecimento coletado: conhecimentos e habilidades profissionais ou ideias
inovadoras. Os mecanismos aplicados ao alcance desse conhecimento podem ser de
competicdo, colaboracdo, networking ou escuta das necessidades dos participantes. Os
propdsitos do citizen-sourcing também se distinguem pela criagdo de imagem (Image
making), criacdo de informacdo (Information creation), coproducdo de servico (Service
coproduction), solucdo de problemas (Problem solving) e formulagdo de politicas (Policy
making).

Entretanto, algumas criticas sdo levantadas a respeito das iniciativas de citizen-
sourcing e inovacdo aberta no setor publico. Nam (2012) ressalta que os objetivos da
inovacdo aberta no setor publico podem ser determinados por uma real necessidade de
melhoria na prestagdo de servigos publicos, ou apenas para se “parecer legal” (cool) ou
modismo.

Quando o objetivo é parecer “cool”, um dos propoésitos pode ser o de criagdao de
imagem (Image making). Porém, quando a perspectiva € orientada as realizacBes que sdo
necessarias (perspectiva “hot”), entdo ¢ possivel: criar informagdes com os cidaddos, melhorar
servicos com os cidaddos, desenvolver solugbes com os cidaddos ou mesmo formular
politicas publicas com os cidaddos (Nam, 2012, p.14).

Enquanto Brabham (2013) argumenta que o crowdsourcing € um esforco para a
inovagdo, Nam (2012) afirma que as iniciativas de citizen-sourcing ndo necessariamente
precisam gerar inovacfes, mas significam a participacdo do cidaddo em atividades no setor
publico. J& Linders (2012) identifica que algumas iniciativas de citizen-sourcing tém o
objetivo de inovacdo. Entretanto, Wijnhoven et al. (2015) reconhecem que o grau de inovagéo
¢ associado ao tipo da iniciativa de citizen-sourcing (ideacdo ou administragdo coletiva).

Powell e Colin (2008) afirmam que tanto a academia quanto organizagGes do setor
publico ndo possuem com clareza objetivos e resultados esperados com as iniciativas de
participacdo social, e se 0S processos e iniciativas criados estdo alcancando a participacao
esperada. Os autores sugerem que a falta de apoio institucional € uma das principais barreiras
para uma efetiva participacdo dos cidadaos.

Para alcance dos beneficios da inovagdo aberta no setor publico, ndo apenas a

participacdo do cidaddo é necessaria, mas o0 agente publico passa a ter um papel estratégico
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para a difusdo da préatica. Lee et al. (2012) ressaltam que os paises estudados em sua pesquisa,
geralmente, sdo abertos a impulsos externos, mas timidos na discussdo de informacdes e
processos internos. Apesar de os cidaddos serem convidados para expressar suas opinides,
normalmente as inovacdes sdo geradas dentro dos limites organizacionais.

Estudos levando em consideracdo a percepcdo do agente publico, em vérios paises,
contextos e periodos, normalmente citam 0s mesmos pontos sobre o envolvimento de
cidaddos em projetos de inovacdo: i) cidaddos ndo possuem as competéncias necessarias; ii)
sdo desmotivados e ndo estdo dispostos a contribuir; iii) ndo compreendem as especificidades
da administracdo publica; iv) possuem interesses pessoais e agenda propria (Yang, 2005;
Karlsson, Holgersson, Soderstrom & Hedstrom, 2012; Thapa, Niehaves, Seidel & Plattfaut,
2015).

O estudo de Thapa et al. (2015) revela a partir de um questionario com 358 agentes
publicos municipais da Alemanha que, apesar do crescimento da pressdo por inovagdo
percebida pelos agentes publicos, 70% dos respondentes disseram que possuem equipe
reduzida para implementacdo da inovacdo e 28% acreditam que ndo possuem o know-how
dentro da organizacdo para conduzir a construcdo da inovacdo. Em contrapartida, apenas 13%
dos respondentes consideraram o0s cidaddos como importantes atores na implementacao
dessas inovacdes. E possivel perceber que o agente plblico possui um papel importante na
promocdo de iniciativas de inovacdo aberta, sendo necessaria a discussdo de suas percep¢des
sobre como iniciativas de citizen-sourcing podem promover a inovacao aberta no setor
publico.

Nisbet e Scheufele (2009) discutiram iniciativas de citizen-sourcing voltadas as
decisOes sobre ciéncia e tecnologia e enfatizaram a necessidade de agdes de comunicagédo que
“alcancem uma diversidade de plataformas/midias e audiéncias; e que facilitem a conversacao
com o publico, que reconhecam, respeitem e incorporem as diferencas de conhecimento,
valores, perspectivas e objetivos” (p. 1767). Verifica-se, assim, que a literatura também vem
apresentando as preocupacdes metodoldgicas quanto a melhor forma de engajar cidaddos na
busca por solucbes de problemas relacionados com o setor publico ou mesmo na formulagédo
de politicas publicas que melhorem o servigo publico, a imagem e a governanca.

Estudos recentes buscam entender o papel dos Laboratorios de Inovagao, Laboratérios
Hackers e Living Labs no processo de inovagdo aberta no setor publico. Para Gascé (2016),
o0s Living Labs sdo espagos em que cidaddos e outras organizacGes podem se encontrar para
experimentar novas solugdes, politicas e ferramentas de governanca. S&o considerados

intermediarios, com objetivo de mediar a relacdo entre usuarios e organizaces do setor
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publico e privado para capturar insights de usuarios de servigos publicos. Esses laboratorios
atuam no suporte as empresas para criar um ecossistema de inovacgdo que beneficie tanto o
setor publico, quanto o privado, enfatizando a participacdo dos cidaddos. Pode-se observar
casos de laboratorios em algumas organizacdes do governo brasileiro, como o Laboratério
Hacker da Camara dos Deputados, o0 MobilLab da Secretaria de Transporte da Prefeitura de
Séo Paulo e o DataPOA da Prefeitura de Porto Alegre. Considerando a tipologia de Linders
(2012), o governo atua como plataforma (G2C), aproximando atores para a resolucdo de
problemas. Para Yazdizadeh e Tavasoli (2016), os Laboratdrios também tém como propdésito
a colaboracdo para resolucéo de problemas.

Outra estratégia de citizen-sourcing muito utilizada sdo os concursos (Nam, 2012).
Mergel e DeSouza (2013) afirmam que, apesar de 0s concursos ainda possuirem barreiras
institucionais para serem implementadas (como a burocracia e dificuldades para distribuicéo
de recompensas financeiras), passam a ser uma estratégia mais simples para resolver
problemas da administragdo pulblica. A justificativa é que 0s processos de busca por
inovacbes no setor publico sdo muito burocraticos, envolve especificacbes detalhadas,
pedidos de propostas, licitacdes, selecdes e dificultosas negociacdes contratuais. Dessa forma,
as pesquisas cientificas podem permitir um melhor entendimento dos concursos como
estratégia para inovagdo aberta, contribuindo para que o setor publico repense as praticas de
aquisicao e desenvolvimento de inovagoes.

Entretanto, a maioria dos concursos enfoca a geracdo de solugdes (etapa de design),
deixando a etapa de execucdo, onde existe uma maior parceria entre organizacfes do setor
publico e cidadao, menos explorado (Mergel & DeSouza, 2013). Sendo assim, concursos que
envolvam um maior envolvimento do cidadd&o na resolucdo de um problema, como o
Hackathon, podem ser importantes para possibilitar um maior nivel de inovacdo aberta no

setor publico.
2.3 Hackathon

O termo Hackathon surgiu em 1999 em uma iniciativa de um grupo de
desenvolvedores de softwares do sistema operacional OpenBSD em Calgary, Canada. O
evento aconteceu com o objetivo de evitar problemas legais relacionados & exportacdo de
criptografia de software e regulacGes dos Estados Unidos (Briscoe & Mulligan, 2014).

Atualmente, esse tipo de iniciativa ja é disseminado globalmente e vem sendo
utilizado principalmente quando profissionais com alto nivel de competéncia em

desenvolvimento de softwares e design interagem entre si para colaborar com o
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desenvolvimento de novas solugbes - frequentemente software ou aplicagdo web —
patrocinado por alguma empresa ou organizacdo publica. Comumente sdo oferecidas
recompensas (financeiras e ndo financeiras) para as melhores solugdes desenvolvidas
(Almirall, Lee & Majchrzak, 2014).

Ao redor do mundo experiéncias de Hackathons demonstraram o potencial de geracéo
de soluc@es inovadoras, principalmente no setor de salde (Angelidis et al., 2016; Hynes et al.
2016). Angelidis et al. (2016) apresentam casos desses eventos na Coldémbia, Uganda, Grécia
e Meéxico, onde profissionais de TICs, interessados em promover o0 impacto social,
desenvolvem tecnologias em salde baseadas em celulares, principalmente para populacées de
baixa ou média renda. De acordo com os autores, os Hackathons promovem o encontro de
pessoas com diversas experiéncias para resolver problemas em competicdes de curta duracao
em que as equipes desenvolvem soluc@es inovadoras.

No setor publico, é esperado que durante o concurso sejam criados “projetos que
transformem informacfes de interesse publico em solugdes digitais, acessiveis a todos 0s
cidaddos” (Camara Legislativa do Brasil, 2014). Amirall et al. (2014) consideram o
Hackathon como uma abordagem de inovacao aberta civica.

A partir da tipologia de Linders (2012), observa-se que o Hackathon possui como
caracteristicas os cidadaos auxiliando no estagio de design e de execu¢do de uma solucéo.
Organizacdes do setor publico recorrem aos cidaddos com competéncias Unicas (“hackers™)
na esperanca de resolucdo de algum problema, ou co-execucdo de uma atividade. Além disso,
as organizacOes se beneficiam com o fato de o cidaddo participar da criacdo da solucéo,
personalizando as solugbes para melhor alcancar os objetivos com a visdo da sociedade
(Linders, 2012).

Algumas experiéncias permitem entender melhor a evolucdo e funcionamento do
Hackathon como estratégia de citizen-sourcing para inovacdo aberta. Em 2011, a Camara dos
Representantes dos Estados Unidos realizou um Hackathon para aprimorar o acesso aos dados
abertos do governo americano (Sunlight Foundation, 2011). O objetivo de transparéncia e
accountability parece ser um ponto em comum nos eventos Hackathon promovidos pelo setor
publico, principalmente por ser um tépico comum de ambos os partidos politicos americanos
(Republicano e Democrata) e, no Brasil, estimulado pela Lei de Acesso a Informacéo (Lei n°
12.527/2011).

Embora mundialmente os primeiros Hackathons sejam datados de 1999 no setor
privado, o primeiro Hackathon organizado pelo setor publico brasileiro aconteceu em 2012, o

“Hackathon Dados Abertos”. Em uma parceria entre a Camara Municipal de S&o Paulo, Open
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Knowledge Foundation Brasil e W3C Brasil, foi organizado um Hackathon para criagéo de
aplicativos que tornassem mais fécil aos usuarios comuns a visualizagéo e a interpretacdo dos
Dados Abertos disponibilizados pelo Parlamento Paulistano, aumentando a transparéncia e
controle dos servigos publicos e oferecendo visdes e analises contributivas para a
administracdo publica (Camara Municipal de Sdo Paulo [CMSP], 2012).

Durante o “Hackathon Dados Abertos” 50 equipes desenvolveram nove aplicativos
para atingir os objetivos propostos. O projeto vencedor foi 0 “Siga os Vercadores de Sao
Paulo” (http://www.vereadores.org/), website com objetivo de divulgar informacgdes sobre
vereadores de  Séo Paulo. Outra  solugéo, 0  “Radar  Parlamentar”
(http://radarparlamentar.polignu.org/), ilustra as semelhancas entre partidos politicos com
base na andlise dos dados de votacdes que ocorreram na casa legislativa de Sdo Paulo.
Acessando o0 website das solugdes ¢é possivel observar que o “Radar Parlamentar” se mantem
atualizado e estd em um nivel de desenvolvimento mais avancado que o “Siga os Vereadores
de Sao Paulo”, apesar de este ultimo ter sido o vencedor do Hackathon. Isso demonstra que
algumas solucdes podem ndo resultar perenidade ou uso efetivo.

No mesmo ano, a Camara dos Deputados em parceria com o Sindicato dos Servidores
do Poder Legislativo Federal e do Tribunal de Contas da Unido (Sindilegis), por meio do
Acordo de Cooperacdo N. 2012/054.0, publicado no Diario Oficial da Unido em 26 de abril
de 2012, iniciou a organizacdo de uma maratona hacker para o desenvolvimento de
aplicativos voltados a utilizacdo dos dados legislativos e parlamentares, chamando o evento
de “Hackathon da Camara dos Deputados”.

No total, foram desenvolvidas 22 solu¢Ges pelos cidaddos em quatro dias do
“Hackathon da Camara dos Deputados”. Doze solugbes buscam facilitar o conhecimento
sobre deputados e seu trabalho, permitindo ao cidaddo acompanhar o mandato dos
parlamentares e fornecendo subsidios para o controle social. Trés solucbes enfocam a
participacdo popular, permitindo ao cidaddo acompanhar projetos ou discussdes de seu
interesse e manifestar-se a respeito. As sete solugcfes restantes se baseiam em informagdes
sobre o processo legislativo, permitindo ao cidaddo acompanhar as atividades da Camara em
suas redes sociais ou aprender mais sobre o processo legislativo por meio de aplicativos de
jogos (Camara dos Deputados, 28 de Novembro de 2013).

As trés solugdes vencedoras do “Hackathon da Camara dos Deputados” foram: i)
“Meu Congresso Nacional” — aplicativo que reune informagdes sobre o mandato dos
parlamentares e as empresas que receberam pagamentos relacionados a cota parlamentar; ii)

“Monitora, Brasil” - aplicativo para acompanhamento da assiduidade dos deputados e dos
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projetos propostos e construcdo de rankings a partir da analise dos dados de assiduidade, lista
de Twitters e outras informagdes relativas ao mandato; iii) “Deliberatorio” - jogo de cartas
que simula o processo de discussdo e deliberacdo das proposi¢des na Camara dos Deputados
(Cémara dos Deputados, 28 de Novembro de 2013).

Outros Hackathons foram organizados no setor publico nos anos seguintes. O Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) organizou em 2013,
em parceria com organizac6es sem fins lucrativos, o “Hackathon Dados da Educacgédo Basica”
(Brasil, 2013). O Hackathon surgiu da necessidade de potencializar o acesso a dados e
resultados das avaliagdes realizadas pelo INEP das escolas de ensino basico no Brasil. Oito
equipes participaram da iniciativa. A equipe vencedora desenvolveu em 36 horas o website
“Escola que queremos” (http://www.escolaguequeremos.org/). De acordo com o website, 0
intuito € apresentar as avaliacOes realizadas pelo INEP nas escolas de ensino basico para
permitir que os cidaddos tomem melhores decisdes, desde encaminhar denuncias a exigir a
resolucdo de problemas com as autoridades responsdveis. No ano seguinte, foi dada
continuidade ao concurso e organizado o “Hackathon Dados da Educagdo Basica II7,
mostrando continuidade do governo na promoc¢do das iniciativas. A quantidade de atores
envolvidos em uma atividade de inovacdo aberta no setor publico por meio de esforgos de
citizen-sourcing e a possibilidade de potencializar os esforgos para a inovagéo aberta reforca a
necessidade de maior aprofundamento do conhecimento desse fenémeno.

As experiéncias de citizen-sourcing por meio do Hackathon apresentadas neste
capitulo mostram que é possivel desenvolver solucdes para problemas no governo a partir da
participacdo social em um curto espago de tempo (durante uma maratona, por exemplo).
Como apresentado por Thapa et al. (2015), 70% dos agentes publicos respondentes da
pesquisa citam que possuem equipe reduzida para implementar uma inovacdo, e 28% nao
possuem know-how dentro da organizagdo para conduzir a construcdo da inovacdo. Com isso,
0 citizen-sourcing pode ser uma estratégia importante para auxiliar os agentes publicos na
implementacédo de inovagdes.

De acordo com Nam (2012), o Hackathon é uma estratégia na forma de concurso para
citizen-sourcing. O autor cita que os fatores motivadores para a realizagédo de um concurso
entre cidaddos podem ser incentivos materiais e oportunidades de carreira. Entretanto, outras
pesquisas revelam que existem outros motivadores a participagdo social em iniciativas de

citizen-sourcing, como apresentado na Secéo 2.4.
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2.4 A motivacdo do cidad&o para participar de iniciativas de citizen-sourcing

Pesquisas sobre motivacgdes dos individuos para atuacdo em citizen-sourcing no setor
publico mostram que variam entre intrinsecas e extrinsecas, e também de acordo com o nivel
de competéncia exigida dos provedores (Thapa et al., 2015). A Tabela 1 consolida os

principais fatores motivadores de acordo com os autores:

Tabela 1. MotivagOes para atua¢do em Citizen-sourcing, adaptado de Thapa et al. (2015).

Motivagdes intrinsecas Motivagdes extrinsecas

- Diversdo em resolver pequenos

] desafios ) ]
Motivac¢es demonstradas L o - Recompensas financeiras
o - Contribuir para um bem publico o )
por néo especialistas i - Recompensas ndo-financeiras
(altruismo)

- “Amor pela comunidade”

) ) . - Desenvolvimento de habilidades
MotivagGes demonstradas - Aplicar habilidades ) )
o . - Melhoria na carreira
por especialistas - Desafios

- Criagdo de reputacdo

De acordo com Ryan e Deci (2000), estar motivado significa estar movido a fazer
algo: uma pessoa que ndo sente impeto ou inspiracdo a agir é caracterizada como
desmotivado, enquanto alguém energizado a fazer algo com algum objetivo é considerado
motivado. Na literatura de motivacdo, existe diferenca entre motivos e motivacdo. Motivo €
visto como uma disposic¢do psicolégica do individuo. A motivacdo é uma combinacdo de
motivos especificos de uma pessoa e aspectos circunstanciais (Leimeister et al. 2009).
Enquanto os motivos sdo relativamente estaveis ao longo do tempo, determinadas
circunstancias podem ativar um comportamento (Ajzen, 1991; Ajzen & Fishbein, 2005). A
revisdo da literatura sobre motivacOes se deu principalmente em pesquisas relacionados ao
citizen-sourcing, como: iniciativas de inovacao aberta no setor privado e publico, projetos de
free/open-source e crowdsourcing.

Wijnhoven et al. (2015) citam que as motivacGes podem ser agrupadas de diversas
maneiras. Entretanto, a mais utilizada em pesquisas sobre free/open-source distingue a
motivacgdo intrinseca da extrinseca. A motivacao intrinseca diz respeito a fazer algo porque é
inerentemente interessante ou agradavel ao individuo, enquanto a motivacdo extrinseca
incentiva a fazer algo porque levaria a um determinado resultado, denotando um autocontrole
para um valor instrumental (Ryan & Deci, 2000). Um exemplo trazido por Ryan e Deci
(2000) para efeito ilustrativo da motivagéo extrinseca € a realizagdo de dever de casa, em que
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0 aluno pode fazé-lo por ter receio de reprovacdo ou para evitar san¢des, ndo por um desejo
interno ou por achar a tarefa agradavel.

Frey, Lithje e Haag (2011), por meio de um levantamento de opinido com 122
usuarios da plataforma de inovacéo aberta Atizo (https://www.atizo.com/), argumentam que as
motivagOes intrinsecas — o fato de a atividade ser interessante, o prazer e a diversdo- estéo
associadas positivamente ao nimero de contribui¢bes dos usuarios na plataforma estudada.
Entretanto, a motivacdo extrinseca baseada em recompensas financeiras nao apresentou efeito
significativo para a contribuicdo dos usuarios.

N&o apenas as motivacgdes intrinsecas se mostram importantes para a participacao
social em iniciativas de citizen-sourcing. Thapa et al. (2015) tinham como objetivo identificar
0s principais aspectos que levam cidadaos a contribuir em atividades simples e complexas de
inovacéo aberta com o setor publico. Por meio de um levantamento com 128 cidaddos de uma
cidade de médio porte ndo especificada da Alemanha, os autores concluiram que cidadaos
com conhecimentos relevantes em alguma habilidade (especialistas) sdo mais motivados a
colaborar em desafios complexos, em sua area de conhecimento. Os resultados mostram que
recompensas financeiras geralmente sdo um incentivo, mas nem sempre S80 necessarias,
devido & variedade de fatores motivacionais por tras de iniciativas de citizen-sourcing.

De acordo com Wijnhoven et al. (2015), os fatores motivacionais variam de acordo
com a classificacdo de projeto de inovacdo aberta no setor publico. Inicialmente, os autores
apresentam que os cidadaos diferenciam as iniciativas de inovacdo aberta no setor pablico em
dois tipos: i) ideacdo e ii) colaboracdo administrativa. Enquanto a primeira esta relacionada as
atividades de sugestdo de ideias (design), a segunda possui caracteristicas de apoiar 0 governo
em atividades administrativas, exigindo um maior envolvimento (execug¢do e monitoramento).
Em um survey aplicado a uma amostra de 130 participantes de uma iniciativa de citizen-
sourcing denominada “Maerker Brandenburg” na Alemanha, os autores identificaram fatores
que facilitam a acdo de individuos (fatores motivacionais), fatores que dificultam a acéo
(fatores de barreira motivacional) e o fator de satisfagdo politica.

O estudo ainda apresenta que os cidadaos que participam da iniciativa Maerker
Brandenburg (plataforma online para monitoramento de servicos de infraestrutura do estado
de Brandemburgo) acreditam fortemente que suas sugestdes serdo aplicadas corretamente
(crenca de que a solucéo sera implementada) (Wijnhoven et al., 2015). A possibilidade de
mudanga na realidade, responsabilidade social, ideologia, aprendizado e diverséo sdo outros

fatores importantes na obtengdo da contribuigdo dos cidadaos.
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Os fatores que tiveram menor relevancia para a decisdo de contribuicdo foram
recompensas monetérias, reputacdo, melhoria na carreira, crencas de que 0s projetos seriam
apenas uma ‘“gota no oceano” e também de que faltam habilidades para as atividades
(Wijnhoven et al., 2015). A satisfacéo politica ndo foi significativa na decisdo de contribuicao
nas iniciativas. Se os cidaddos acreditarem que suas contribuicdes serdo aceitas, a participacao
e a motivagdo para apoio aos projetos sdo maiores, favorecendo projetos menos ambiciosos de
citizen-sourcing. A Tabela 2 evidencia todos os fatores considerados no estudo de Wijnhoven
et al. (2015).

Tabela 2. MotivacOes para colaborar em agdes de citizen-sourcing, adaptado de Wijnhoven et al. (2015).

Fatores motivacionais Fatores de parrgiras Ca_racter[stipas
motivacionais socioecondmicas

- Comportamento em prol | - Crengas de falta de - Género
social habilidades - Educacéo
- Passatempo - Crencas de que ideias - Idade
- Carreira ndo serdo implementadas | - Situagdo de emprego o
- Mudangas - Crencas de esforco Sgt(;lsif[?g:o
- Objetivos necessario para alcance
- Aprendizado do resultado
- Reciprocidade - Crencas de que a
- Reputagdo solucdo sera apenas “uma
- Diverséo gota no oceano”
- Ideologia
- Dinheiro

Como a relacdo de crowdsourcing e citizen-sourcing € estreita, alguns trabalhos com
objetivos de identificar fatores que motivam usuarios a participar de iniciativas de
crowdsourcing foram analisados. A Teoria da Autodeterminacdo, de Ryan e Deci (2000), e
Teoria do Comportamento Planejado, de Ajzen (1991) foram algumas das teorias que
embasaram esses estudos (Brabham, 2010; Kaufmann, Schulze & Veit, 2011; Battistella &
Nonino, 2012; Pinto & Santos, 2015).

Battistella e Nonino (2012) afirmam que estar motivado é estar compelido ou
encorajado a agir. As motivacGes podem se diferenciar tanto pelo grau (quao motivado),
quanto por tipo (intrinseco e extrinseco). Os autores analisaram 116 plataformas online de
participacdo em inovagéo aberta para determinar se as motivagdes podem ser uma funcdo da
fase da inovagdo e dos incentivos aos usuarios. As fases da inovagdo consideradas foram de

previsdo (identificacdo de tendéncias), criatividade (geracéo de ideias) e design (desenho do
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produto ou servigo). Observa-se que enquanto para Battistella e Nonino (2012) o design diz
respeito a etapa de desenho do produto ou servigo, Linders (2012) conceitua a etapa em um
aspecto mais amplo, incluindo a identificacdo de tendéncias e geracdo de ideais. Ndo foram
objetos de estudo de Battistella e Nonino (2012) as etapas de execu¢do ou monitoramento.

A partir da coleta de dados das caracteristicas das plataformas e participacdo dos
usuarios, Battistella e Nonino (2012, p.570) concluem que: as motivacles extrinsecas (como
recompensas financeiras) possuem um “poder limitado” para incentivar a participacao,
enquanto as motivacdes intrinsecas relacionadas a esfera social possuiam maior influéncia na
participacdo dos usuarios (como reputacdo, reconhecimento, crescimento pessoal e
reciprocidade). Os autores também identificaram que quanto mais concretas as fases da
inovacdo vao se tornando, maior € o uso de incentivos a motivacdo extrinseca pelas
plataformas online, principalmente incentivos financeiros. Ou seja, iniciativas em uma fase
como o desenho do produto ou servico, utilizam mais estratégias de incentivos financeiros do
que iniciativas de fases menos palpaveis, como a previsdo ou geracao de ideias.

O mesmo resultado se confirma em um levantamento realizado com 431 individuos
participantes do “Amazon Mechanical Turk”, uma plataforma de desenvolvimento de software
livre, onde os individuos selecionam uma tarefa a ser realizada, e ao termina-la recebem uma
recompensa financeira (Kaufmann et al., 2011). Os autores utilizaram a média das afirmativas
de cada construto para analisar a relagdo do construto com o tempo para realizacao das tarefas

da plataforma. Os construtos utilizados pelos autores sdo representados na Tabela 3.

Tabela 3. Motivagdes para atuacdo em crowdsourcing, adaptado de Kaufmann et al. (2015)

Motivagdes intrinsecas Motivagdes extrinsecas
- Variedade de habilidades utilizadas; - Recompensas financeiras
- Identidade com a tarefa; - Melhorias na carreira
- Autonomia na tarefa; - Desenvolvimento de habilidades;
- Feedback direto do trabalho; - Significancia da acgdo pelos valores externos;
- Passatempo; - Significancia da acgdo pelas obrigages e normas externas;
- Identificacdo com a comunidade; - Feedback indireto do trabalho.

- Contato social.

Kaufmann et al. (2011) concluem que as motivagdes extrinsecas — como o tempo para
pagamento das recompensas financeiras — apresentaram as maiores correlagdes com o tempo
utilizado pelos usuarios na plataforma (entre T = .240 e © = .182). Entretanto, para alguns
usuarios, aspectos de motivacao intrinseca — como autonomia na tarefa e aprendizado — foram

mais importantes para justificar o tempo utilizado na plataforma.
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Baseado na Teoria do Comportamento Planejado de Ajzen (1991), Pinto e Santos
(2015) aplicaram 214 questionarios com participantes de plataformas de crowdsourcing com
0 objetivo de explicar a intencdo de contribuicdo com essas iniciativas. Foi identificado que os
construtos atitude e autoeficacia conseguiram explicar a Intencdo de Contribuicdo. Por sua
vez, as varidveis reconhecimento, divertimento e satisfacdo e aprendizado apresentaram
correlacdo bivariada positiva com atitude. Entretanto, a varidvel recompensas monetarias ndo
apresentou significancia estatistica na relacdo com a variavel atitude.

Antikainen, Mékipdad e Ahonen (2010) analisam trés casos e identificam que
recompensas financeiras nem sempre sédo as melhores formas de motivar a participacdo em
iniciativas online de inovacdo aberta. O estudo exploratério em trés casos de paises distintos
(Franca, Finlandia e Holanda) mostra que os participantes apreciam diversos fatores
intangiveis, como aprendizado, diversdo e participar da construcdo de algo melhor. Para 0s
autores, as motivacdes para participacdo em iniciativas online de inovacdo aberta s&o:
altruismo, identificagdo com a comunidade, diversdo, reconhecimento, suporte social e
amizade, ideologia, interesse no objetivo da iniciativa, aprendizado, recompensas financeiras,
reciprocidade, melhorias na carreira e senso de eficiéncia. Enquanto modelos explicativos ja
foram utilizados em iniciativas de crowdsourcing, poucos foram os estudos empiricos levando
em consideracdo atividades mais complexas e o setor publico como locus. Como sera
demonstrado na bibliometria na Segéo 2.5, dos 69 artigos analisados, apenas trés artigos (4%)
utilizaram analises inferenciais para explicar fatores que motivam a participacdo social em
iniciativas de inovacdo aberta no governo.

Sendo assim, esse trabalho busca explorar as variaveis que: i) mais se repetiram nos
estudos levantados neste capitulo; e ii) apresentaram maior significancia nos diversos tipos de
testes que visavam analisar relacfes entre as varidveis de motivacdo e atitude dos individuos
que participam de iniciativas de inovacao aberta. Os fatores, conceitos e referéncias utilizadas

neste trabalho sdo elencadas na Tabela 4.

Tabela 4. Variaveis motivacionais a serem verificadas no estudo (continua)

Variavel Conceito Referéncia
Grau em que uma pessoa considera determinado
Atitude comportamento como sendo favoravel ou Ajzen (1991) e Pinto e Santos (2015)
desfavoravel.
Individuos esperam aumentar sua reputagéo ou
receber mérito especial ao demonstrar suas Kaufmann et al. (2011), Battistella e
Reconhe- capaci_da}des, habilidades e qtitudes. Em~comunidades Nonino (2912), Pinto e Santos
cimento 0s |n_d|_v_|duos ganham respeito, reputacao e (20}5),_ Wijnhoven et al. (2015),
credibilidade aos olhos de outros membros da Antikainen et al. (2015) e Thapa et
comunidade ou organizagdo ao demonstrar suas al. (2015)
competéncias.
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Tabela 5. Variaveis motivacionais a serem verificadas no estudo (continua)

Divertimento

Pessoa € movida intrinsecamente pela diversao ou
prazer pessoal envolvido na tarefa. Contentamento
para realizar uma tarefa, sobretudo quando o esforco
ndo parece ser um trabalho de fato.

Ryan e Decy (2000), Broudreau e
Lakhani (2009) Frey et al. (2011),
Battistella e Nonino (2012), Pinto e
Santos (2015), Wijnhoven et al.
(2015), Antikainen et al. (2015) e
Thapa et al. (2015)

Aprendizado

Busca para encontrar novos meios de realizar
atividades ou contornar problemas existentes e
aprendizado pela pratica. Objetivo individual de
adquirir ou aprimorar competéncias.

Kaufmann et al. (2011), Battistella e
Nonino (2012), Pinto e Santos
(2015), Wijnhoven et al. (2015),
Antikainen et al. (2015) e Thapa et
al. (2015)

Utilizag8o de recompensas monetarias como forma de
forma de incentivar a participacao e intensidade da

Frey et al. (2011), Kaufmann et al.
(2011), Battistella e Nonino (2012),

Eﬁgﬂrge?regssas colaboracdo em iniciativas de inovagéo aberta. Pinto e Santos (2015), Wijnhoven et
Percepcao de contribuir esperando um ganho al. (2015), Antikainen et al. (2015) e
financeiro em retribuicao. Thapa et al. (2015)
Assim como as recompensas financeiras, as nao . . .
Riacompensas financeiras sdo utilizadas como forma de incentivar o Battistella e Nonlnq (2.012)' Pinto e
nao x S Santos (2015), Antikainen et al.
financeiras comportamento. Percepga_o d_e E;ontrlbmr esperando (2015) e Thapa et al. (2015)
um ganho pessoal em retribuigéo. '
Comportamentos que levam a um resultado social
positivo e execucao do.dever civico. Esta motivacao Kaufmann et al. (2011), Battistella e
emerge a partir do sentimento de pertenca e . -
Altruismo companheirismo em um grupo. E a tendéncia humana Nonino (2012), Wijnhoven et al.
P ( grupo. ; (2015), Antikainen et al. (2015) e
natural para se juntar a um grupo, a sentir-se parte de
. . . Thapa et al. (2015)
uma comunidade e de assumir responsabilidades para
com outros membros.
e de desorvolvimento ou intersse. A contrbuigdo | K2UMann etal. (2011), Wijhoven
Ideologia : ¢ etal. (2015) e Antikainen et al.

se da porque os individuos sdo convictos que todos
deveriam participar.

(2015)

Para estudar a relacdo entre as varidveis, testou-se o modelo apresentado na Figura 1.

O modelo leva em consideragdo as seguintes hipéteses:

Hi: Atitude influencia positivamente no nimero de participacdes em Hackathons no

setor publico;

H>: Reconhecimento influencia positivamente a atitude do sujeito;

Hs: Divertimento influencia positivamente a atitude do sujeito;

Ha4:Aprendizado influencia positivamente a atitude do sujeito;

Hs: Recompensas financeiras influenciam positivamente a atitude do sujeito;

Hs: Recompensas néo financeiras influenciam positivamente a atitude do sujeito;

H-: Altruismo influencia positivamente a atitude do sujeito;

Hs: Ideologia influencia positivamente a atitude do sujeito.
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Reconhecimento

Divertimento

Aprendizado

H,

Recompensas financeiras .| Numero de participagdes em

Atitude Hackathons no setor piblico

Recompensas nao financeiras

Altruismo H,

Ideologia

Figura 1. Modelo tedrico testado sobre a influéncia das variaveis do estudo no nimero de participacfes em
Hackathons no setor publico.

A partir desse primeiro esforco empirico exploratério-descritivo, espera-se que tenha-
se tido uma maior compreensdo dos fatores motivacionais dos participantes de iniciativas de
citizen-sourcing - fendbmeno estudado -, sendo o Hackathon o evento escolhido e o setor
publico o locus de analise para o desenvolvimento deste trabalho.

A partir do melhor entendimento dos conceitos-chave discutidos nas Secfes 2.1 a 2.4,
foi realizada uma bibliometria com objetivo de entender o estado da producdo cientifica a

respeito do tema desta pesquisa. Os resultados sdo descritos na Secdo 2.5.
2.5 Bibliometria sobre inovacao aberta no setor publico e citizen-sourcing

A bibliometria foi conduzida com o objetivo de identificar a producéo cientifica sobre
as contribuicdes de Hackathons como estratégia de citizen-sourcing para os esfor¢cos inovacgédo
aberta e participacdo social no setor publico. A primeira busca de artigos sobre o tema ocorreu
em novembro de 2015 e a segunda em janeiro de 2017, sendo esta Gltima considerando
apenas artigos publicados entre 2015 e 2016. Foram utilizadas as palavras-chave, tanto em
inglés como portugués: “inovacdo aberta” (‘“‘open innovation”), “inovagao social” (“social
innovation™), “crowd-sourcing”, ‘“citizen-sourcing” e ‘“Hackathon” com a adigdo das
palavras-chave referentes ao locus da pesquisa: “governo” (“‘government”) e “setor publico”
(“public sector”). As palavras-chave “citizen-sourcing” e “Hackathon” foram pesquisadas

isoladamente. As combinagOes de palavras-chave foram feitas de modo que deveriam estar
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contidas no Titulo ou Assunto. A busca foi realizada no Portal Periédicos da Capes e no
Google Scholar, abrangendo as principais bases de conhecimento (Sage, JSTOR,
SpringerLink, Emerald, Oxford, PROQUEST, ABI/Inform Global, Science Direct, Scopus e
Scielo). Ndo foram considerados: resultados duplicados, editoriais de revistas, revistas de
negdcios (magazines), artigos que ndo estivessem em inglés ou portugués e livros ou capitulos
de livros.

Para 0 mapeamento da demografia dos artigos, estes foram classificados de acordo
com o ano de publicacdo, periddico, autores e pais da universidade de vinculacdo dos autores.
Os artigos de natureza empirica foram classificados de acordo com sua finalidade
(explicativa, exploratoria ou descritiva), abordagem (quantitativa, qualitativa e mista) e
guanto aos meios (estudo de caso, pesquisa documental, levantamento de opinido/survey e
pesquisa bibliografica) (Creswell, 2014). Nos artigos de natureza teorica, foram analisados 0s
objetivos propostos e resultados alcangados.

Nos artigos empiricos, além das classificacbes de método, foi feita uma analise de
provedor versus beneficiario de servigos publicos (C2G, C2C e G2C) e estagios de entrega de
servico (design, execucdo e monitoramento), de acordo com Linders (2012).

Os resultados mostram um aumento do interesse no tema de citizen-sourcing e
inovacdo aberta no setor publico. Citizen-sourcing teve sua primeira publicacdo em 2007. Até
janeiro de 2017, foram identificados 69 trabalhos sobre os temas citizen-sourcing e inovacao
aberta no setor publico. Desses 69 trabalhos, 53 eram de natureza empirica (76%), e 16
tedrica (23%). O ano com maior nimero de publicacdes foi 2016, com 18 artigos. A Figura 2

mostra a evolu¢do do nimero de artigos por ano de publicacao.

Numero de artigos por ano
18
14
13
9
5
4 4
N I N
l_- T -I T T T
2007 2008 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Figura 2. Numero de artigos publicados por ano sobre citizen-sourcing, Hackathon e inovagéo aberta no setor
publico, elaborado pelo autor.
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Com relagdo aos periddicos de publicacdo dos artigos, observa-se uma dispersdo das
publicacdes, sendo que apenas cinco periodicos apresentaram mais de um artigo publicado
sobre o tema. O peridédico com o maior nimero de publicacdo foi Government Information
Quarterly, com onze publicagdes (16% do total de artigos), seguido do Transforming
Government: People, Process and Policy com quatro publicagdes (6%), Journal of Open
Innovation: Technology, Market, and Complexity com trés publica¢bes (4%), International
Journal of Electronic Government Research e Technology Innovation Management Review
com duas publicagdes cada. O restante dos periodicos soma 68% das publicacdes.

Quanto a autoria, foram identificados apenas trés autores com mais de uma publica¢do
(Inez Mergel, Yannis Charalabidis e Jukka Ojasalo). No total, foram identificados 174
autores. A parcela mais significativa do nimero de autores é filiada a universidades dos
Estados Unidos (29%). Em seguida se encontram: Coréia do Sul (10%), Grécia (7%), Reino
Unido (7%) e Brasil (7%).

Foram identificados apenas cinco artigos de autores brasileiros. O estudo de Garcia,
Vivacqua e Tavares (2011) tinha como objetivo apresentar um protétipo de sistema aplicado a
participacdo social no or¢camento publico como ferramenta de resposta as demandas da
sociedade e decisOes participativas. Inicialmente, os autores discutem como a participacéo dos
cidaddos no orgcamento publico pode ser potencializada a partir de TICs. Em seguida, é
descrito o funcionamento do “mParticipation”, um sistema de participagdo de cidaddos em
larga escala na tomada de decisdo do agente publico sobre orcamento participativo. O sistema
foi implementado em uma universidade brasileira com 600 participantes, incluindo
professores, alunos e servidores administrativos. Os autores concluiram que é possivel, a
partir de TICs, estimular a participagdo de um nimero maior de sujeitos nas decisdes do
governo.

Nascimento, Heber e Luft (2014) elaboraram um ensaio tedrico com o objetivo de
elucidar o conceito de crowdsourcing por meio da taxonomia de rede interorganizacional.
Essa taxonomia categorizou o crowdsourcing como: i) alianga vertical; ii) sinergia da alianca
de complementacéo; iii) orientacdo das relagdes por fins comerciais e sociais; iv) competicéo
entre redes; V) institucionalizagdo formal (contratual); vi) proximidade tecnoldgica; vii)
formagé&o induzida; viii) orientacdo do elo da cadeia como de producdo (production-driven); e
iX) unidade de analise por grupo de relacionamentos. O estudo concluiu que o crowdsourcing
utiliza a inteligéncia coletiva das redes com o intuito de desenvolver uma inovacdo e

aproximar organizagdo e clientes. Os autores também ressaltaram que “as taxonomias
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estudadas ndo limitam o crowdsourcing ao universo empresarial, retratando também uma
inovagao no setor publico” (p. 93).

Ja Freitas e Dacorso (2014, p. 869) tinham como objetivo analisar o “Plano de Acao
brasileiro para a Open Government Partnership”, baseado na teoria da inovagdo aberta no
setor publico por meio de pesquisa documental. Uma anélise dos compromissos firmados pelo
governo brasileiro no Plano de Acédo para Open Government Partnership revelou que as agoes
previstas no Plano estdo especificamente relacionadas a a¢des de transparéncia, abertura de
dados e preparacdo do corpo estatal para 0 processo aberto de inovacdo. Os autores concluem
que o Plano de Acdo é um primeiro passo e um compromisso brasileiro com a abertura dos
processos de inovacgdo no setor publico brasileiro.

Carvalho, Sugano e Aguiar (2015) identificaram fatores facilitadores do processo de
cooperacdo entre Universidade, Empresas e Governo no ambito do Polo de Exceléncia do
Café (PEC). Foi realizado um estudo de caso com anélise de documentos e entrevistas com
coordenadores de projetos do PEC. A pesquisa identificou que os fatores facilitadores podem
ser divididos em trés processos: informacfes de parceiros, disseminacdo de conhecimento e
visibilidade aos incentivos para fomentar a cooperacéo.

A utilizacdo da estratégia de crowdsourcing no caso da Policia Militar de Minas
Gerais foi 0 caso investigado por Martins e Bermejo (2016). O trabalho demonstrou a
aplicacdo de inovacdo aberta, por meio de uma plataforma digital, com finalidade social, para
a captacdo da percepcdo de um grupo sobre um problema e envolvimento dos cidaddos na
solucdo de problemas publicos.

Com relagdo a abordagem da pesquisa dos artigos empiricos, 60% dos artigos foram
qualitativos. Foram analisados doze artigos (23%) com abordagem quantitativa e nove artigos
(17%) com abordagem mista.

O meio mais utilizado na coleta de dados foi estudo de caso, com 39 artigos (73% dos
artigos empiricos). A pesquisa documental foi utilizada em seis artigos e o levantamento de
opinido/survey aplicado em cinco dos artigos analisados. Trés artigos utilizam pesquisa
bibliogréafica. A Tabela 6 consolida os resultados da bibliografia com relacdo & abordagem e

meio utilizados pelos pesquisadores.
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Tabela 6. Abordagem e meio de pesquisa dos artigos empiricos analisados.

Abordagem n %
Qualitativa 32 60
Quantitativa 12 23
Mista 9 17

Meio n %

Estudo de caso 39 74
Pesquisa documental 6 11
Levantamento de opinies/survey 5 9
Pesquisa bibliogréafica 3 6

Total geral® 53 100

Qs 16 artigos tedricos ndo foram considerados nesta
classificacéo.

Considerando o enfoque da prética de inovacdo aberta analisada, os artigos empiricos
foram classificados como: C2G (citizen to government), C2C (citizen to citizen), G2C
(government to citizen) ou mais de um enfoque, se fosse o caso. Observa-se que a maioria dos
estudos possui enfoque do cidaddo como provedor e o0 governo como beneficiario (C2G),
principalmente no estagio de design. A fase de execucdo no C2G foi analisada por apenas
dois trabalhos (4%).

Em um dos estudos de execucdo no C2G, foi identificado que o cidaddo vem sendo
utilizado em resgate de informacdes histéricas (Zimmerman & Portz, 2012). Ja, Hellberg e
Hedstrom (2015) observam que, apesar de os cidaddos gostarem da ideia de dados publicos
abertos, ndo necessariamente significa que eles irdo participar ativamente da construcdo da
solucéo.

Dentre os artigos analisados, 16 estudos (30%) investigaram mais de uma iniciativa, e
estas possuiam enfoques diferentes de relagdo entre cidaddo e governo e etapas de entrega de
servigco. A Tabela 7 demonstra a frequéncia de artigos e sua classificacdo de acordo com a

relagdo entre cidadaos e governo e etapa de entrega de servico.
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Tabela 7. Enfoque da relagdo entre provedor e beneficiario e estagios da entrega do servigo dos artigos
analisados na reviséo de literatura, a partir de Linders (2012)

Relacéo e entrega de servico n %
c2C 4 8
Design 1 2
Execucdo 3 6
C2G 27 51
Design 15 28
Execucdo 2 4
Monitoramento 10 19
G2C 6 11
Design
Execucéo
Monitoramento 2
Mais de uma iniciativa com diferentes enfoques 16 30
Total® 53 100

(MOs 16 artigos tedricos ndo foram considerados nesta classificagdo.

Esses dados confirmam que a maioria dos esfor¢os de inovacao aberta no setor pablico
estudados possui como enfoque C2G (citizen to government), ou seja, o cidaddo fornecendo
informac@es, conhecimento e competéncias para o0 governo. Analisando os artigos, observa-se
gue a maioria das praticas investigadas (28%) se concentra na etapa de design. Nessa etapa, 0
cidaddo é consultado para compartilhar suas ideias ou auxiliar o governo em selecionar as
melhores opcBes de resolucdo de um problema ou alternativas de politicas publicas (votacéo
social, de acordo com Nam (2012)).

Mergel e Desouza (2013) afirmam que, enquanto a geracdo de ideias € importante, é
crucial para os agentes publicos implementem essas ideais de maneira eficiente e efetiva.
Nesse sentido, o citizen-sourcing com enfoque no estagio de execugdo, como o Hackathon,
pode possibilitar que os cidaddos apoiem o0s gestores publicos em atividades administrativas
na implementacdo dessas solugbes, sendo um importante elemento na contribuicdo para
inovacdo aberta no setor pablico.

A Tabela 8 consolida as principais caracteristicas dos artigos empiricos analisados.
Sdo ressaltadas as linhas de pesquisa entre a relacdo de cidad&os e governo, etapas de entrega
de servico, objetivos e resultados de pesquisa, principais meios utilizados e referéncias que

caracterizam um conjunto de caracteristicas.
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Tabela 8. Principais caracteristicas de relacdo cidaddo e governo, objetivos, resultados e meios de pesquisa dos artigos empiricos analisados

Linha de pesquisa n % Principais objetivos Principais meios Resultados Referéncias
Design 1| s I Dlscus_sao do modelo,da Heélice Triplice e como seu uso pode ser | Estudo de caso - Val!dado algur?s E)res_supostos do rT_\oquo~de Tripla Hélice, mas Villareal ¢ Calvo (2015)
transferido a outros paises. confirmado a existéncia de algumas limitacoes.
c2C Execucio 3 | 566 | Identificar estudos cientificos que utilizaram crowdsourcing; - Estudo de caso - Crowdsourcing pode melhorar a qualidade, custo e agilidade de Armstrong (2010), Ranard et al.
¢ ) - Demonstrar o potencial de acesso aberto a dados; - Pesquisa bibliografica |pesquisas cientificas e ao conhecimento; (2014) e Theobald et al. (2015)
Monitoramento 0 | 0.00 Né&o identificado
- Discussdo de iniciativas de consulta aos cidaddos para melhoria de ) En_g:iuamento do§ u_dadaos f_ortalect_em a Iegltlmld?de da_tomada de Torres (2007), Suh et al. (2010),
. - . . . . decisdo, transparéncia e servigos mais adaptados as realidades K
servigos publicos e elaboragéo de politicas mais aderentes as - Estudo de caso locais: Garcia et al. (2011), Hennala et al.
Design 15 | 28.30 [necessidades locais; - Levantamento de ! o . (2011), Mergel e Desouza (2013),
. - Cx - - TICs como apoio a analise de grande quantidade de dados; - .
- Proposicao de ferramentas de andlise de dados da multidao; opinido/survey L o . . . Wijnhoven et al. (2015) e Martins e
o " . - Motivagoes distintas em cada tipo de envolvimento do cidadéo de )
- Motivagdes emcitizen-sourcing; ] L L Bermejo (2016)
acordo coma complexidade e objetivos da iniciativa;
C2G . - Descrever os esforgos para abertura de dados governamentais e a - Utilizago de voluntarios [_)ode~redu2|r custos n_a coleta de dados. Zimmerman e Portz (2012) e Hellberg
Execucéao 2 | 377 [ . . - Estudo de caso Entretanto, nemtodos os cidaddos demonstram interesse por dados
utilizacdo de crowdsourcing para coleta de dados; abertos: e Hedstrom (2015)
- Descrigéo de préticas de monitoramento de redes sociais e - Governo pode se beneficiar a partir de informacdes fornecidas Yun et al. (2011), Carlo-Berlot
Monitoramento 10 | 1887 desastres; - Estudo de caso pelos cidadaos, facilitando seus servicos pablicos, como suporte  [(2012), Kawasaki et al. (2012), Kim
" |- Proposicéo de ferramentas TICs e modelos de utilizacdo de - Pesquisa documental  |emdesastres, necessidades da populagao e dados et al. (2014), Maheshwari e Janssen
crowdsourcing emdiversas realidades; georeferenciados; (2014) e Stamati et al. (2015)
Design 1 | 1.89 |- Descrever como ocorre a gestdo de projetos de e-government ; - Estudo de caso B o modelo_altgmen'se _centrallzado do Reino Unido de e-government Kinder (2010)
€ uma barreira a efetividade.
- Discussao do modelo da Hélice Triplice e sua aplicagdo emum . N
- Esforcos do governo para aproximar atores (cidaddos, .
~ caso; o . . Carvalho, Sugano e Aguiar (2015),
Execucéao 3 | 566 . N L . . - Estudo de caso universidade e setor privado) promove oportunidades para a i ) :
- Investigar as contribui¢cdes de Living Labs para inovagdo aberta . ~ Gasco (2016) e Xi e Mitkova (2016)
G2C L inovacéo.
no setor pablico.
- A cultura organizacional do caso estudado ndo se mostrou
. - Analisar a politica de abertura de dados; alinhado as necessidades da politica de abertura de dados; Runardotter e Stahlbrost (2016) e
Monitoramento 2 | 377 . - A - - Estudo de caso . . ; ~ . L
- Investigar a relacéo de Internet of Things e Smart Cities. - Cidades devemestar preparadas para aproveitar as inovagdes Scuotto, Ferraris e Bresciani ( 2016)
advindas dos dados de Internet of Things.
- Avaliacdo da adogdo de inovagéo aberta por organizacdes e paises; . - Paises como EUA, Reino Unido e Coréia do Sul comecama testar |Lee et al. (2012), Almirall et al.
] P A K X - Pesquisa documental . . .~ - ; . [N -
Mais de uma iniciativa com - Levantamento das principais praticas de inovagao aberta e suas iniciativas, mas ainda é umtema incipiente; (2014), Freitas e Dacorso (2014),
. 16 13019 |, . L - Levantamento de L . Lo ~
diferentes enfoques implicagdes gerenciais; opinido/surve - Barreiras institucionais e culturais do setor publico ainda séo Jung e Andrew (2014) e Thapa et al.
- Motivagdes em citizen-sourcing ; piniao/survey barreiras para difusdo da inovagéo aberta no setor publico; (2015)
Total® 53 |100%

(M0s 16 artigos tedricos nao foram considerados nesta classificago.
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Quando analisados o0s objetivos e resultados de pesquisas apresentadas nos artigos, foi
possivel identificar que a maioria dos estudos (68%) se concentra em duas areas: descri¢do de
alguma prética de inovacdo aberta ou proposicéo e aplicacdo de algum framework, modelo ou
ferramenta tecnoldgica.

A avaliacdo da adocdo de inovagdo aberta por alguma organizacdo ou regido também
foi estudada, como na pesquisa de Freitas e Dacorso (2014). Discussdes legais sobre inovagéo
aberta no setor publico foram o objetivo dos estudos de Brito (2008) e Ali (2015). Apenas trés
estudos (4%) se preocuparam com a explicacdo de fatores motivacionais a participacdo em
iniciativas de inovacdo aberta, como Wijnhoven et al. (2015), Thapa et al. (2015) e Park e
Lee (2016). A Tabela 9 apresenta a frequéncia de artigos de acordo com o0s objetivos e
resultados de pesquisa.

Tabela 9. Objetivos e resultados dos artigos analisados.

Obijetivos e resultados de pesquisa n %

Proposicdo e aplicacdo de framework, modelo ou ferramenta 26 38
Descricdo de alguma prética de inovagdo aberta para boas praticas 21 30
Revisdo de politicas e praticas de inovacéo aberta 10 14
Avaliacdo da adog¢do de inovacao aberta por uma organizagdo ou regiao 7 10
Explicagdo de fatores motivacionais a participacdo em inovacdo aberta 3 4
Discussdes legais sobre o tema 2 3

Total 69 100

Pode-se perceber que 0 mesmo panorama tracado por Huizingh (2010) se repete a
partir da analise dos artigos. A maioria dos estudos focaliza a descri¢do de alguma iniciativa
de inovacdo aberta no setor publico, seja por meio de citizen-sourcing de ou outras formas -
como o governo criando um ambiente mais propicio para que os cidaddos possam colaborar e

criar novos servicos publicos (C2C e G2C).
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3 METODOS E TECNICAS DE PESQUISA

3.1 Descricao geral da pesquisa

A pesquisa desenvolvida é de natureza exploratorio-descritiva. Exploratéria por tratar
de um fendmeno relativamente recente na realidade brasileira, que é o caso da promocao, pelo
setor publico, de esforcos de participacdo social para a implementacdo de solucBes a
problemas publicos por meio de eventos Hackathons, como uma modalidade do esforco de
citizen-sourcing.

Como mencionado anteriormente, crowdsourcing é um fendmeno que vem sendo
estudado desde 2006 (Howe, 2009). J& a perspectiva direcionada ao cidaddo e governo na
busca por solugdes, o citizen-sourcing, apresenta seus primeiros estudos em 2007 e merece ser
aprofundado tanto do ponto de vista da literatura como também das iniciativas ja verificadas
no mundo e no Brasil. Entende-se, portanto, como um esforco exploratorio a busca pelo
aprofundamento do conhecimento sobre citizen-sourcing como um elemento que contribui
com esforgos de inovagao aberta no governo.

Como também se descreve 0s propositos das organizacdes do setor publico na
promocdo das iniciativas, torna a tarefa empirica também um trabalho descritivo. Segundo
Godoy (1995), a pesquisa qualitativa ¢ essencialmente descritiva. A palavra escrita “ocupa
lugar de destaque nessa abordagem” (p. 62) e, muitas vezes, no lugar de expressoes
quantitativas/numéricas, aparecem as transcri¢des de entrevistas e os documentos. Por esta
razdo, o estudo também pode ser classificado como descritivo.

Quanto ao método, é possivel classificar a pesquisa como um estudo de maultiplos
casos (Alves-Mazzotti, 2006). O trabalho tem abordagem mista de pesquisa (qualitativa e
quantitativa). Enquanto a tarefa quantitativa do estudo enfatiza a mensuragdo do
comportamento de varidveis sobre motivacdo, atitude e o perfil sociodemogréfico dos
participantes de Hackathons, a pesquisa qualitativa da énfase as qualidades e caracteristicas

do fendmeno estudado.
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3.2 Procedimentos de coleta dados e caracteriza¢cdo do locus de estudo, populagéo e

amostra

Os procedimentos utilizados para coleta de dados foram: pesquisa documental,
entrevistas semi-estruturadas e levantamento de opinides (survey). O recorte temporal €
transversal, pois os dados foram coletados em um Unico periodo de tempo (Creswell, 2014).

Para o primeiro objetivo especifico de mapear as iniciativas de Hackathon promovidas
pelo setor publico brasileiro foi utilizado o procedimento de pesquisa documental. O conceito
de documento por sua vez é bastante amplo: todo objeto capaz de comprovar algum fato ou
acontecimento (Gil, 2010). A pesquisa documental tem como fonte de dados documentos
existentes (documentos institucionais, documentos pessoais, material elaborado para fins de
divulgacdo, documentos juridicos, documentos iconograficos, registros estatisticos e websites)
a respeito do assunto pesquisado (Gil, 2010).

A coleta das evidéncias documentais se deu em websites, editais de convocagdo com o
resultado de processos seletivos de cidaddos para Hackathons e documentos, noticias geradas
a partir das iniciativas. Foram conduzidas buscas no dia 01/12/2016 desses documentos no
Diario Oficial da Unido (canal oficial de convocacdo do setor publico -
http://portal.imprensanacional.gov.br/), Google News (website de busca de noticias -
https://news.google.com.br/) e o website Ping Hacker (portal de noticias e divulgacdo de
eventos especializado no publico hacker brasileiro - http://pinghacker.com.br/). Como
pardmetros de busca foram utilizados as palavras-chave “hackathon” e “maratona hacker”
com combinagdo da palavra-chave referente ao locus da pesquisa: “governo” ou “setor
publico”. Para os websites Ping Hacker e Imprensa Nacional (Diario Oficial da Unido) foram
analisados todos os resultados e catalogados aqueles que diziam respeito aos Hackathons
organizados pelo setor publico, excluindo os resultados repetidos ou ndo condizentes com o
objetivo da pesquisa. Ja para o website Google News, devido a quantidade de retornos da
busca, foram analisadas até cinco paginas apos o ultimo Hackathon catalogado, para se
reduzir o risco da ndo identificacdo de algum evento (resultando em buscas até a pagina 15 do
website). Ndo foram considerados os eventos organizados por entidades privadas sem fins
lucrativos (ex.: SEBRAE, Transparéncia Brasil, entre outros). A partir dessas buscas, foram
catalogados 47 Hackathons organizados pelo governo.

Considerando os objetivos especificos dois e trés, para identificar os propdsitos na
promocdo da iniciativa e avaliagdo dos resultados dos Hackathons, foram conduzidas

entrevistas com agentes publicos promotoras desse tipo de iniciativa no Brasil. A escolha dos
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sujeitos para realizacdo das entrevistas foi de acordo com a intensidade. De acordo com
Patton (1990), a logica de escolha de sujeitos pela intensidade passa pela selecdo dos casos
que possuem maior experiéncia (escolha pelo propdésito da pesquisa). Esses casos possibilitam
aprender com maior profundidade e conseguir informacdes mais ricas pertinentes ao estudo.
Marshall (1996) e Coyne (1997) afirmam que selecionar 0s casos que parecem ser 0S mais
produtivos para atingir os objetivos da pesquisa ¢ a forma mais utilizada em pesquisas
qualitativas.

Em uma busca preliminar realizada em outubro de 2016 seguindo 0 mesmo protocolo
de busca mencionado anteriormente, foram identificadas as organizagGes que haviam
promovido Hackathons. Foram contatadas as organiza¢Ges que haviam promovido o maior
nimero de Hackathons, e convidados para a entrevista 0s sujeitos que participaram da
organizacdo das iniciativas. Foram entrevistados nove sujeitos, em um total de oito entrevistas
(uma das entrevistas foi realizada com dois participantes, a pedido da organizacdo
responsavel, para maior riqueza de informacgdes). As organizacdes onde os dados foram
coletados promoveram um total de 20 Hackathons, cobrindo mais de 42% das iniciativas
totais catalogadas.

Bauer e Gaskell (2000) sugerem que o momento de encerrar a coleta de evidéncias
empiricas seja entre a 152 e 202 entrevista. Ja Thiry-Cherques (2009) sugere entre 10 e 20
entrevistas. Dessa forma, o nimero de entrevistas ndo se mostra distante em termos de
guantidade e com uma representacdo consideravel do total de Hackathons ja realizadas,
seguindo recomendaces de Patton (1990), Marshall (1996), Coyne (1997) e Thiry-Cherques
(2009).

As entrevistas foram realizadas presencialmente e por intermédio de software de
teleconferéncia (Skype) entre os meses de outubro e novembro de 2016, tiveram duracdo total
de mais de quatro horas e o tempo médio por entrevista foi de 31 minutos. O &udio das
entrevistas foi gravado e em seguida foi realizada a transcrigdo para que a analise de contetdo
fosse aplicada.

Foi solicitado ao 6rgdo locus que participassem da entrevista os agentes publicos
responsaveis pela realizacdo dos Hackathons. Nesse sentido, sujeitos de diferentes niveis
hierarquicos foram entrevistados, a saber: Diretor de Ciéncia, Tecnologia e Inovagéo;
Pesquisador Tecnologista em Informacgdes e AvaliacOes; Diretor de Comunicagdo Externa;
Coordenadores e Gestores de area; e Secretarios Municipais.

Para realizacdo das entrevistas, foi solicitada a assinatura do Termo de Aceite

Institucional do representante da organizacdo e do Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido dos entrevistados, seguindo os procedimentos exigidos nas Resolucdes Eticas
Brasileiras, em especial a Resolugio CNS 196/96 e pelo Comité de Etica em Pesquisa do
Instituto de Ciéncias Humanas da Universidade de Brasilia. Esta pesquisa foi aprovada por
esse Comité no dia 04 de Setembro de 2016 (Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo
Etica nimero 57753316.0.0000.5540).

Quanto aos objetivos especificos 5 a 7, relacionados a avaliacdo das motivacles e
perfil sociodemografico dos participantes de Hackathon, foi utilizado o levantamento de
opinido (survey). O levantamento de opinides é utilizado quando se deseja obter dados
primarios de uma grande amostra de individuos, cujas caracteristicas, acdes ou opinides se
deseja conhecer e, a partir de uma analise quantitativa dos dados, concluir sobre algum
assunto (Creswell, 2014). Foi utilizado um questionario online (disposto no Apéndice B e no
website https://gabriel206.typeform.com/to/GCVNW®6). A adesdo a pesquisa foi voluntaria,
caracterizando uma amostragem por conveniéncia e ndo probabilistica, por contemplar a
participagdo de sujeitos que estivessem mais disponiveis para tomar parte no levantamento e
que pudessem fornecer as informacg6es necessarias a pesquisa (Creswell, 2014).

Foi utilizada a estratégia da bola-de-neve visando maior alcance do levantamento de
opinido. Essa estratégia se d& pelo compartilhamento do instrumento de pesquisa por parte
dos primeiros sujeitos, que vao acionando outros possiveis respondentes que atendam aos
requisitos de participacdo (Berg, 1988). Os sujeitos foram convidados a participar a partir do
compartilhamento do instrumento em redes sociais e por correio eletrdnico dos participantes
fornecido pelas organizacGes promotoras da iniciativa. Como incentivo ao compartilhamento
da pesquisa, 0s trés sujeitos que mais indicaram contatos para responder a pesquisa foram
premiados com vale-compra no valor de 100 reais na loja virtual de sua escolha. Ao todo,
foram respondidos 319 questionarios, com 308 respostas validas.

Estima-se que 30 pessoas participam em cada Hackathon (Klix, 2013). Foram
catalogadas 47 iniciativas promovidas pelo setor publico, tendo uma populacdo aproximada
de 1.410 sujeitos. Bartlett, Kotrlik e Higgins (2001, p. 48) sugerem que o tamanho adequado
da amostra de uma pesquisa com variaveis categoricas e populacdo de 1410 sujeitos deve ser
303 sujeitos, ou seja, valor inferior a quantidade coletada (308 respostas validas). Essa
amostra leva em considera¢do um intervalo de confianca de 95% (z-score de 1,96), margem
de erro de 5% e estimativa de proporc¢éo da populacdo de 50% (essa porcentagem resultara na
maximizacdo da amostra, sendo uma medida conservadora recomendada ao pesquisador)
(Bartlett et al., 2001).
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3.3 Instrumentos de coleta de dados da pesquisa

Para o levantamento das iniciativas promovidas pelo setor publico, foi utilizada uma
planilha eletrdnica para a categorizacdo dos Hackathons de acordo com as seguintes
categorias: local de realizacdo, data de ocorréncia, organizacao realizadora, esfera politica da
organizacdo realizadora (municipal, estadual e federal), duracdo do evento (em dias) e se
existia premiagéo financeira aos vencedores.

Para as entrevistas, foi elaborado um roteiro semiestruturado (detalhado no Apéndice
A) que buscou identificar os propdsitos na promocao de Hackathons e a avaliacdo dos
resultados dessas iniciativas. A entrevista foi conduzida em trés partes: abertura; discussao
dos propdsitos e beneficios dos Hackathons; e, por fim, a avaliagdo dos resultados das
iniciativas.

As perguntas do roteiro representam 0s tdpicos guias para se evitar o desperdicio de
tempo do entrevistador e seus entrevistados e definir aquilo que é essencial para o alcance dos
objetivos. O topico guia “cria um referencial facil e confortavel para a discussdo, fornecendo
uma progressao logica e plausivel através dos temas em foco” (Bauer & Gaskell, 2000, p. 67).

O instrumento utilizado para levantamento de opinido, e alcance dos objetivos
especificos 5 a 7, foi adaptado das referéncias relatadas na Secdo 2.4 e apresentadas na Tabela
10. O questionario é composto por 33 itens e duas se¢des. A primeira se¢do, com 25 itens séo
afirmativas a respeito dos fatores que serdo apresentadas na Tabela 10, a saber: atitude,
reconhecimento, divertimento, aprendizado, recompensas financeiras, recompensas nao
financeiras, altruismo e ideologia. As afirmativas foram respondidas em uma escala do tipo
Likert, variando de 1, para “discordo fortemente” a 5 para “concordo fortemente”. Os itens 26
a 33 identificardo as caracteristicas sociodemogréficas do respondente.

O instrumento foi submetido a validacdo em trés etapas, conforme sugerido por
Pasquali (2010). Na primeira etapa foi realizada avaliacdo teérica e semantica por juizes. A
segunda etapa consistiu na aplicacdo de pre-testes do questionario com quatro sujeitos que
representam o publico-alvo da pesquisa. Por Gltimo, a terceira etapa consistiu na analise
fatorial confirmatoria, que serd apresentada na Secdo 3.4 (técnica de anélise dos dados).

A validacdo seméntica e tedrica € importante para que determinados termos ou
palavras que dificultem a compreensdo ou ndo estejam aderentes a teoria sejam ajustados ou
eliminados (Pasquali, 2010). Foi solicitado a quatro juizes, com formagdo académica de
doutorado na &rea de Administracdo, que avaliassem cada item do questiondrio em trés

dimens0es (clareza da linguagem, pertinéncia do item e relevancia tedrica) em uma escala de
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1 (minimo) a 5 (méximo). Também foi solicitado que identificassem a dimensédo avaliada por
cada item. A partir dos resultados, foi calculado o Coeficiente de Validade do Contelido
(CVC) — indice calculado pela média das notas atribuidas pelos juizes, dividida pela maior
nota possivel (Pasquali, 2010). Os itens que apresentaram resultado inferior a 0,8 foram
revistos, seguindo recomendacdo de Pasquali (2010). A partir das sugestdes dos juizes, 15
itens foram revistos para aprimorar a clareza da linguagem. Nenhum item foi retirado do
instrumento. Em seguida, foi realizado pré-teste com quatro representantes do publico-alvo da
pesquisa e ndo foram necessarios ajustes adicionais no instrumento.

Para se evitar o viés na resposta dos participantes devido a similaridade dos itens de
cada variavel, foi realizada reorganizacdo das afirmativas seguindo critério aleatério (question
randomization), conforme sugestdo dos juizes (Warner, 1965). Os itens do questionario sao

descritos na Tabela 10.

Tabela 10. Varidveis e itens do questionario a ser utilizado na pesquisa (continua)

Tipo Variavel Itens do questionario Referéncia

1. Gosto da ideia de contribuir em um Hackathon

Atitude 2. E uma boa ideia contribuir em um Hackathon Ajzen (1991) e Pinto e

3. Contribuir em um Hackathon é interessante Santos (2015)
4. Ao participar de um Hackathon, espero ser reconhecido
pelas pessoas em fun¢do de minha contribui¢do no desafio
Reconheci- 5. Ap pgrticipar de um_Hackathon, espero ter minha_ Pir_l_to e Santos (2015),
mento credibilidade reconhecida aos olhos de outros participantes | Wijnhoven et al. (2015)
e organizacGes e Thapa et al. (2015)

6. Eu gostaria que os outros participantes dos Hackathons
vissem o quanto eu sou bom em resolver um desafio

Ryan e Decy (2000),
Frey et al. (2011), Pinto
e Santos (2015),
Wijnhoven et al. (2015)
e Thapa et al. (2015)

7. Participar de um Hackathon é divertido

8. Participar de um Hackathon me deixa mais alegre

9. Para mim, é importante que o desafio de um Hackathon
seja divertido ou agradavel

Motivacionais

Divertimento

10. Participar de um Hackathon seria uma oportunidade de
aprender novas capacidades, habilidades ou atitudes
11. Participar de um Hackathon aumenta meu

conhecimento Pinto e Santos (2015),
Aprendizado | 12. O desafio de encontrar solugdes para problemas é algo | Wijnhoven et al. (2015)
gue me atrai no Hackathon e Thapa et al. (2015)

13. Independentemente do resultado do Hackathon, fico
satisfeito se sentir que ganhei uma nova experiéncia ao
contribuir
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Tabela 9. Variaveis e itens do questionario a ser utilizado na pesquisa (continuagao)

Tipo Variavel Itens do questionario Referéncia
14. Minha intencéo de participar de um Hackathon Frey et al. (2011),
aumenta quando existem recompensas financeiras Kaufmann et al.
15. Nao me importo com a recompensa financeira que | (2011), Battistella e
ReCOMDEnsas posso ganhar em um Hackathon (item com cotacéo Nonino (2012), Pinto
financeFi)ras invertida) e Santos (2015),
16. Participo do Hackathon buscando recompensas Wijnhoven et al.
financeiras (2015), Antikainen et
17. A depender da premiacdo do Hackathon, prefiro ndo |al. (2015) e Thapa et
participar al. (2015)
18. Minha intencéo de participar de um Hackathon Battistella e Nonino
» | Recompensas no aumenta quando ha outros tipos de recompensas, que (2012), Pinto e Santos
‘T financeFi)ras ndo financeiras (2015), Antikainen et
5 19. Ao participar de um Hackathon, espero ganhar al. (2015) e Thapa et
§ alguma recompensa que nao seja financeira al. (2015)
= - - - Kaufmann et al.
§ éte)hlzirrtézligar de um Hackathon auxilia no apoio a (2011), Battistella e
. 21. Participo de Hackathon para auxiliar na melhoria de NO.T““O (2012),
Altruismo . N Wijnhoven et al.
servigos prestados a sociedade o
LT ~ (2015), Antikainen et
22. Participo de Hackathon para desenvolver solugdes | h
ue ajudem outras pessoas al. (2015) e Thapa et
q al. (2015)
23. Acredito fortemente que cidadaos deveriam
e S Kaufmann et al.
participar de iniciativas como o Hackathon .
. (2011), Wijnhoven et
. 24. Ao participar de um Hackathon estou exercendo
Ideologia s al. (2015) e
meu dever como cidaddo .
e Antikainen et al.
25. Participo de Hackathon por ser um dever dos
e (2015)
cidadéos
Thapa et al. (2015) e
Género 26. Qual o seu género? (Masculino ou Feminino) Wijnhoven et al.
(2015)
27. Qual seu nivel de escolaridade? Indique a opgao j&
concluida (Ensino bésico, Ensino superior,
N Kaufmann et al.
Educagéio Espeuallza(;ap, Mestrado, _untorado) o (2011) e Wijnhoven et
28. Qual sua area de especialidade? (Area de negocios,
p - o al. (2015)
Avrea de tecnologia e engenharias, Area de humanas,
s Area de salde, outras)
S Pinto e Santos (2015),
S dade 29. Qual a sua idade? Wijnhoven et al.
e (Anos completos) (2015) e Thapa et al.
§ (2015)
S 30. VVocé possui quantos anos de experiéncia na
n administracéo publica?
31. VVocé possui quantos anos de experiéncia em
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas?
Nivel de expertise 32. Vocé possui quantos anos de experiencia em Thapa et al. (2015)
desenvolvimento de melhorias em gestdo? (N&o possuo
experiéncia nessa area; tempo em anos completos)
33. Vocé ja participou de quantos Hackathons
organizados pelo governo?
(Frequéncia)

Realizadas as alteragdes do instrumento advindas da avaliacdo semantica, teorica e
pré-teste, o questionario online foi aplicado conforme procedimentos sugeridos por Creswell
(2014). Inicialmente, foram coletados os e-mails dos participantes por meio da analise
documental dos Hackathons descrita na Se¢é@o 3.2. Em seguida, foi enviado um e-mail a todos
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0s contatos coletados com o convite para participar da pesquisa com o enderecgo eletronico do
questionario online. Concomitantemente, foram feitos convites em comunidades da rede
social Facebook e solicitado aos respondentes que indicassem a pesquisa a pessoas que ja
participaram de Hackathons (estratégia bola-de-neve). Apos duas semanas do envio do
convite, novo e-mail era enviado relembrando os individuos que ainda ndo haviam participado
da pesquisa. A coleta de dados do questionario online se deu entre Junho de 2016 e Dezembro
de 2016.

3.4 Tecnicas de andlise dos dados da pesquisa

Como a pesquisa assume diferentes fontes de evidéncias empiricas, as técnicas de
analise de dados foram: andlise documental relativa ao corpus de documentos; analise de
conteddo no corpus de entrevistas transcritas; e andlise estatistica dos dados oriundos do
levantamento de opinido. Para a analise de contetdo, foi adotada a triangulacdo de
pesquisadores, que corresponde a necessidade de obter a convergéncia de codificacdo das
categorias de anlise que possam ser obtidas tanto a priori quanto a posteriori, no sentido de
estabelecer o quadro de dimensdes de analise relativo ao fenémeno observado (Farmer et al.,
2006).

Com finalidade de alcance do objetivo especifico 1 relacionado ao mapeamento das
iniciativas de Hackathons, foi utilizada a analise documental. Para Bardin (1977), a analise
documental se assemelha em parte a analise de conteldo. Entretanto, a analise documental
trabalha com documentos e se preocupa com a classificacdo-indexacdo com a finalidade de
representar de forma condensada informagfes. O objetivo € transformar o conteddo dos
documentos, em uma forma mais clara, objetiva e metodoldgica para a consulta e referéncia
para terceiros, de tal forma que estes obtenham o méaximo de informacbes (aspecto
guantitativo), com o maximo de pertinéncia (aspecto qualitativo) sobre aquela realidade. Ja a
analise de conteudo trabalha predominantemente com mensagens (comunicacdo) e se
preocupa em evidenciar indicadores que permitam inferir sobre outra realidade que ndo a da
mensagem.

Para a andlise de conteddo aplicada ao corpus de transcricdes das entrevistas, foram
levantadas categorias a priori de acordo com a literatura exposta no Capitulo 2. Para conferir
mais relevancia, confiabilidade, consisténcia e qualidade ao trabalho qualitativo, tanto na
elaboracdo das categorias de analise, quanto na categorizagdo do conteudo a partir do corpus
das entrevistas transcritas, foi realizada triangulacéo de pesquisadores com dois membros do

grupo de pesquisa que o autor deste trabalho faz parte (Guion, 2002; Farmer, Robinson,
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Elliott & Eyles, 2006). Os dois pesquisadores manifestaram concordancia ou discordancia em
relacdo as categorias propostas e a categorizagdo das evidéncias empiricas coletadas nas
entrevistas. Nas categorizacfes em que havia a discordancia foram debatidos os argumentos

até se chegar a uma convergéncia, resultado nas categorias de analise descritas na Tabela 11:

Tabela 11. Principais prop6sitos e beneficios da promogéo de Hackathons no setor publico

Categoria Descricdo Referéncias

Transformar informacg6es de interesse publico
acessivel a todos os cidaddos. Busca por
Aumento da transparéncia maior transparéncia nas informac@es
publicas, abertura de dados, geragdo de
informacdo e Accountability.

Gasco (2014), Hilgers e
Ihl (2010), Freitas e
Dacorso (2014) e Nam
(2012)

Gasco (2014),
Lukensmeyer e Torres
(2008), Gaventa e Barrett
(2010), Nam (2012),
Mergel e Desouza (2013),
Bommert (2010) e
Brabham (2013)

Reddel e Woolcock

Envolve a ideacdo e construcao de solucbes
para resolucdo de problemas. Implementacéo
de praticas ou ideias mais eficientes e efetivas
em servigos publicos.

Geragdo de inovag0es

Aumento da confianca entre governo e (2004), Nam (2012),
Melhoria da imagem institucional | cidad&os, parecer legal (“cool”) e OCDE (2001) e
fortalecimento da confianga no governo. Lukensmeyer e Torres
(2008)

Oportunidades para reducéo de custos para o
setor publico.

Envolve aspectos de participacdo dos
cidaddos, criacdo de um ambiente de alta
Participacéo social valorizagédo da colaboragdo com cidad&o,
coproducéo de servicos e fortalecimento da
democracia e capacidade civica.

Troca de conhecimento e aprendizado em
Aprendizagem rede e aproveitamento do valor da

Reduc&o de custos Nam (2012)

Nam (2012), OCDE
(2001), Brabham (2013) e
Lukensmeyer e Torres
(2008)

Chesbrough (2003) e Nam

inteligéncia coletiva. (2012)
Aceleragdo de mudancas Preparagdo do corpo estatal para o processo .
organizacionais de inovagéo aberta. Freitas e Dacorso (2014)

Melhoria da qualidade das

decisd Aumento da qualidade das decisGes. OCDE (2001)
ecisdes

Melhoria da consciéncia de Conhecimento da populagéo de problemas de

problemas sociais outros cidad&os. Powell e Collin (2008)

Apoiar na criacdo de novas politicas publicas | Nam (2012) e OCDE

Formulagdo de politicas para os cidadaos. (2001)

Evitar problemas legais
relacionados a criacéo de
softwares

Evitar problemas relacionados a propriedade

intelectual de solucbes digitais. Briscoe e Mulligan (2014)

A emersdo de categorias a posteriori também foi considerada na fase de leitura e
releitura dos materiais coletados com vistas a categorizacdo de dimensdes de analise. A leitura
do corpus de textos da pesquisa por meio da postura logico-semantica de analise (Franco,
2005), teve como tarefa sintatica a organizacdo e o encaixe de novos contetdos ou dimensdes

emergentes em categorias ndo previstas a priori na literatura, mas que foram incorporadas em
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novas categorias de andlise no esfor¢o de construgdo do conjunto (léxico) de varidveis ou
dimensdes de analise para resposta as questdes da pesquisa, esbocadas nos objetivos
especificos.

O esforco l6gico-semantico organiza o contetdo em categorias de analise por meio de
uma tarefa que ndo é puramente linguistica, tampouco puramente hermenéutica. Situa-se em
um meio termo em que o0 mais importante € achar o sentido ou o significado do contetdo
manifesto, ndo buscando um “segundo sentido” naquilo que o texto traz. A classificagdo
I6gica do conteudo manifesto € o mais importante nesse tipo de abordagem de andlise de
contetido (Franco, 2005, p.31), e € isso o que se aplicou nesta pesquisa.

A validacdo do instrumento que mensurou as motivacdes (objetivo especifico 5) foi
realizada através de analise fatorial confirmatdria utilizando-se Modelos de Equactes
Estruturais. Foi avaliada a validade fatorial, a validade convergente, a validade divergente, a
confiabilidade e também a qualidade do ajustamento do modelo. Foram utilizados os
sequintes valores de referéncia: pesos fatoriais estandardizados superiores a .50 (validade
fatorial); Variancia Média Extraida (VME) superior a .50 (validade convergente); raiz
qguadrada da VME superior as correlagbes entre as dimensdes (validade discriminante);
confiabilidade do construto superior a .70 (confiabilidade); racional “Qui-Quadrado/graus de
liberdade” inferior a 3, CFI (Comparative Fit Index) superior a .92 e RMSEA (Root Mean
Square Error of Approximation) inferior a .07 (qualidade de ajustamento) (Hair et al., 2010;
Maréco, 2010).

Para analisar as motivacdes e perfil sociodemografico dos sujeitos (objetivos
especificos 6 e 7) foram utilizados 0s seguintes testes estatisticos: Teste T de Student
(comparacdo de variaveis quantitativas entre dois grupos independentes), ANOVA
(comparacdo de varidveis quantitativas entre mais de dois grupos independentes) e
Coeficiente de Correlacdo de Spearman (correlacdo entre duas variaveis ordinais). Foi
também utilizado um modelo de regressdo para estudar a influéncia das variaveis de perfil
sociodemografico e motivagdes no numero de participacdes em Hackathons no setor publico
(variavel dependente). Neste caso, devido a distribuicdo da varidvel dependente néo
apresentar normalidade e se tratar de uma variavel que representa contagens, foi utilizado um
modelo de regressao loglinear de Poisson. Finalmente, para testar o modelo tedrico proposto,
foi utilizado um Modelo de Equacgbes Estruturais de forma a explicar o efeito que as
motivacdes tém na atitude e o efeito que esta representa no numero de participacGes em

Hackathons.
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Para a organizacdo e exploracdo dos dados e realizacdo dos testes estatisticos, foi
utilizado o software IBM SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), verséo 22 para
Windows. Foi também utilizado o software Amos, versdo 22 para Windows, para a
construcdo de Modelos de Equacdes Estruturais. Para os testes, foi considerado um nivel de
significancia de 5% (p < .05).

A partir do que foi exposto neste capitulo, é apresentado na Tabela 12 um resumo
elucidativo de toda a tarefa empirica empregada nesta pesquisa. Foram descritos 0s objetivos,
técnicas de coleta de dados e fontes dos dados coletados para alcance dos objetivos. Também
foram identificadas as consideracdes relacionadas ao tipo de dado coletado e técnica de

analise.
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Objetivos

Fontes dos dados

Tipo de dado coletado

Técnicas e instrumentos
de coleta dos dados

Técnica de analise dos dados

1. Mapear as iniciativas de Hackathon
promovidas por organizacdes do setor
publico brasileiro

Diério Oficial da Uniéo,
Portal Google News e Portal
Ping Hacker

Local de realizacdo, data de
ocorréncia, organizacao realizadora,
esfera politica da organizacéo
realizadora (municipal, estadual e
federal), duracdo do evento (em dias)
e se existia premiacéo financeira aos
vencedores

Busca sistemdtica em
portais de noticias e
convocac0es oficiais do
governo

Analise documental

2. Debater os propdsitos de organizacdes
do setor publico brasileiro na promog¢éo
de Hackathons sob a 6tica de agentes
publicos promotores desse tipo de
iniciativa

Agentes publicos promotores
de Hackathon

Percepcéo de agentes publicos
promotores de Hackathons

Entrevista semiestruturada
com roteiro de entrevista

Anédlise de contetdo

3. Avaliar os resultados de Hackathons a
partir dos relatos de agentes publicos
promotores da iniciativa e da literatura
de inovagdo aberta e citizen-sourcing

Agentes publicos promotores
de Hackathon

Percepcéo de agentes publicos
promotores de Hackathons

Entrevista semiestruturada
com roteiro de entrevista

Anédlise de contetdo

4. Propor framework de promocéo de
Hackathons no setor publico

Nao se aplica

Né&o se aplica

Nao se aplica

Nao se aplica

5. Desenvolver e validar instrumento
psicométrico das motivagdes de
participantes em Hackathons
promovidos pelo setor pablico

Literatura apresentada no
Capitulo 2 e participantes de
Hackatons

Percepcéo de participantes de
Hackathons no setor publico

Levantamento de opinido
(survey) com questionarios

Avaliacdo de juizes, pré-teste e
analise fatorial confirmatéria
utilizando Modelo de Equagdes
Estruturais

6. Avaliar a influéncia do perfil
sociodemogréfico dos sujeitos na
motivacgdo e no nimero de participagdes
em Hackathons no setor publico

Participantes de Hackatons

Percepcao de participantes de
Hackathons no setor publico

Levantamento de opinido
(survey) com questionarios

Teste T de Student, ANOVA,
Correlacdo de Spearman e
modelo de regressdo loglinear
de Poisson

7. Avaliar a influéncia da motivacéo dos
sujeitos no numero de participa¢fes em
Hackathons promovidos no setor pablico

Participantes de Hackatons

Percepcao de participantes de
Hackathons no setor publico

Levantamento de opinido
(survey) com questionarios

Modelo de EquacGes
Estruturais
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4 RESULTADOS

Este capitulo apresenta a discussdo dos resultados da pesquisa e estd organizado de
acordo com os objetivos do trabalho. Primeiramente é apresentado o mapeamento das
iniciativas de Hackathons organizados pelo setor pablico. A seguir sdo discutidos os
propositos e a avaliacdo dos resultados dos Hackathons a partir dos relatos de agentes
publicos promotores desse tipo de iniciativa. Por fim, sdo apresentados os resultados da
validacao do instrumento psicométrico e influéncia das motivacdes e perfil sociodemografico

dos sujeitos no numero de participacbes em Hackathons no setor pablico.
4.1 Hackathons promovidos no setor publico

A partir dos procedimentos de busca descritos no Capitulo 3, foram catalogados 47
Hackathons promovidos pelo setor publico brasileiro. A primeira iniciativa foi organizada
pela Camara Municipal de Sdo Paulo em parceria com a organizacdo social sem fins
lucrativos Open Knowledge Foundation, em maio de 2012. Observou-se um crescimento no
ndmero de casos ao longo dos anos de 2012 a 2016. No ultimo ano, foram promovidas 17
iniciativas até novembro de 2016, periodo em que a busca documental foi finalizada. Isso
corrobora os achados de Mergel e Desouza (2013) de que estratégias de citizen-sourcing,
como os Hackathons, vém aumentando no setor publico. Esse fendbmeno também se da no
contexto brasileiro. A Figura 3 a seguir apresenta a frequéncia de Hackathons organizados
pelo setor pablico brasileiro ao longo do tempo.

Numero de Hackathons por ano de realizacio
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Figura 3. Nimero de Hackathons promovidos pelo setor piblico por ano

OrganizagOes publicas do nivel Municipal sdo as que mais organizam Hackathons,

com 28 iniciativas. Organizacfes do nivel Federal promoveram 11 iniciativas, e do nivel
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Estadual, oito. A Figura 4 apresenta 0 nimero de Hackathons organizados por nivel de
atuacao.

Numero de Hackathons por nivel de atuacio
28

Municipal Estadual Federal

Figura 4. Numero de Hackathons promovidos pelo setor publico por nivel de atuacéo

A maioria das iniciativas se concentrou nos estados de S&o Paulo, Parand, Rio Grande
do Sul, Pernambuco e no Distrito Federal, responsaveis por 80% dos casos identificados. A

Tabela 13 a seguir descreve o numero de Hackathons promovidos por local de realizacéo.

Tabela 13. Local de realizagdo dos Hackathons organizados pelo setor pablico.

Local n %
S&o Paulo 14 29,79
Parana 8 17,02
Distrito Federal 8 17,02
Rio Grade do Sul 4 8,51
Pernambuco 4 8,51
Rio de Janeiro 2 4,26
Roraima 1 2,13
Santa Catarina 1 2,13
Minas Gerais 1 2,13
Goiés 1 2,13
Acre 1 2,13
Espirito Santo 1 2,13
Piaui 1 2,13
TOTAL 47 100

Apesar da maioria dos Hackathons terem acontecido no estado de Sdo Paulo, a
organizacao publica com maior nimero de eventos foi a Prefeitura da cidade do Recife, com
quatro Hackathons no total, conforme apresentado na Tabela 14. Outras seis organizacoes
promoveram trés Hackathons. Duas organiza¢Ges promoveram dois eventos e outras 21
promoveram apenas um evento. E possivel notar que mais da metade das organizacBes

(aproximadamente 55%) optaram por promover mais de um evento.
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Tabela 14. OrganizacBes promotoras dos Hackathons

Organizacao n %
Prefeitura da Cidade do Recife 4 8.51
Prefeitura de Porto Alegre 3 6.38
Cémara dos Deputados 3 6.38
Universidade de S&o Paulo 3 6.38
Prefeitura de S&o Paulo 3 6.38
Prefeitura de Londrina 3 6.38
Prefeitura Municipal de Curitiba 3 6.38
Camara Municipal de Sao Paulo 2 4.26
Ministério da Educacéo - INEP 2 4.26
Organizac¢Bes com apenas um Hackathon promovido 21 44.68
TOTAL 47 100

E importante ressaltar que os Hackathons sdo promovidos por algum departamento,
secretaria, autarquia ou empresa publica vinculada ao setor publico. Podem-se citar alguns
exemplos, como: Empresa Municipal de Informatica (Emprel), vinculada a Prefeitura da
Cidade do Recife; SPTrans e CET, vinculados a Secretaria Municipal de Transportes da
Prefeitura de Sao Paulo; e Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), autarquia vinculada ao Ministério da Educacdo. Dessa forma, a Tabela 14 a
seqguir, representa a organizacdo superior do setor publico organizadora do evento, com
excecao as Universidades, que foram representadas separadamente.

As iniciativas apresentam caracteristicas semelhantes quanto ao formato. S&o
realizadas palestras de abertura e formadas as equipes que irdo participar da maratona de
desenvolvimento das solucBes. As equipes sdo avaliadas ao final da maratona e premiadas
com recompensas financeiras (prémios de até R$ 30,000.00) e/ou ndo financeiras (viagens,
“mini-estagios”, cursos, programas de mentoria e incubacéo, entre outros).

A maioria dos Hackathons (73%) dura entre 2 e 3 dias, ocorrendo normalmente aos
finais de semana. Entretanto, foi possivel perceber também a existéncia de alguns formatos
mais longos, composto de varias fases que podem durar mais de um més. Os Hackathons com
maior duragdo, contam com etapas iniciais de avaliacdo dos projetos submetidos pelos
cidaddos participantes. Em seguida, sdo escolhidas as equipes para seguir com o
desenvolvimento dos projetos submetidos. O desenvolvimento dos projetos pode acontecer
remotamente ou em um local estipulado pela organizagéo. Ao final, as solugdes sdo avaliadas
por uma comissdo e sdo escolhidos os vencedores do concurso. Esse foi o caso do
“Hackathon SP Interativa” que teve inicio em fevereiro de 2015 e a divulgacao dos resultados
aconteceu no dia 30 de marco de 2015, um més ap6s 0 prazo de envio dos projetos pelos

cidadaos participantes para avaliagao inicial.
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Esse formato se assemelha as fases da inovacao aberta no setor publico, destacadas por
Mergel (2015). Nesse sentido, é possivel observar que os Hackathons sdo promovidos
principalmente nas fases iniciais da inovacédo, na geracdo de ideias. De acordo com a autora, a
pré-fase tem como objetivo a definicdo de um problema que a organizacdo do setor publico
gostaria de contar com a ajuda dos cidadaos para soluciona-lo. Em seguida se inicia a fase de
geragdo de ideias. Selecionadas as melhores ideias, acontece a incubagéo, onde as solucdes
sdo aprimoradas. Na terceira fase, o gestor da inovacdo aberta pede sugestbes sobre
implementacdo, com a revisdo e selecdo das ideias, principalmente pelos critérios de
legalidade, sustentabilidade e viabilidade. A Gltima fase € a de resultados e implementagéo -
momento em que ocorre o refinamento, a implementacao e a institucionalizacéo da pratica.

Observa-se que o Hackathon pode ser uma estratégia de citizen-sourcing para
inovacdo aberta principalmente considerando a fase de geracdo de ideias. A pré-fase ja é
estipulada a priori, com a definicdo dos objetivos dos concursos e editais de Hackathons. Para
maior aprofundamento dos propoésitos e resultados dos Hackathons, relacionados aos
objetivos especificos 2 e 3, foram entrevistados agentes publicos promotores dessas

iniciativas e os resultados sdo descritos a seguir.

4.2 Propositos da realizacdo de Hackathons sob a 6tica de agentes publicos promotores

Para alcance dos objetivos especificos 2 e 3 a respeito dos propdsitos e resultados dos
Hackathons, foram entrevistados agentes publicos promotores desse tipo de iniciativa. Para
analise dos dados advindos das entrevistas e elaboracdo das categorias, considerou-se
importante avaliar as singularidades presentes nos métodos qualitativos. A inferéncia deve ser
fundamentada na ocorréncia, e ndo sobre a frequéncia de sua aparicdo, visto que “o
acontecimento, o acidente e a raridade possuem, por vezes, um sentido muito forte que nao
deve ser abafado” (Bardin, 1977, p.116).

Dessa forma, o conteudo do corpus de documentos das transcri¢es das entrevistas foi
analisado de forma a identificar a presenca, ou ocorréncia, das categorias definidas a priori.
Ressalta-se a emersdo de categorias a posteriori que foram incorporadas para analise, a saber:
i) fortalecimento do ambiente/rede de inovacdo; e ii) aproximacgdo de atores (setor privado,
setor publico e instituicdes de ensino, pesquisa e desenvolvimento). A Tabela 15 descreve a
ocorréncia (representada com o algarismo 1) ou ndo ocorréncia (algarismo 0) das categorias

de anélise. As oito entrevistas realizadas estdo dispostas em colunas.
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Tabela 15. Resultado da analise das entrevistas, por categorias e subcategorias de analise

Propésitos e beneficios da promocéo de Hackathons | E1 | E2 | E3 | E4 |E5 |E6 |E7 |E8 | n %
Geracdo de inovagdes 1]1]1(1|1|1|1]|1 8 100
Participacéo social 1/1]1]1]1]1]1]1]8 100
Aumento da transparéncia 0|1 ]1|1]1]1]1]0]° 6 75
Fortale_zcw_nento do ambiente/rede de inovacéo (a 111 lolalal1l1lo 6 75
posteriori)

Aceleracdo de mudancas organizacionais 1011|0110 5 63
Aproximacdo de atores (setor privado, setor publico e

instituicGes de ensino, pesquisa e desenvolvimento) 1/]0j0f2 211110 5 63
para inovacao (a posteriori)

Aprendizagem oj1|0|0|1]|1]|1]|0 4 50
Melhoria da qualidade das decis6es oj1|0|1]0|1]|1]|0 4 50
Melhoria da imagem institucional 0O|1|0|1]0|1]0]|O0 3 38
Melhoria da consciéncia de problemas sociais 0O|1]0]J0]0]|]O0]|1]1 3 38
Reducdo de custos 1/]0]0|0|O0O|212 0|0 2 25
Formulacéo de politicas ojo0ojo|jo0o|jO|1]0]|0O 1 13
Evitar problemas legais relacionados a criagéo de olololololololo 0 0
softwares

A partir da andlise dos dados, é possivel notar que os Hackathons possuem foco claro
de convite aos cidaddos a participarem da resolucdo de problemas e construcdo de solucGes
que possam beneficiar a sociedade. A geracdo de inovagdes e a participacdo social foram
objetivos presentes em todas as entrevistas realizadas. Conforme ressaltado por um dos

entrevistados, os Hackathons sdo momentos em que:

“(...) vocé retune todo mundo para discutir e pensar em solucdes e ideias.”
Entrevista 7
Essas solucdes e ideias ttm como foco principal o aumento da transparéncia e a
criacdo de novos negocios. A transparéncia e abertura de dados no setor pablico é objeto de
muitos Hackathons, mencionado em seis entrevistas (75%). O setor publico busca, por meio
dos Hackathons, o apoio do cidadao para criar solugfes que facilitem a abertura, apropriagéo
e visualizacdo de dados. Nesse sentido, os resultados reforcam que o setor publico vem
adotando iniciativas com objetivo de melhoria da prestacdo de servigos publicos, construindo
essas solugbes conjuntamente com os cidaddos, principalmente no que se refere a
transparéncia e dados abertos, conforme mencionado por Hulgard e Ferrarini (2010). Os

trechos a seguir ilustram essa abertura:

“(...) foi quando a gente abriu os dados da [nome da organizacdo omitido para
preservar anonimato do entrevistado] e decidiu fazer um Hackathon justamente
porque a gente estava oferecendo dados para a populacdo, para empreendedores,
desenvolvedores, analistas de dados, para que esses dados pudessem ser

transformados em negdcios, em melhoria de servigo, em cria¢do de servigos, que era

0 que a gente pretendia com aquela abertura de dados.”

Entrevista 4
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“(...) um dos objetivos claros do Hackathon foi conseguir abrir os dados. O
Hackathon foi um instrumento na abertura de dados e no aumento da transparéncia

da [nome da organizacdo omitido para preservar anonimato do entrevistado].”

Entrevista 6

Considerando a relacdo entre provedor e beneficiario do servigo ou solugdo construida,
¢ possivel notar que a estratégia de Hackathons seja diferente em termos de
responsabilidades, autoria e participacdo. Conforme Linders (2012), o cidadao pode auxiliar o
governo na tentativa de torna-lo mais responsivo e efetivo (Citizen to government — C2G),
como também o governo pode fomentar e influenciar o resultado da interacéo entre cidadaos
(Government as a platform — G2C). Assim, o Hackathon possui caracteristicas dos dois tipos
de relacdo (C2G e G2C). O setor publico pode se beneficiar diretamente das solugcdes dos

cidadaos, como mencionado por um dos entrevistados:

“...havia uma cobrang¢a muito forte de pesquisadores, sociedade civil falando “vocés
estdo atrasados com os dados”, “vocés estdo escondendo dados”, "o que vocés estdo
fazendo?”, “isso ¢ falta de transparéncia”. E pra tentar reverter um pouco, a gente
pensou “por que ndo organizar um evento diferente que dé mais evidéncia pros
nossos dados”, ndo s6 pra mostrar que estamos mais organizados em relagdo ao
tempo de divulgagdo, mas a gente quer fazer algo diferente e mostrar que a gente
também quer dialogar com outras pessoas e fazer mais transparéncia, mostrar que a
gente esta tentando evidenciar mais 0s nossos dados, trazer um pouco mais de
inovacdo, e essa ideia de que o contato com a sociedade civil, pessoas pensando o
que fazer com nossos dados é algo que é uma coisa diferente, que ainda estava muito

no comego.”

Entrevista 2

Os beneficios também podem ser diretamente ao cidaddo, atuando o setor publico

como plataforma para a criagéo das solucoes:

“(...) queremos que as pessoas desenvolvam solucBes para a cidade, que as pessoas
empreendam a ideia, o conceito da gente. S8o sempre solucbes do cidaddo pro
cidaddo, ndo sdo dados. A gente ndo quer solugdes para a prefeitura utilizar. Que as
pessoas desenvolvam soluges que sejam usadas pelos proprios cidadaos. E que
resolvam os problemas da cidade, que gerem negocios, que as pessoas empreendam,

que usem os dados abertos.”

Entrevista 5
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Atuando como plataforma, as organiza¢des do setor publico podem ter acdes diretas
relacionadas a inovagéo aberta, atuando de duas formas: i) fortalecendo o ambiente ou rede de
inovacdo; e ii) aproximando atores importantes para a inovacdo, como cidad&os,
pesquisadores, setor pablico e setor privado. O uso proposital de fluxos de conhecimentos
interno e externo acelerara a inovacgdo (Chesbrough et al., 2006). Nesse sentido, as estratégias
de citizen-sourcing, como os Hackathons, atuam ndo s6 no fluxo de conhecimento do cidadao
para o setor publico, mas também entre os cidaddos, organizacdes publicas e outros atores,
fomentando a inovacao aberta no setor publico e sociedade.

De acordo com os entrevistados, os Hackathons podem ser utilizados ndo s6 como
estratégia para a geracdo de inovacGes no momento de sua realizagdo, mas a posteriori, a
partir do fortalecimento do ambiente e da aproximacao dos atores, como pode ser destacado a
sequir:

“O que nos levou a promover eventos de sensibilizagdo e ter uma agenda sistematica
de sensibilizagcdo e de acompanhamento, que nos levou, digo ecossistema, setor
publico, entidades empresariais, SEBRAE, SENAI, associa¢cbes comerciais, €
também academia(...) Trabalhar em conjunto o poder publico, entidades
empresariais, representando a parte empresarial, e também a academia, junto com o
empreendedor, fazendo assim a triplice hélice, que todos falam, da inovacéo.

Trabalhar juntos pra desenvolver solugdes que melhoram o impacto em um

ecossistema de inovacéo(...)”

Entrevista 1

N&o apenas para a geracdo de inovacdes, mas os Hackathons podem catalisar

mudancas e beneficios internos ao setor publico, como ressaltado por um entrevistado:
“Entdo é um processo que tem um objetivo de influenciar a cultura interna da casa.
Que a casa perceba que hd um movimento da sociedade, que hd um movimento
apoiado nas novas tecnologias de aproximacdo da sociedade aos processos aqui da
[nome da organizacdo omitido para preservar anonimato do entrevistado]. Entdo a

gente quer influenciar a comunidade interna sobre esse contexto (...)”
Entrevista 1

“Entdo, um beneficio que eu posso dizer, que acabou trazendo, foi a sensibilizagéo
dos servidores e liderancas do setor publico, para promover e saber que ali podem
sair solucdes que podem resolver alguns problemas do setor publico. Isso ndo era o
objetivo inicial, que era desenvolver e trazer um pouco de inovacdo para o setor
publico. E o que aconteceu foi mais essa interacdo e essa abertura, do que a

aplicagdo imediata de tecnologias.”

Entrevista 2
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A promocdo de Hackathons também fomenta o aprendizado. Em alguns casos, 0
Hackathon € utilizado como forma de aproximar estudantes do ensino superior da prética,
principalmente em questdes de desenvolvimento tecnoldgico. Esses objetivos estdo presentes
principalmente quando um dos parceiros promotores dos Hackathons sdo instituicdes de
ensino superior, conforme mencionado pelo entrevistado:

“A gente queria tirar o pessoal da questdo de teoria das universidades sempre com 0s
mesmos problemas (...) Vamos desenvolver, vamos fazer um concurso, um evento
da [nome omitido para preservar anonimato do entrevistado] e da Universidade

Federal, colocar uns andncios, vamos gerar problemas reais pra cidade e botar essa

turma pra desenvolver solugdes. Al nasceu o projeto.”

Entrevista 5

Para Nam (2012), as estratégias de citizen-soucing possibilitam aproveitar o valor da
inteligéncia coletiva. O valor da troca de conhecimentos com atores dentro e fora da
organizacdo a fim de gerar novas solucBes é aspecto basico da inovacdo, ressaltado por
Chesbrough et al. (2006). O aprendizado pode também ser para membros do proprio setor
publico, fortalecendo as organizacdes com novos conhecimentos e capacidades internas,
como mencionado por alguns entrevistados:

“(...) a gente teve que consultar muitas outras pessoas. A gente foi fazer prospeccéo

e no fim foi um processo ‘super-rico’. Fui aprender bastante sobre aceleracdo de

startup, como que é a vida disso.”
Entrevista 6

“Porque acho que agora j& tem tanta coisa que a gente assimilou como o

aprendizado.”

Entrevista 7

Engajar cidadaos no processo de planejamento de uma politica ou agdo ¢ uma “relacao
avangada de duas vias” entre setor publico e cidaddo no principio de parceria (OCDE, 2001,
p. 16). A participacdo do cidaddo pode melhorar a qualidade da tomada de deciséo e aumentar
a confianca do cidadao nas organizacfes do setor publico, possibilitando melhores politicas
publicas e sua legitimidade. A partir das entrevistas, pode-se perceber que a participacdo do
cidadao possibilita melhorias na qualidade das decisdes dos agentes publicos. Essa melhoria
pode se dar tanto pelo proprio contato das organizac@es publicas com o cidaddo, entendendo
melhor suas necessidades, anseios e problemas, quanto a partir das solugfes desenvolvidas

durante os Hackathons, como mencionado em algumas entrevistas:
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“Entdo ¢ aquele tempo, aquele espago que a gente tem pra conversar com eles
[participantes]. O que eles estdo achando da [nome omitido para preservar
anonimato do entrevistado] como uma parceira pro empreendedorismo, 0 que a
gente pode melhorar, o que eles podem nos oferecer, o0 que a gente pode oferecer em
troca. Entdo a gente estabeleceu essa data [do Hackathon] como um dialogo pra
fechamento de ano, pra abertura do ano seguinte pra gente poder fazer nosso

planejamento.”
Entrevista 4

“E vocé tirar um pouco do chapéu da burocracia e vestir um pouco mais a
experimentacdo. (...) Produzir solucdes que sejam mais palataveis, mais acessiveis
ao cidadao, mais user-friendly. De certa forma foi uma abertura mais da janela pra
inovagdo, em relacdo a apresentacdo de conteldo. Muitos aspectos comecaram a
fazer parte do processo de tomada de decisdo na [nome omitido para preservar

anonimato do entrevistado], entdo tudo mudou.”

Entrevista 7

Outros propositos e beneficios foram menos citados pelos entrevistados. Alguns
entrevistados mencionaram que os Hackathons servem como uma estratégia de melhoria da
imagem institucional, possibilita maior consciéncia de problemas sociais, reducao de custos e
insumo para formulacdo de politicas, reforcando proposicbes de Nam (2012) e Powell e
Collin (2008). Mesmo néo tendo sido mencionado por muitos entrevistados, é possivel notar
contribui¢bes importantes dos Hackathons, por exemplo, na formulacdo de politicas:

“Varias politicas nasceram daquilo ali. A gente tem a politica do TechSampa que foi

um decreto lancado em agosto de 2014 que fomenta a tecnologia baseada em

pequenas empresas.”

Entrevistado 6

Apesar de a origem dos eventos de Hackathons, segundo a literatura, ter sido o
objetivo de evitar problemas legais em empresas de desenvolvimento de software (Briscoe &
Mulligan, 2014), este propésito ndo foi mencionado por nenhum dos agentes publicos
entrevistados. Quando questionados sobre o porqué da escolha dos Hackathon como
estratégia para alcance dos objetivos propostos, foram mencionados trés motivos: i) formato
da iniciativa traz agilidade na criacdo de solugdes; ii) sugestdo de um parceiro; e iii) modismo,
promoveram porque outras organizacGes o estavam fazendo. Os trechos das entrevistas

ilustram os trés pontos, respectivamente:
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“Porque noés fomos avaliar e perceber se esse instrumento, que ¢ o Hackathon,
poderia rapidamente sensibilizar a pessoa a empreender, formar uma equipe, e ver se

promove o desenvolvimento.”
Entrevista 1

“(...) € um tipo de evento que ja esteve mais na moda. E quando a gente comegou era
0 que era mais utilizado pela comunidade hacker. Foi muito do contato que a gente

teve com a comunidade hacker da época (...)”
Entrevista 7

“Mas esses eventos, eles acontecem quando o pessoal da Transparéncia Hacker e das
outras entidades nos procura. Entdo pra ser honesto, eles acontecem muito por uma
acdo dessas entidades da sociedade civil que vem nos procurar. A gente tem feito
um papel que a gente considera que é o nosso papel, independente dos didlogos com

eles, mas esses eventos em si nascem muito dessa aproximacao deles.”

Entrevista 3

Esses aspectos reforcam as criticas levantadas a respeito das iniciativas de citizen-
sourcing e inovacdo aberta no setor publico. Nam (2012) ressalta que 0s objetivos da
inovacdo aberta no setor publico podem ser determinados por uma real necessidade de
melhoria na prestacdo de servigos publicos, ou apenas para se “parecer legal” (cool) ou
modismo. Quando o objetivo ¢é parecer “cool”, um dos propodsitos pode ser o de melhoria da
imagem da organizacdo (Image making). Porém, quando a perspectiva é orientada as
realizagdes que sdo necessarias (perspectiva “hot”), entdo é possivel: criar informacgdes com
os cidadaos, melhorar servi¢cos com os cidadaos, desenvolver solucBes com os cidadaos ou
mesmo formular politicas publicas com os cidaddos (Nam, 2012, p.14). Sendo assim, a partir
dos relatos, é possivel perceber que, apesar de a origem da realizagdo dos Hackathons, em
alguns casos, ter sido por um modismo, este sempre é acompanhado por outros objetivos,
como aumento da transparéncia e geracdo de inovacoes.

A partir dos relatos dos entrevistados é possivel notar que o Hackathon é promovido
principalmente na fase de design, ou planejamento e ideacdo de solucOes, apesar de possuir
aspectos de execugdo, uma fase de entrega de solugdes para o setor publico e cidaddos,
conforme taxonomia de Linders (2012). Alguns entrevistados destacam que a execucdo é
secundaria ao objetivo da iniciativa:

“Ndo, vocés [participantes] ndo precisam programar. VOcés precisam sentar e pensar
em boas ideias, claro que se vocés quiserem fazer um prot6tipo... Mas o importante

era na area de produzir boas ideias.”

Entrevista 2
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“A gente tem aquele monte de solugdo legal, ‘super-embrionaria’. Porque ninguém
acha, quer dizer, se alguém acha, estd errado, na minha opinido, que em uma
‘Hackathona’ é onde vocé desenvolve o produto. Falando nas palavras do [nome
omitido para preservar anonimato do entrevistado], as ‘Hackathonas’ séo celeiro de
ideias. E € isso, ‘Hackathona’ é ideia. Vocé ndo pode ter a pretensdo que vocé vai
botar em dois dias de desenvolvimento, vocé vai ter de fato o desenvolvimento.
VVocé tem uma mostra do que é, tem um desenvolvimento da ideia, entdo ele € muito
mais voltado para a ideia. E era essa a nossa intencdo com a organizacdo dessas
‘Hackathonas’.”

Entrevista 6

Tradicionalmente, as organizacdes no setor publico executam as atividades necessarias
a melhoria de um servi¢o, normalmente por servidores publicos (Lukensmeyer & Torres,
2008). Com o citizen-sourcing, a chamada aberta aos cidaddos para que interajam com o
governo com finalidade de geracdo de valor publico ou de cocriacdo de solugbes vem
modificando a forma como os processos do setor publico sdo operados. Entretanto, apesar de
o cidadao colaborar com o governo via estratégia de Hackathons, sua colaboracdo é maior na
fase de design ou geracdo de ideias (Linders, 2012; Mergel, 2015).

A partir da tipologia de Linders (2012), observa-se que o Hackathon possui como
caracteristicas os cidaddos auxiliando no estagio de design (etapa que inclui aspectos de
ideacdo) e de execucdo de uma solucdo. O governo recorre aos cidaddos com competéncias
unicas (“hackers”) na esperanga de resolugdo de algum problema, ou co-execucdo de uma
atividade. Além disso, 0 governo se beneficia com o fato de o cidaddo participar da criacdo da
solucdo, personalizando as solucdes para melhor alcancar os objetivos com a visdo da
sociedade (Linders, 2012). Entretanto, pode-se observar que o esforco do governo para a
inovacdo aberta pela interacdo com o cidaddo por meio do citizen-sourcing, ainda possui
como objetivo central geracdo de ideias para a resolucdo de problemas, conforme ressaltado
por Mergel e Desouza (2013), ndo enfatizando a fase de execucdo citada por Linders (2012).
A fase de execucéo cobre as operagdes do dia-a-dia de uma atividade. Pode assumir a forma
de uma transacdo ou pode significar a persistente colaboracdo e negociacdo, no sentido de
produzir um bem publico (Linders, 2012).

Objetivos mais complexos e que exigem maior aproximagédo e execucado tanto do setor
publico, como dos cidaddos, foram pouco mencionados pelos agentes puablicos, como:
reducdo de custos e formulacdo de politicas. Com isso, é importante também avaliar 0s

resultados trazidos por essas iniciativas. A seguir serdo debatidos os resultados dos
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Hackathons na visdo de agentes publicos promotores desse tipo de iniciativa, e os esfor¢os

necessarios para implementar as solugdes criadas de maneira eficiente e efetiva.

4.3 Resultados advindos de Hackathons a partir de relatos de agentes publicos

promotores

Os agentes publicos promotores de Hackathon foram questionados a respeito dos
resultados e alcance dos objetivos das iniciativas ja realizadas. Em cinco entrevistas (62,50%)
0s objetivos foram considerados alcancados. Em outras trés entrevistas foram mencionados

aspectos para ainda a serem alcancados.

Tabela 16. Percepgdo dos agentes publicos sobre o alcance dos objetivos dos Hackathons

Alcance dos objetivos n % Entrevistas
Alcancados 5 62.50 E1l, E4, E5,E6e E7
Parcialmente alcangados 3 37.50 E2,E3 e ES8
Né&o alcancados 0 0.00
Total 8 100.00

Para os entrevistados que consideraram gue a iniciativa teve seus objetivos alcangados,
trés aspectos foram destacados: i) aumento do nimero de novos negocios na regido; ii) maior
apropriacdo e abertura dos dados da organizacdo publica; e iii) mudancas na percepcao de
funcionarios da organizacdo. Os trechos das entrevistas a seguir ajudam a clarificar a
percepcdo dos agentes publicos:

“(...) ‘hd 20 meses atras’, o SEBRAE tinha mapeado 26 iniciativas ou startup aqui
na regido. Atualmente sdo mais de 200 iniciativas, dentre delas muitas vieram dessa
parte do desenvolvimento do ecossistema ou essa parte de sensibilizagdo que depois
foram apoiadas pelo proprio SEBRAE ou por incubadoras.”

Entrevista 1
“Acho que a gente promoveu mais a apropriagdio dos dados do [nome da
organizacdo omitido para preservar anonimato do entrevistado], a gente conseguiu
incentivar que as pessoas olhassem e pensassem coisas diferentes a partir desses
dados.”

Entrevista 2
“Eu ja consigo ver uma mudanga interna na [nome da organizacdo omitido para
preservar anonimato do entrevistado]. Uma mudanca gigantesca em relagdo a isso.
No comego, quando a gente comecava a falar de dados abertos, sem nenhum tipo de
evento, falando de uma forma mais abstrata: “serve pra isso e pra aquilo”, e sem
uma aplicacdo pratica dentro da [nome omitido para preservar anonimato do
entrevistado]... Eu posso dizer que nesses ultimos trés anos, houve uma mudanca
significativa, muito significativa interna.”

Entrevista 7
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Considerando a percepcao daqueles que declararam os resultados como parcialmente
alcancados, os principais motivos foram com relacéo a qualidade das solucgdes desenvolvidas
e os esforgcos concentrados em um pequeno periodo de tempo ou em apenas algumas areas da

organizacdo, como destacado nos trechos a seguir:

“A casa, ela fica sensibilizada quando a gente faz esse evento. O problema é que eles
[os Hackathons] ainda acontecem em intervalos muito longos entre um e outro.
Entdo com todo o acumulo que gera, com todo o clima que vocé constroi, ele vai
acabar esfriando, acho que ndo perde totalmente, mas perde um pouco esse clima.
Entdo a gente atinge parcialmente. Os aplicativos em si, a gente teve algumas
dificuldades.”

Entrevista 3
“Eu achei que aquele Hackathon ainda ndo conseguiu solucionar o problema, as
propostas ndo foram propostas que me convenceram na totalidade.”

Entrevista 8

A perenidade ou sustentabilidade das solu¢Ges desenvolvidas pelos participantes € um
aspecto critico ressaltado pelos entrevistados. Grande parte das solu¢des é abandonada apds a

realizacdo do Hackathon, como mencionado a seguir:

“Eu tentei mapear um pouco. E assim, em geral, eu posso te dizer que s6 duas
[solucBes] meio que foram pra frente, dos dois Hackathons [promovidos].”

Entrevista 2
“Assim, a maior parte deles, eu digo que elas morrem, por “n” fatores. A maior parte
morre, 0s aplicativos que sdo criados nos Hackathons.”

Entrevista 7
“E de fato, trés meses apds a liberagdo dos dados (...), existia aproximadamente 60
aplicativos usando esses dados na rua. Houve um Darwinismo do mercado, houve.
N&o sdo todos que estdo agora, tem uma meia dlzia deles s6 que de fato sdo
usados.”

Entrevista 6

O governo tem dificuldades de absorg¢éo das iniciativas desenvolvidas em Hackathons,
principalmente relacionado aos tramites de contratacdo necessarios apds o desenvolvimento

das solugdes, ressaltado pelos entrevistados como “burocracia’:
“Acho que uns dos problemas ¢ uma questdo muito de a burocracia institucional de
um érgao publico federal, que pra contratar coisas precisa passar por licitacdes,
pregdes, entdo questdes mais formais, de formalizar isso. De um grupo que se dispfe
a implementar isso de verdade. Tem uma complicacdo geral dessa parte ai de
burocracia institucional de viabilizar isso.”

Entrevista 2
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“E de janeiro a junho, a gente s6 encontrou dificuldade, ndo dificuldade por falta de
questdes politicas. Tanto do prefeito como do secretario, a gente tinha esse apoio em
200%. Mas da propria burocracia interna.”

Entrevista 6

A sustentabilidade das solucGes € crucial aos Hackathons. O convite aos cidad&os para
participar da construcdo de solugdes, seguido da ndo implementacao dessas ideias, pode gerar
descontentamento dos cidadaos e até gerar efeito oposto ao esperado de melhoria da imagem
do governo. As consequéncias negativas na imagem do governo a partir da participagédo dos
cidadaos é aspecto pouco relatado na literatura, conforme demonstrado no Capitulo 2. Outros
estudos sobre Hackathons, como de Angelidis et al. (2016) e Hynes et al. (2016), reforcam as
solugdes e envolvimento dos participantes no evento, mas nao os resultados e perenidade das
solugdes desenvolvidas.

Algumas organizacdes tentam reduzir esses riscos e fragilidades do formato dos
Hackathons com a atuacdo com parceiros, principalmente em etapas de incubacdo das
solugdes vencedoras do concurso. Ao aproximar atores de instituicdes de ensino, pesquisa e
desenvolvimento e setor privado, pode-se criar um ambiente de maior fluxo de conhecimento,
contribuindo para o desenvolvimento das solu¢bes, como mencionado em uma das

entrevistas:

“(...) trés projetos estdio em incubadoras de empresas. Um deles ja foi
comercializado, os outros dois estdo na fase de prototipo. E um que ficou em 4°
lugar do Hackathon, passou por um processo de amadurecimento junto com o
SEBRAE. Todos esses projetos que saem do Hackathon e Startup Weekend, o
SEBRAE da uma assessoria, um acompanhamento inicial para ajudar a estruturar
essa ideia. Ele [o projeto em 4° lugar do Hackathon] aplicou para a Startup Farm,
que é uma aceleradora nacional. Ficaram um tempo em S&o Paulo. Ganharam como
melhor projeto do periodo que eles ficaram 1a. E hoje estdo colocando o protétipo
para validar no Mato Grosso do Sul.”

Entrevistado 1

Apesar da fragil sustentabilidade das solu¢Bes desenvolvidas nessas inciativas, grande

parte dos agentes publicos pretende organizar novos Hackathons nos proximos meses. Apenas
em duas entrevistas a organizacdo ndo tinha planejamento para repetir os esforgcos. As
justificativas foram que: i) as iniciativas cumpriram seus objetivos iniciais; e ii) seu formato
tem “amadurecido” para alcangar os novos objetivos da organizagdo. Esses pontos podem ser

observados nos trechos das entrevistas a seguir:

“Porque o Hackathon tem uma finalidade que sdo os objetivos (...) de abertura de

dados, de promocdo desses dados e promogdo de mais abertura. (...) No caso da
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‘Hackathona’, teve sua finalidade, mas ela teve uma, ndo sei, amadurecimento,
evolucdo(...) ele evoluiu e chegou no concurso de projetos e no programa de
residéncia - que eles vdo muito além do celeiro de ideias que é o Hackathon. Porque
aquela coisa do celeiro de ideias tinha sua finalidade, e eu acho que a gente
conseguiu atingir os objetivos que a gente tinha bastante plenamente com aquele
Hackathon.”

Entrevista 6
“A verdade ¢ que a gente esta procurando alguns modelos que sejam diferentes do
Hackathon. (...) Ao invés de organizar uma semana de eventos, porque acaba
custando mais caro, a gente faz uns eventos menores assim, mais pontuais, ¢ uma
outra abordagem que a gente tem testado. Mas como eu te disse assim, a gente esta
em um momento mesmo de repensar modelos e a gente esta testando muitas coisas.”

Entrevista 7
Outras iniciativas de organizacdes publicas surgiram concomitantemente com o0s
Hackathons e podem apoiar a sustentabilidade dessas solu¢des. Novas areas nos 6rgdos
publicos foram identificadas pelos entrevistados, chamadas de Laboratorios Hackers,
Laboratdérios de Inovacdo ou Living Labs. Os laboratérios podem ser espagos para
experimentacdo de novas solucdes, politicas e ferramentas de governanca no setor publico,
além da colaboracdo para resolucdo de problemas (Gascd, 2016; Yazdizadeh & Tavasoli,
2016). Nos casos, € possivel notar que sdo considerados intermediarios, com o objetivo de
mediar a relacdo entre usuarios e organizacfes do setor publico e privado para capturar
insights para servigos publicos. Esses laboratorios atuam no suporte as empresas para criar um
ecossistema de inovacgdo que beneficie tanto o setor publico, quanto o privado, enfatizando a
participacdo dos cidad&os.
Essas areas surgiram com objetivo de fomentar novas solugdes no governo e apoiar as
iniciativas ja em andamento. Em algumas entrevistas é ressaltado o apoio dessas areas para a

concretizacdo dos resultados dos Hackathons:

“A maior parte dos aplicativos morrem. O grupo ndo tem interesse em manter. E
pode ser que o aplicativo pode incubado por outras iniciativas. Alguns projetos
podem ser mantidos por faculdades. Alguns aplicativos foram incorporados ao
Laboratdrio Hacker. Incluiram funcionalidades ¢ melhoraram visual.”

Entrevista 7
“A ‘Hackathona’ foi um instrumento na abertura de dados e no aumento da
transparéncia da [nome da organizagdo omitido para preservar anonimato do
entrevistado], claro o objetivo dela pra nds desde o comego. N&o que nds sabiamos
la em janeiro “vamos fazer uma Hackathona”, ndo que nds sabiamos em outubro de
2013 quando nos fizemos uma ‘Hackathona’, “vamos fazer um [nome do

Laboratério omitido para preservar anonimato do entrevistado]”. Ndo sabiamos de
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nada disso, o [nome do Laboratério omitido para preservar anonimato do
entrevistado] é fruto de um processo. E a ‘Hackathona’ e a abertura de dados sdo
partes essenciais desse processo.”

Entrevistado 6

A partir dos relatos dos entrevistados € possivel perceber que essas estruturas ndo tém
apenas o objetivo de servir como uma plataforma entre os atores, mas possuem um papel
ativo também na sustentabilidade das solucGes. Por vezes, os laborat6érios podem atuar como
incubadoras para os protdtipos desenvolvidos em Hackathons ou outras iniciativas das
organizacOes publicas. Os laboratorios (casos) analisados por Gasco (2016, p. 7) serviam
como “locais onde organizagdes e individuos se encontram para trocar conhecimentos e ideias
e participar na cocriagdo de processos, mas a experimentacdo no mundo real ainda esta pouco
desenvolvida.” Assim, os casos dos Laboratorios no Brasil podem ser fonte rica de
informacdes para entendimento do fendmeno e na sustentabilidade das soluces.

A partir dos resultados expostos, € possivel perceber que os Hackathons sdo uma
estratégia de citizen-sourcing para a inovacdo aberta. Entretanto, seu formato possui
fragilidades com relacéo aos custos envolvidos em sua organizagdo e a sustentabilidade das
solucdes criadas. Algumas organizagdes adaptaram o seu formato e trouxeram outros atores e
areas para aumentar as chances de sucesso das soluges criadas.

Assim, acredita-se que um melhor entendimento da iniciativa de Hackathon possa
ampliar o conhecimento sobre inovagdo aberta e o fendmeno de citizen-sourcing,
principalmente pela escassa literatura sobre o tema no Brasil. A partir disso, na Secéo 4.4 é
proposto um framework com as fases e aspectos criticos do processo decisorio para promocao
de Hackathons. Espera-se que esses esforcos iniciais possam gerar insights necessarios ao
desenvolvimento de competéncias dos agentes publicos para a organizacdo desse tipo de
evento e que esse tipo de conhecimento possa ser mais difundido pelo Brasil.

4.4 Proposicdo de um framework do processo decisério para promocao de Hackathons

no setor publico

Os resultados reforcam a contribuicdo do cidad@o (com recursos, tempo, conhecimento
e esforco) para alcancar um objetivo comum junto ao setor publico, setor privado e
instituicdes de ensino, pesquisa e desenvolvimento. A existéncia de uma responsabilidade
compartilhada entre o governo e cidadao na solucdo de problemas reforca a importancia das

estratégias baseadas em citizen-sourcing, como o Hackathon (Horne & Shirley, 2009;
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Linders, 2012). Nesse sentido, acredita-se ser importante para academia, cidaddos e governo
um framework do processo decisério para promocao dessas iniciativas.

Os Hackathons sdo planejados e promovidos em trés fases caracteristicas. Inicialmente
é realizado o planejamento da iniciativa. Em seguida a construcdo das solucdes e, por fim, a
implantacdo das mesmas. Essas etapas sao proximas as destacadas por Mergel (2015) sobre as
fases da inovagdo aberta no setor publico. Entretanto, a partir dos relatos dos entrevistados, é
possivel perceber que a sustentabilidade e avaliacdo dos resultados das solugdes criadas pelos
cidaddos sao aspectos pouco aprofundados no modelo da autora. Nesse sentido, é importante
uma etapa de avaliagdo e monitoramento das solugdes construidas em parceria com 0s
diversos atores.

Na etapa de Planejamento é definido o formato do evento e 0s objetivos da iniciativa.
Devido as regulacdes do setor pablico, a interacdo com os cidadaos possui algumas limitagdes
(Bozeman & Bretchneider, 1994; Perry & Rainey, 1988). Nesse sentido, instrumentos como
editais, concursos e parcerias com organizacOes privadas e de ensino e pesquisa S&o
estratégias comuns utilizadas pelos agentes publicos para a promocgdo Hackathons. O periodo
de realizacdo da iniciativa, regulamentos e objetivos sdo especificados e € realizada a
divulgacdo. J& os objetivos e beneficios da realizacdo de Hackathons identificados neste
trabalho sdo: geracdo de inovagdes; participacdo social; aumento da transparéncia;
fortalecimento do ambiente/rede de inovacdo; aceleracdo de mudancas organizacionais;
aproximacdo de atores para inovacdo (cidaddos, setor publico, setor privado e instituicdes de
ensino, pesquisa e desenvolvimento); aprendizagem; melhoria da qualidade das decisoes;
melhoria da imagem institucional; melhoria da consciéncia de problemas sociais; reducdo de
custos; formulacdo de politicas;

Para a etapa de Construcao sdo geradas ideias e desenvolvidos protétipos a partir da
participacdo social. Equipes sdo formadas para iniciar o desenvolvimento de proto6tipos das
solucBes. Os projetos sdo apresentados a comissdo avaliadora. Essa comissdo sugere
melhorias aos prototipos das solugdes considerando aspectos de legalidade, viabilidade e
sustentabilidade. Em seguida sdo selecionadas as equipes com as solugdes mais aderentes aos
objetivos propostos e distribuidas recompensas financeiras e/ou nao financeiras.

Devido as limitagOes relacionadas a sustentabilidade das solucGes, é importante a
definicdo de mecanismos de implantacdo das solucdes. Entre os casos analisados, a parceria
com outros atores como 0 setor privado e as instituicbes de ensino, pesquisa e
desenvolvimento pode apoiar a implantagdo das solugdes por meio de incubadoras. O proprio

setor publico também pode se utilizar de outros formatos, como a contratagdo via concursos
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ou licitacBes ou até com estruturas organizacionais mais receptivas a interacdo com o cidadé&o,
como o caso dos Laboratorios Hackers e Laboratdrios de Inovagéo.

Por fim, a etapa de Avaliacéo dos resultados dos esforcos e continuidade das solucbes
desenvolvidas em Hackathons deve ser incluido como forma de comprovacéo e/ou otimizagédo
dos resultados. Nesse sentido, o contato com o cidaddo também est& presente, como na etapa
de monitoramento indicador por Linders (2012). A partir do exposto, apresenta-se 0

framework na Tabela 17.

Tabela 17. Processo decisdrio para promocdo de Hackathons no setor publico, baseado em Linders (2012) e
Mergel (2015).

Fases Etapas e aspectos criticos
- Definicéo de objetivos: geracédo de inovacdes, participacdo social; aumento

da transparéncia; fortalecimento do ambiente/rede de inovacao; aceleragdo de
mudancas organizacionais; aproximacgdo de atores para inovagéo (cidadaos,
setor publico, setor privado e institui¢des de ensino e pesquisa); aprendizagem;
Planejamento melhoria da qualidade das decisGes; melhoria da imagem institucional;
melhoria da consciéncia de problemas sociais; redugdo de custos; formulagéo
de politicas.

- Definicéo do formato: periodo de realizagdo da iniciativa, regulamentos

(edital, concursos, entre outros) e divulgagdo.

- Geracao de ideias e desenvolvimento de prototipos: formacdo de equipes e
participagdo social no levantamento de ideias e criagdo dos prototipos de

. solugdes.

Construcéo L . s . . .
- Avaliacéo dos prototipos: comissdo avaliadora; sugestdes de melhorias aos
prototipos das solugdes considerando aspectos de legalidade, viabilidade e

sustentabilidade; premiacdo (recompensas financeiras e ndo financeiras).

-Incubacdo: via setor privado (incubadoras e financiadores); via setor publico
3 (concursos, licitagdes ou departamentos de apoio especializados como

Implantacéo . L ) . .
laboratorios hackers); via institui¢des de ensino, pesquisa e desenvolvimento

(incubadoras).

o _ - Monitoramento da continuidade das solugdes
Avaliacdo e monitoramento L . .
- Avaliacéo dos resultados dos Hackathons e solucdes desenvolvidas

Como apresentado na Secéo 4.1, os Hackathons vém sendo utilizados com frequéncia
em todas as regibes do Brasil. Espera-se que este framework possa contribuir com o
desenvolvimento do modelo de formulagcdo e difusdo dos Hackathons com diferentes
objetivos e niveis de atuacao (federal, estadual e municipal). A utilizacdo do framework pode
ser valiosa principalmente em locais onde nunca foi realizado esse tipo de iniciativa, tendo um

guia para apoiar a formulacéo e difusdo dessa estratégia de citizen-sourcing.
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A partir dos relatos dos agentes publicos e levantamento das iniciativas de Hackathon
é possivel ver a importancia da participacdo do cidaddo na inovacao aberta. Deste modo, faz-
se importante a discussdo das motivacdes e o perfil dos participantes desse tipo de iniciativa.

A Secdo 4.5 discute os resultados relativos aos objetivos especificos 5 a 7 desta pesquisa.

4.5 Motivacoes e perfil sociodemogréafico de participantes de Hackathons promovidos
no setor publico

4.5.1 Perfil sociodemografico de participantes de Hackathons promovidos no setor

publico

Foram registradas 317 respostas no questionario online. Dentre as respostas foram
realizadas 9 exclusdes completas devido ao grande nimero de missings (acima de 10 questdes
para um mesmo sujeito) e por terem afirmado na questdo “Vocé ja participou de quantos
Hackathons organizados no setor pablico?” que ndo haviam participado de Hackathons
organizados no setor publico. Dos 308 participantes restantes, ndo existiam casos com mais
de 2 missings nas 24 questfes do instrumento. No total, existiam 34 missings entre as 7392
respostas possiveis (308 participantes * 24 questbes = 7392), o que corresponde a 0.46%.
Esses valores foram substituidos pela mediana, devido a caracteristica ordinal das variaveis e
sua baixa representatividade (0.46%).

A amostra inclui 308 participantes em Hackathons no setor publico, 81.1% do sexo
masculino, com idades entre os 15 e 54 anos e idade média de 28.0 anos. Predominam os
participantes com idade dos 25 aos 34 anos (51.0%) e dos 15 aos 24 anos (34.1%). A maioria
tem o Ensino Superior (55.7%) ou escolaridade mais elevada (15.6% tém Especializacéo,
13.4% tém Mestrado e 3.3% tém Doutorado). Quanto a especialidade, mais de 3 em cada 4
sdo da area de Tecnologia (78.6%). Na Tabela 18 apresenta-se a caraterizacdo do perfil da

amostra quanto ao género, idade e educacao.

Tabela 18. Perfil sociodemografico dos sujeitos da pesquisa (continua)

VARIAVEIS Categorias n %
Género (N = 307) Feminino 58 18.9%
Masculino 249 81.1%
Idade (N = 308) De 15 a 24 anos 105 34.1%
Minimo - maximo: 15 - 54 De 25 a 34 anos 157 51.0%
Média (desvio-padrdo): 28.0 (6.6) De 35 a 44 anos 39 12.7%

De 45 a 54 anos 7 2.3%
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Tabela 17. Perfil sociodemografico dos sujeitos da pesquisa (continuagéo)

Nivel de escolaridade (N = 307) Ensino Bésico 37 12.1%
Ensino Superior 171 55.7%
Especializacao 48 15.6%
Mestrado 41 13.4%
Doutorado 10 3.3%

Area de especialidade (N = 308) Tecnologia 242 78.6%
Humanas 27 8.8%
Negaocios e Gestdo 24 7.8%
Salde 3 1.0%
Outras ¥ 12 3.9%

(1) Nas “outras” foram referidas as seguintes especialidades: Tecnologia ¢ negocios, Sustentabilidade, Sociais
aplicadas, Midias Sociais, Logica/Matematica/Etica, Governo, Gestéo de Informagéo, Design (2), Comunicacio
(2) e Comunicagdo e Tecnologia.

A maioria dos participantes (93.4%) tem pelo menos 1 ano de experiéncia em
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas. O tempo médio de experiéncia nesta area é de 6.7
anos, com predominancia dos participantes que tém de 1 a 5 anos (47.4%) ou de 6 a 10 anos
(27.0%).

Cerca de 3 a cada 4 participantes ndo tém qualquer experiéncia na administragao
publica. O tempo médio de experiéncia na administracdo publica é de 1.7 anos, com 12.7%
dos participantes com 1 a 5 anos de experiéncia, 6.9% com 6 a 10 anos de experiéncia e 4.0%
com mais de 10 anos de experiéncia.

O tempo médio de experiéncia em desenvolvimento de melhorias em gestdo é de 3.1
anos, predominando os participantes que ndo tém qualquer experiéncia (35.3%) ou que tém de
1 a 5 anos de experiéncia nesta area (46.2%). Mais da metade dos participantes (55.0%)
participaram apenas de um Hackathon organizado no setor publico. Em média, cada
participante participou em 1.9 Hackathons no setor publico. Cerca de 20% da amostra
participou de 3 ou mais Hackathons até a data da coleta dos dados. Vale-se ressaltar a
presenca de participantes com um alto nimero de participacbes em Hackathons (valor
méaximo: 10). Apresenta-se na Tabela 19 a caraterizacdo da amostra quanto ao nivel de

expertise.

Tabela 19. Caraterizacdo do nivel de expertise (continua)

VARIAVEIS Categorias n %
Anos de experiéncia na administracéo publica Sem experiéncia (0 anos) 210 76.4%
(N =275) De 1 a5 anos 35 12.7%
Minimo - maximo: 0 - 32 De 6 a 10 anos 19 6.9%

Meédia (desvio-padréo): 1.7 (4.0) Mais de 10 anos 11 4.0%
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Tabela 18. Caraterizacdo do nivel de expertise (continuacao)

Anos de experiéncia em desenvolvimento de Sem experiéncia (0 anos) 20 6.6%
solucdes tecnoldgicas (N = 304) De 1a5 anos 144 47.4%
Minimo - maximo: 0 - 30 De 6 a 10 anos 82 27.0%
Média (desvio-padréo): 6.7 (5.6) Mais de 10 anos 58 19.1%
Anos de experiéncia em desenvolvimento de Sem experiéncia (0 anos) 101 35.3%
melhorias em gestao (N = 286) De 1 a5 anos 132 46.2%
Minimo - maximo: 0 - 25 De 6 a 10 anos 39 13.6%
Média (desvio-padrio): 3.1 (4.0) Mais de 10 anos 14 4.9%
Ndmero de Hackathons organizados pelo 1 154 55.0%
governo em que participou (N = 280) 2 71 25.4%
3 29 10.4%
Minimo - maximo: 1 - 10 4 11 3.9%
Meédia (desvio-padrao): 1.9 (1.4) 5 2.5%
6 1.1%
7 ou mais 5 1.8%

A partir dos dados coletados dos sujeitos, pode-se elaborar um perfil do participante de
Hackathons no setor publico. Esse cidaddo é homem, entre 25 e 34 anos, com ensino superior
e experiéncia de 1 a 5 anos no desenvolvimento de solucGes tecnoldgicas e em melhorias de
gestdo. Ja participou de dois Hackathons organizados pelo setor publico, apesar de néo
possuir experiéncia na administracéo publica.

Considerando as varidveis de idade e educacgdo, esse perfil se assemelha a outras
amostras de iniciativas de inovacao aberta e crowdsourcing fora do setor publico, como nos
estudos de Frey et al. (2011) na Suica e Pinto e Santos (2015) no Brasil. Entretanto, no estudo
de Wijnhoven et al. (2015), que buscou as motivacdes para citizen-sourcing em quatro
iniciativas na Alemanha, houve maior homogeneidade na idade dos participantes, com
cidaddos acima de 40 anos representando mais de 60% da amostra (a faixa mais
representativa foi de cidaddo acima de 60 anos, com 29.81% da amostra). O maior nimero de
sujeitos do sexo masculino também foi verificado em todos os trabalhos utilizados como
referéncia (Frey et al., 2011; Pinto & Santos, 2015; Wijnhoven et al., 2015; Thapa et al.,
2015).

4.5.2 Validagdo do instrumento psicométrico das motivacOes de participantes de
Hackathons

O instrumento foi submetido a validacdo em trés etapas, conforme sugerido por
Pasquali (2010). A primeira e segunda etapa (avaliacdo tedrica e semantica por juizes e pré-
teste do questionario, respectivamente) foram descritas na Secdo 3.3 desta pesquisa. Em
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seguida, serdo apresentados os procedimentos e resultados da analise fatorial confirmatéria do
instrumento.

Os itens do instrumento foram agrupados em dimensdes (construtos) de acordo com a
literatura consultada e descritos na Tabela 10. A estrutura fatorial foi analisada utilizando
Modelos de Equagbes Estruturais. Para a sua validacdo foram seguidos os procedimentos
propostos por Hair et al. (2010), utilizado o método da mé&xima verossimilhanca, assumindo a
correlacdo entre as dimensdes.

A normalidade dos dados foi verificada atraves da analise dos coeficientes de simetria
e curtose. Os valores obtidos inferiores a 3 garantem a aproximacdo a normalidade
multivariada (maior valor absoluto de simetria foi 1.939 e de curtose foi 1.895), néo
prejudicando a qualidade dos indices de ajuste e das estimativas dos parametros (Mardco,
2010).

Uma primeira andlise da qualidade global do ajuste, a confiabilidade e a validade do
instrumento revelou a existéncia de itens com pesos fatoriais baixos e indices de qualidade do
ajustamento afastados dos valores de referéncia (Apéndice C), prejudicando a validade e
confiabilidade do instrumento. Seguindo as indicacdes de Hair et al. (2010), os itens com
pesos fatoriais estandardizados inferiores a 0,50 foram excluidos. Desta forma, foram
removidos os itens 9 “Para mim, é importante que o desafio de um Hackathon seja divertido
ou agradavel”, 12 “O desafio de encontrar solu¢des para problemas ¢ algo que me atrai no
Hackathon”, 13 “Independentemente do resultado do Hackathon, fico satisfeito se sentir que
ganhei uma nova experiéncia ao contribuir” e 23 “Acredito fortemente que cidaddos deveriam
participar de iniciativas como o Hackathon”. Os resultados da validagdo do instrumento, apos

a remocao destes itens, sdo apresentados nas Tabela 20 e Tabela 21.

Tabela 20. Analise fatorial confirmatdria do instrumento das motivagdes: pesos fatorais, Variancia Média
Extraida (VME) e Confiabilidade do Construto (CC) (continua)

Itens/dimensdes do instrumento Pesos fatoriais VME CcC
Atitude 595 .812
1. Gosto da ideia de contribuir em um Hackathon .882
2. E uma boa ideia contribuir em um Hackathon .645
3. Contribuir em um Hackathon é interessante .768
Reconhecimento .560 792
4. Ao participar de um Hackathon, espero ser reconhecido pelas .808
pessoas em funcdo de minha contribui¢do no desafio
5. Ao participar de um Hackathon, espero ter minha credibilidade 737
reconhecida aos olhos de outros participantes e organiza¢fes
6. Eu gostaria que os outros participantes dos Hackathons vissem o .695

quanto eu sou bom em resolver um desafio
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Tabela 19. Anélise fatorial confirmatéria do instrumento das motivagdes: pesos fatorais, Variancia Média
Extraida (VME) e Confiabilidade do Construto (CC) (continuacao)

Divertimento 572 728
7. Participar de um Hackathon é divertido 760
8. Participar de um Hackathon me deixa mais alegre 753
Aprendizado .629 772
10. Participar de um Hackathon seria uma oportunidade de aprender 793
novas capacidades, habilidades ou atitudes
11. Participar de um Hackathon aumenta meu conhecimento 793
Recompensas financeiras 542 .824
14. Minha intencéo de participar de um Hackathon aumenta quando .829
existem recompensas financeiras
15. Ndo me importo com a recompensa financeira que posso ganhar .617
em um Hackathon (item com cotagao invertida)
16. Participo do Hackathon buscando recompensas financeiras 782
17. A depender da premiacdo do Hackathon, prefiro ndo participar .699
Recompensas ndo financeiras .568 724
18. Minha intengéo de participar de um Hackathon aumenta quando ha .702
outros tipos de recompensas, que nao financeiras
19. Ao participar de um Hackathon, espero ganhar alguma recompensa .802
que ndo seja financeira
Altruismo 499 744
20. Participar de um Hackathon auxilia no apoio & democracia 546
21. Participo de Hackathon para auxiliar na melhoria de servigos .824
prestados a sociedade
22. Participo de Hackathon para desenvolver solugdes que ajudem 721
outras pessoas
Ideologia 715 .834
24. Ao participar de um Hackathon estou exercendo meu dever como 872
cidadéao
25. Participo de Hackathon por ser um dever dos cidadaos .818

Ajustamento do modelo:
X% =295.67; graus de liberdade = 161; p <.001,; X?/ graus de liberdade = 1.84
CFl =.944; RMSEA = .052 (1C90%: .043-.061)

A verificacdo da validade das dimensdes levou em consideracdo a validade fatorial, a
validade convergente e a validade discriminante. Todos 0s itens apresentaram pesos fatoriais
estandardizados iguais ou superiores a .50, ficando, assim, garantida a validade fatorial de
cada dimens&o, confirmando que a especificacdo dos itens é correta (Mar6co, 2010). Devido a
proximidade do resultado da variavel Altruismo ao parametro de .50, optou-se por manter a
dimensdo. Para futuros estudos, recomenda-se a revisao do item 20 para melhoria dos indices
do instrumento.

A validade convergente foi avaliada pela Variancia Média Extraida (VME) (Tabela
21), cujos valores superiores ou iguais a .50, sdo indicadores de validade convergente

adequada (Hair et al., 2010). A verificacdo da validade discriminante foi efetuada
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comparando a raiz quadrada da VME de cada par de dimensGes, com os coeficientes de
correlagé@o entre essas dimensfes. De acordo com Hair et al. (2010), se os valores da raiz
quadrada da VME apresentarem valores superiores as correlacdes entre as dimensdes, fica
garantida a validade discriminante. Os valores das correlagdes e da VME apresentados na
Tabela 21 mostram que todas as dimensdes cumpriram estas condigdes, ficando garantida a

sua validade discriminante.

Tabela 21. Correlagdes entre as dimensdes do instrumento das motivacdes e raiz quadrada da Variancia Média
Extraida (VME)

8 [%2]
E 2 5 8., 8%
8 2 S 3£ g5 &8 z
2 g a g &£ &8 Z 3
Atitude (.772)
Reconhecimento 213* (.748)
Divertimento 766**  374** (.757)
Aprendizado 549** .208* 504** (.793)
Rec. financeiras -.067 .341** -.130 -.113 (.736)
Rec. ndo financeiras .052 373** 114 .081 453** (.754)
Altruismo .365** 131 307**  .382** -.134 .039 (.706)
Ideologia .390** 129 361**  .260**  -.175* .056 .588** (.845)

Os elementos da diagonal (entre paréntesis) dizem respeito a raiz quadrada da VME. Os elementos fora da diagonal
correspondem as correlagdes entre as dimensdes; *p <.05; **p <.001.

Relativamente a confiabilidade (ou consisténcia interna) das dimens@es, 0s valores
foram todos superiores a .70 (Tabela 20), valor indicado por diversos autores (Hair et al.,
2010; Maréco, 2010) com o minimo para garantir a confiabilidade de um construto.

Para a avaliacdo da qualidade do ajustamento sdo apresentados os indices sugeridos
por Hair et al. (2010): o valor da estatistica do Qui-Quadrado e 0s respetivos graus de
liberdade, o CFl (Comparative Fit Index) e 0 RMSEA (Root Mean Square Error of
Approximation). O Teste do Qui-Quadrado (X? = 295.67; graus de liberdade = 161; p < .001)
é significativo. No entanto, os valores do racional X?/gl = 1.84, do CFI = .944 e do RMSEA =
.052 (1C90%: .043-.061) garantem, de acordo com Mardco (2010) e Hair et al. (2010), uma
boa qualidade de ajustamento do modelo.

Desta forma, a partir dos testes realizados, o instrumento possui embasamento tedrico
e estatistico, ficando garantida a confiabilidade e a validade do instrumento, bem como a
qualidade global do modelo ajustado. Validado o instrumento, na se¢do seguinte serdo
apresentados os resultados da influéncia do perfil sociodemografico e motivagdes no nimero

de participagdes em Hackathons no setor publico.
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4.5.3 A influéncia do perfil e da motivacédo dos sujeitos no nimero de participacGes em
Hackathons no setor publico

Esta secdo apresenta os resultados referentes aos objetivos especificos 6 e 7. Séo
discutidos a caracterizagdo da amostra quanto as dimensdes do instrumento, a relacdo entre
variaveis de perfil e variaveis de motivacdo e testado o modelo tedrico proposto na Figura 1.
Inicialmente serdo apresentados os resultados e, ao fim, estes resultados serdo discutidos a luz
da literatura.

A atitude, aprendizado, divertimento e altruismo foram as dimensdes com medias e
medianas mais elevadas sendo, portanto, as motivacGes mais valorizadas. As recompensas
financeiras e a ideologia foram as motivacGes menos valorizadas, com média inferior ao
ponto médio da escala (itens em uma escala do tipo Likert, variando de 1 = “discordo
fortemente” a 5 = “concordo fortemente”). A Tabela 22 apresenta a carateriza¢cdo da amostra

guanto as dimensdes do instrumento.

Tabela 22. Caracterizagdo das dimenses do instrumento (N = 308)

Desvio Padrao

VARIAVEIS Min-Max Mediana Média (DP)
Atitude 2.33-5.00 4.67 4.53 0.59
Reconhecimento 1.00-5.00 4.00 3.74 0.96
Divertimento 1.50-5.00 4.50 4.31 0.74
Aprendizado 1.00-5.00 4.50 4.40 0.80
Recompensas financeiras 1.00-5.00 2.75 2.83 1.08
Recompensas ndo financeiras 1.00-5.00 3.50 341 1.03
Altruismo 1.00-5.00 4.33 4.15 0.80
Ideologia 1.00-5.00 3.00 2.76 1.28

Na Tabela 23 sdo apresentados os resultados da correlacdo entre variaveis de perfil e
motivacdes. Quanto ao género, apenas existem diferencas significativas na atitude (p = .009) e
no aprendizado (p < .001). Os participantes do género feminino apresentaram médias mais
elevadas em ambos 0s €asos.

A idade estd negativamente correlacionada com o reconhecimento (R = -.139; p =
.014), com as recompensas financeiras (R = -.189; p = .001) e com as recompensas nao
financeiras (R = -.152; p = .008). Pelo contrario, esta positivamente correlacionada com o
altruismo (R = .167; p = .003). E de realcar que as correlacdes, apesar de significativas, sdo de
baixa intensidade.

Os coeficientes de correlagdo entre motivacfes e o nivel de escolaridade sdo todos
proximos de zero e ndo significativos, indicando a auséncia de correlacdo. Quanto a

especialidade, apenas se observam diferengas significativas no aprendizado (p = .033) e no
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altruismo (p = .009). Os participantes de Tecnologia tém medias mais baixas do que os

restantes em ambos 0s casos.

Tabela 23. Correlagdo das motivacfes com as variaveis de perfil

MOTIVACOES
8
= I c @ c O
= g g s 8§ 8% Z2 E
< & 5 < &&E &€ < S
Género
Feminino (n = 58) 47(0.4) 3.7(1.0) 44(0.7) 47(0.4) 2.6(1.0) 3.5(1.1) 43(0.7) 3.0(1.2
Masculino (n = 249) 45(0.6) 3.8(1.0) 43(0.7) 43(0.8) 2.9(1.1) 3.4(1.0) 4.1(0.8) 2.7 (1.3)
Teste T de Student (p) .009 .606 201 <.001 119 528 178 132
Idade
Correlacdo Spearman (R) .000 -.139 -.072 .003 -.189 -.152 0.167 .045
p .998 .014 .205 .963 .001 .008 .003 427
Nivel de escolaridade
Correlacdo Spearman (R) .000 -071 -.044 .042 012 .007 0.079 .010
p .997 212 447 464 .834 .899 .166 .856
Area de especialidade @
Humanas (n = 27) 46(0.7) 3.8(1.1) 42(1.0) 47(0.6) 2.6(1.1) 3.5(1.3) 4.4(0.6) 29 (1.4)
Negdcios e Gestdo (n=24) 4.7(0.5) 4.0(0.7) 4.4(0.6) 4.7(0.5) 2.8(1.1) 3.4(0.9) 45(0.5) 3.3(1.3)
Tecnologia (n = 242) 45(0.6) 3.7(1.0) 43(0.7) 43(0.9) 29(1.1) 34(1.0) 41(0.8) 2.7(1.2)
ANOVA (p) 372 468 527 .033 518 .785 .009 .066

(@) N&o considerados as especialidades “saude” (apenas 3 elementos) e “outra” (inclui diversas especialidades).
Para as analises acima, foram considerados significantes os testes que apresentaram p < 0.05 (em negrito).

A experiéncia na administracdo publica estd positivamente correlacionada com a
atitude (R = .140; p = .020), com o aprendizado (R = .124; p = .040) e altruismo (R = .217; p
< .001). A experiéncia em desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas esta negativamente
correlacionada com o reconhecimento (R = -.140; p =.015) e com o aprendizado (R =-.134; p
= .019). Ja& a experiéncia em desenvolvimento de melhorias em gestdo estd positivamente
correlacionada apenas com o altruismo (R = .127; p = .031). Apesar de significativas, as
correlagdes sdo de baixa intensidade.

Quanto ao numero de participacbes em Hackathons, se observa uma correlagdo
positiva com o divertimento (R = .145; p = .015) e com a ideologia (R = .126; p = .035). Os
resultados da comparagdo das motivagdes entre 0s participantes que participaram apenas em
um Hackathon e os que participaram em mais de um, mostram que os ultimos tém médias
mais elevadas em todas as dimensdes, no entanto as diferengas apenas sao significativas no

reconhecimento (p = .019) e na ideologia (p = .022).
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Tabela 24. Correlagdo das motivacdes com o nivel de expertise

MOTIVACOES
o
(T
c
o
2
) 0 0
Q o I I
E < g 2 o 2 o
Y o N o O o S o <
) = £ S o3 Q3 g o>
o [ i c E o E © 2 o
=] o @ ) o < o < > S
= o > = O © O & = 8
= 5] = Qo O O — S
< @ a) < x & x = < =2

Experiéncia na
administracdo publica

Correlacdo Spearman (R)  .140 .038 .057 124 -.017 .040 217 0.117
p .020 533 .350 .040 782 507 <.001 .054

Experiéncia em
desenvolvimento de
solugdes tecnoldgicas

Correlacdo Spearman (R) -.033 -.140 -.044 -134 -.062 -.075 .002 -0.078
p .571 .015 445 .019 278 193 .978 176

Experiéncia em
desenvolvimento de
melhorias em gestao

Correlacdo Spearman (R) .021 -.051 .042 .020 -.110 -.030 127 0.084
p .720 391 482 .730 .064 612 .031 .159

Ndamero de Hackathons
em que participou

Correlacdo Spearman (R) .089 JA11 .145 .088 .026 .043 .079 126
p .137 .063 .015 144 .664 AT75 .186 .035

Participou em 1/mais de 1
Hackathon

Part. 1 (n = 154) 45(0.6) 3.6(1.0) 4.2(0.7) 43(0.8) 2.7(1.1) 3.3(1.1) 4.1(0.8) 2.6(12
Part. maisde 1 (n=125) 4.6 (0.5) 3.8(0.9) 4.4(0.7) 4.4(0.8) 2.9(1.1) 35(1.0) 4.2(0.8) 2.9(1.3)
Teste T de Student (p) .084 .019 .061 473 178 210 .394 .022

Para estudar a influéncia das varidveis incluidas na pesquisa no ndmero de
participagdes em Hackathons no setor publico, foi utilizada regressdo. Neste caso, devido a
distribuicdo da varidvel dependente (“NUmero de participaces em Hackathons no setor
publico” — apresentada na Tabela 19) ndo apresentar distribuicdo normal e se tratar de uma
variavel que representa contagens, foi utilizado o modelo de regressdo loglinear de Poisson.
Como variaveis independentes, foram consideradas as variaveis de perfil e as motivacdes. Os

resultados sdo apresentados na Tabela 25.
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Tabela 25. Modelo de regressdo loglinear de Poisson (variavel dependente: NUmero de participagcBes em
Hackathons no setor publico)

Coeficiente de

VARIAVEIS INDEPENDENTES regressao (B) Exp (B) p
Género (Ref: Feminino)

Masculino 0.071 1.074 403
Escolaridade (Ref: Ensino Bésico)

Especializacao 0.153 1.165 .298

Ensino Superior 0.109 1.115 281

Mestrado 0.097 1.102 520

Doutorado -0.129 0.879 .583
Idade -0.019 0.981 .023
Exp. na administracao publica 0.035 1.036 .001
Exp. em desenvolvimento de solugdes tecnolégicas 0.021 1.021 .009
Exp. em desenvolvimento de melhorias em gestéo 0.011 1.011 .363
Atitude 0.004 1.004 957
Reconhecimento -0.015 0.985 677
Divertimento 0.026 1.026 .676
Aprendizado 0.022 1.022 .648
Recompensas financeiras 0.022 1.022 .552
Recompensas ndo financeiras 0.008 1.008 .851
Altruismo 0.029 1.029 .637
Ideologia 0.066 1.068 .036

Apenas a idade (B = -0.019; p = .023), a experiéncia na administracdo publica (B =
0.035; p =.001), a experiéncia em desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas (B = 0.021; p =
.009) e a ideologia (B = 0.066; p = .036) tém influéncia significativa na participacdo dos
sujeitos em Hackathons no setor publico. No caso da idade, o efeito é negativo, ou seja, 0
numero de Hackathons em que participou diminui com o aumento da idade dos participantes.
Quanto as variaveis restantes as quais se referiu, o efeito é positivo, ou seja, quanto maior é
experiéncia na administracdo publica, a experiéncia em desenvolvimento de soluces
tecnoldgicas e o altruismo, maior é o niUmero de participacdes.

Os resultados mostram que, apesar de ideologia ter sido a dimensdo com menor
avaliagdo pelos sujeitos (Media = 2.76; DP = 1.28), foi a Unica variavel ligada a motivagéo a
se mostrar significativa no modelo anterior. Entretanto, diversos autores demonstram a
importdncia da atitude na moderagdo da relacdo entre variaveis de motivacdo e o0
comportamento (Ajzen, 1991; Ryan & Deci, 2010; Pinto & Santos, 2015). Sendo assim,
testou-se no modelo teorico a atitude com moderadora da relagdo entre as demais variaveis de
motivagdo e o comportamento.

Para testar o modelo tedrico foi utilizado o Modelo de Equagdes Estruturais, cujos

resultados sdo apresentados na Tabela 26 e Figura 5. Devido a ndo normalidade da variavel
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“nimero de participacdes em Hackathons no setor publico”, esta foi transformada através de
funcéo logaritmo. Desta forma, a nova variavel tem uma distribui¢do préxima da normal, com
0 Coeficiente de Assimetria e de Curtose abaixo de 3 (1.009 e 0.234, respectivamente). O
modelo apresentou um bom ajustamento com X?/gl = 1.74; CFl = .945; RMSEA = .049
(1C90%: .040-.058).

O divertimento (p = 0.710; p < .001), o aprendizado (B = 0.181; p = .008) e as
recompensas financeiras (p = 0.078; p = .040) passaram a influenciar a atitude que, por sua

vez, influencia no numero de participacdes em Hackathons (B = 0.128; p =.024).

Tabela 26. Coeficientes estandardizados e ndo estandardizados obtidos no Modelo de Equac@es Estruturais

Coeficiente ndo Coeficiente
VARIAVEIS INDEPENDENTES estandardizado  estandardizado p
(B) )

Reconhecimento — Atitude -0.134 -0.092 .070
Divertimento — Atitude 0.702 0.710 <.001
Aprendizado — Atitude 0.201 0.181 .008
Recompensas financeiras — Atitude 0.147 0.078 .040
Recompensas ndo financeiras — Atitude -0.067 -0.051 .345
Altruismo — Atitude 0.054 0.050 491
Ideologia — Atitude 0.103 0.059 A75
Atitude — Numero de participagdes em 0.145 0.128 024

Hackathons no setor publico (logaritmo)

Ajustamento do modelo:
X% =314.10; graus de liberdade = 181; p <.001,; X?/ graus de liberdade = 1.74
CFI = .945; RMSEA = .049 (IC90%: .040-.058)
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Reconhecimento -0.092

Divertimento

0.710%*

Aprendizado 0.181**

0.078* Atitud 0.128% | Nimero de participacdes em
itude

Recompensas financeiras R? = 67.5% » Hackathons no setor piblico
= . o 2_ o
0,051 R1=2.1%

Recompensas nao financeiras

0.050

Altruismo 0.059

Ideologia

Figura 5. Modelo teorico: coeficientes estandardizados (*p < .05; **p < .01)

Os resultados mostram que a atitude quando pareada as outras variaveis, nao
apresenta relacdo ou influéncia no numero de participacbes em Hackathons no setor publico
(correlacdo de Spearman e regresséo loglinear ndo significativos). Entretanto, atuando como
moderadora da relagdo entre as variaveis, ndo somente se torna significativa, mas outras
varidveis do modelo tedrico passam a explicar o fenémeno (divertimento, aprendizado e
recompensas financeiras). Ainda que no modelo exploratério de regressdo loglinear de
Poisson atitude ndo se mostre significativa, € notadamente reconhecida como preditora de
comportamentos pela Teoria do Comportamento Planejado (Ajzen, 1991). Esse mesmo
comportamento da variavel atitude (como moderadora da relacdo entre outras varidveis de
motivacdo) foi observado no estudo de Pinto e Santos (2015) sobre motivacdes dos
contribuidores de crowdsourcing.

O divertimento apresentou a influéncia mais forte como preditora da atitude. Esse
resultado corrobora estudos de diversos autores (Ryan & Decy, 2000; Frey et al., 2011;
Battistella & Nonino, 2012; Pinto & Santos, 2015; Wijnhoven et al., 2015; Antikainen et al.,
2015; Thapa et al., 2015). Isso demonstra que os participantes de Hackthons sdo movidos
intrinsecamente pelo prazer pessoal envolvido na tarefa. Acredita-se que 0s sujeitos tenham
contentamento em realizar a tarefa, principalmente se ndo parecer um trabalho de fato. Sendo
uma tarefa autodeterminada interessante (o préprio participante se inscreve voluntariamente

para participar) ou intelectualmente desafiadora (como resolucdo de um problema no setor
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publico envolvendo tecnologia), influencia a participacdo do sujeito, principalmente quando
ele se sente pertencente a uma causa maior (Boudreau & Lakhani, 2009).

O objetivo individual para adquirir, aplicar ou aprimorar competéncias também foi
significativo, reforcando trabalhos de Kaufmann et al. (2011), Battistella e Nonino (2012),
Pinto e Santos (2015), Wijnhoven et al. (2015), Antikainen et al. (2015) e Thapa et al. (2015).
O aprendizado é variavel presente em diversos estudos sobre participacdo em projetos open-
source. Os sujeitos colaboram com o objetivo de aprimorar 0s conhecimentos em
programacdo e melhorar o capital humano (Wijnhoven et al., 2015). Tendo em vista a
natureza das atividades dos Hackathons e o perfil sociodemografico dos participantes, em sua
maioria sdo jovens com éarea de especialidade em tecnologia e experiéncia em
desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas, justificam-se resultados equivalentes se
comparados as motivacfes em participacdo em projetos de open-source.

Recompensas financeiras € outra variavel que se apresenta como significativa em
relacdo a atitude. A participacdo do sujeito em detrimento de algum incentivo monetario é
controversa na literatura. No estudo de Pinto e Santos (2015), com participantes de projetos
de crowdsorcing, a variavel recompensas financeiras ndo apresentou significancia estatistica
na analise de influéncia na atitude. Frey, Luthje e Haag (2011), por meio de um levantamento
de opinido com 122 usuarios da plataforma de inovacdo aberta Atizo
(https://www.atizo.com/), argumentam que as motivagdes intrinsecas — o fato de a atividade
ser interessante, o0 prazer e a diversdo — estdo associadas positivamente ao numero de
contribuicbes dos usuarios na plataforma estudada. Entretanto, a motivacdo extrinseca
baseada em recompensas financeiras ndo apresentou efeito significativo para a contribuicéo
dos usuarios.

Outros autores ressaltam que recompensas financeiras sdo geralmente um incentivo,
mas nem sempre sdo necessarias, devido a variedade de fatores motivacionais por tras de
iniciativas de citizen-sourcing (Thapa et al., 2015). Antikainen, Makip&4 e Ahonen (2010)
analisaram trés casos e identificaram que recompensas financeiras nem sempre sdo as
melhores formas de motivar a participagdo em iniciativas online de inovacao aberta. O estudo
exploratorio de trés casos de paises distintos (Franca, Finlandia e Holanda) mostrou que os
participantes apreciavam diversos fatores intangiveis, como aprendizado, diverséo e participar
da construcéo de algo melhor.

Battistella e Nonino (2012, p.570) afirmam que as motivagdes extrinsecas (como
recompensas financeiras) possuem um “poder limitado” para incentivar a participacao,

enquanto as motivagdes intrinsecas relacionadas a esfera social possuiam maior influéncia na
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participacdo dos usuérios de plataformas online de inovacdo aberta (como reputacao,
reconhecimento e crescimento pessoal). Os autores tambeém identificaram que quanto mais
concretas as fases da inovacdo vao se tornando, maior € 0 uso de incentivos a motivagédo
extrinseca pelas plataformas colaboracdo online, principalmente incentivos financeiros. Ou
seja, iniciativas em uma fase como o desenho do produto ou servico, utilizam mais estratégias
de incentivos financeiros do que iniciativas de fases menos palpéaveis, como a previsdo ou
geracdo de ideias. No caso de Hackathons, além de sugerirem ideias, os participantes
constroem prototipos (mais concreto), as recompensas financeiras sdo incentivos utilizados
pela maioria das organizacgdes do setor publico.

A correlacéo entre idade do participante e a avaliagdo de recompensas financeiras se
mostrou negativa (R = -.189; p = .001). O mesmo se deu com recompensas ndo financeiras (R
= -.152; p = .008). Entretanto, a idade se mostra positivamente correlacionada com o
altruismo (R = .167; p = .003). Vale ressaltar que, apesar de significativas, as relagdes sao de
baixa intensidade.

Comparando a avaliacdo dos participantes, recompensas financeiras (Média = 2.8, DP
= 1.08) e a ideologia (Média = 2.8; DP = 1.28) foram as motiva¢6es menos valorizadas, com
média inferior ao ponto médio da escala (3). Além disso, comparada as outras variaveis que
apresentaram significancia no modelo, recompensas financeiras apresentou efeito menor na
atitude (B = 0.078). Acredita-se que, assim como em outras iniciativas exploradas pela
literatura, recompensas possua um efeito limitado na atitude e na participacdo em Hackathons
no setor publico, como nos casos de plataformas online de inovacdo aberta investigados por
Battistella e Nonino (2012). Esse efeito tende a ser mais limitado de acordo com a idade do
participante.

Assim, as hipoteses: 1 “Atitude influencia positivamente no nimero de participagdes
em Hackathons no setor publico”, 3 “Divertimento influencia positivamente a atitude do
sujeito”, 4 “Aprendizado influencia positivamente a atitude do sujeito” e 5 “Recompensas
financeiras influenciam positivamente a atitude do sujeito” ndo podem ser rejeitadas.

Quatro varidveis ndo apresentaram resultados significativos no modelo, refutando-se
as hipoteses 2 “Reconhecimento influencia positivamente a atitude do sujeito”, 6
“Recompensas nao financeiras influenciam positivamente a atitude do sujeito”, 7 “Altruismo
influencia positivamente a atitude do sujeito” e 8 “Ideologia influencia positivamente a
atitude do sujeito”.

Para Thapa et al. (2015), individuos esperaram aumentar sua reputacdo ou receber

mérito especial ao demonstrar suas capacidades, habilidades e atitudes. De acordo com 0s
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atores, cidadaos com competéncias especificas (experts, como os hackers) respondem menos
a incentivos financeiros em detrimento de reconhecimento. Outros autores corroboram esses
achados (Kaufmann et al., 2011; Battistella & Nonino, 2012; Pinto & Santos, 2015;
Wijnhoven et al., 2015; Antikainen et al., 2015). Entretanto, os resultados do teste do modelo
tedrico sugerem que enquanto recompensas financeiras exercem papel de influéncia na
atitude, mesmo que limitado, o reconhecimento ndo se mostrou significativo na influéncia na
atitude dos sujeitos. Mesmo na avaliacdo dos participantes da amostra, reconhecimento
apresenta média de 3.7 (DP = 0.96), inferior a outras quatro variaveis: atitude (Média = 4.5,
DP = 0.59), aprendizado (Média = 4.4, DP = 0.80), divertimento (Média = 4.3, DP = 0.74) e
altruismo (Média = 4.2, DP = 0.80).

Apesar de altruismo ser avaliada pelos participantes como préxima do ponto maximo
da escala (Média = 4.2, DP = 0.80), ndo apresentou resultado significativo ao ser testada sua
influéncia na atitude dos sujeitos. Acreditava-se que, ao participar de Hackathons, como uma
estratégia de citizen-sourcing com objetivos de resolver algum problema ou inovar no setor
publico, os sujeitos apresentassem motivacdo que emerge a partir do sentimento de pertenca e
companheirismo em um grupo. E a tendéncia humana natural para se juntar a um grupo, a
sentir-se parte de uma comunidade e de assumir responsabilidades para com outros membros
(Leimester et al., 2009). Os comportamentos que levam a um resultado social positivo e
execucao do dever civico se apresentaram relevantes em outros estudos (Kaufmann et al.,
2011; Battistella & Nonino, 2012; Wijnhoven et al., 2015; Antikainen et al., 2015; Thapa et
al., 2015).

A ideologia, ou o sentimento de obrigacdo a contribuir na area de interesse e expertise
do sujeito foi destacada em pesquisas sobre motivacdes em projetos open-source (Kaufmann
et al., 2011; Wijnhoven et al., 2015; Antikainen et al.; 2015). Entretanto, dentre as variaveis
deste estudo, foi a que apresentou 0 menor resultado na avaliacdo dos sujeitos (Média = 2.76,
DP = 1.28). A variavel também ndo se mostrou significativa ao influenciar a atitude dos
participantes. Apesar de a caracteristica da tarefa e perfil dos participantes apresentarem certa
similaridade com iniciativas de open-source, a natureza da atividade pode ter impactado na
dissociagdo dos resultados entre as iniciativas.

A partir dos resultados obtidos com o teste do modelo tedrico proposto, pode-se
concluir que a atitude é uma variavel significativa, mas por si s6 ndo explica a variacdo do
namero de participagdes dos sujeitos em Hackathons no setor pablico. A variabilidade

explicada da variavel atitude no nimero de Hackathons é considerada baixa (R? = 2.1%). Ja
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as outras sete variaveis do modelo explicam grande parte da variacdo da variavel atitude (R? =
67.5%).

Devido a atualidade do tema, poucas pesquisas a respeito das motivacbes em
participacdo de iniciativas de citizen-soucing foram encontradas na literatura. Este estudo se
apresenta com objetivos exploratdrios sobre a questdo. Os resultados apresentados nesta secao
abrem o campo para diversos outros estudos para investigar quais outras varidveis explicam
97.9% restantes da variabilidade do nimero de participacbes em Hackathons no setor publico.
Além disso, ao comparar o0s resultados desta pesquisa com outros estudos, verifica-se que o
Hackathon difere muito de outras estratégias de citizen-sourcing, sendo necessario pesquisar

variaveis que possam emergir especificamente para esses casos.
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5 CONCLUSOES

Este estudo se propGs a investigar as iniciativas de Hackathon utilizadas como
estratégia de citizen-sourcing para a inovagdo aberta no setor publico, considerando-se a
perspectiva de agentes publicos promotores das iniciativas e a motivacdo de cidaddos
participantes.

Novas estratégias de citizen-sourcing vém sendo adotadas por entes de diferentes
esferas (federal, estadual e municipal) e de diferentes poderes (legislativo, executivo e
judiciario). A bibliometria apresentada no Capitulo 2 deste trabalho mostrou que estudos
sobre o tema ainda s&o incipientes, principalmente no Brasil.

Nesse sentido, esta pesquisa objetivou explorar o Hackathon como estratégia de
citizen-sourcing e inovacdo aberta no setor publico. O levantamento dos Hackathons
promovidos por organizacGes do setor publico brasileiro mostra que a pratica esta em
crescimento e vem sendo aplicado com diferentes objetivos. Em contrapartida, ndo foram
identificados estudos sobre o que motiva os cidaddos a participarem desse tipo especifico de
iniciativa.

Os resultados desta pesquisa podem ser resumidos nos seguintes pontos:

= O primeiro Hackathon realizado no setor publico brasileiro ocorreu em 2012 e foi

promovido pela Camara Municipal de S&o Paulo em parceria com a organizacéo
social sem fins lucrativos Open Knowledge Foundation. A partir de 2012
observou-se um crescimento no nimero de Hackathons no setor publico, tendo
sido contabilizado um total de 47 iniciativas até novembro de 2016. A maioria
dessas iniciativas se concentra no nivel municipal e federal, em S&o Paulo, Parana
e Distrito Federal. A maioria das iniciativas (73%) dura entre 2 e 3 dias,
normalmente no final de semana e conta com recompensas financeiras (prémios
de até R$ 30.000,00) e ndo financeiras (viagens, “mini-estagios”, cursos,
programas de mentoria e incubacéo, entre outros).

= Os principais propositos de organizacdes do setor publico brasileiro na promocao

de Hackathons sob a dtica de agentes publicos entrevistados foram: geracdo de
inovagBes, promover a participacdo social, aumento da transparéncia,
fortalecimento do ambiente e rede de inovagdo, aproximacgdo de atores para a
inovacdo (setor privado, setor publico e instituicbes de ensino, pesquisa e

desenvolvimento) e aceleragdo de mudancas organizacionais internas.
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Para a maioria dos agentes publicos entrevistados, os objetivos dos Hackathons
tém sido alcancados e estes voltariam a realizar esse tipo de iniciativa. Entre os
principais resultados, destacam-se: 0 aumento do nimero de novos negdcios na
regido, maior apropriacao e abertura de dados da organizacdo do setor publico e
mudangas na percepcdo de funcionarios da organizacdo. Entretanto, ressaltam-se
como argumentos para ndo voltar a realizar novos Hackathons: qualidade das
solugdes desenvolvidas aquém da expectativa e a sustentabilidade das solucbes
(grande parte das solugdes € abandonada apos a realizacdo do Hackathon).
Propds-se um framework com o processo decisorio para promocao de Hackathons
(Tabela 17) com a finalidade de potencializar o alcance dos objetivos das
iniciativas. Este framework é composto por quatro fases (planejamento,
construcdo, implantacdo e avaliagdo e monitoramento) e diversas etapas e
aspectos criticos a serem considerados na organizagdo dos eventos. Em especial
destaca-se a aproximacdo de organizagcbes do setor publico com outras
organizagOes (publicas, privadas e do terceiro setor) para atuacdo mais préxima
dos hackers na incubacdo, monitoramento da continuidade das solugdes e
avaliacdo dos impactos das solugdes desenvolvidas.

O instrumento aplicado na fase quantitativa do estudo resultou no retorno de 308
respostas validas e apresentou bons resultados referentes a avaliagdo tedrica e
semantica por juizes, pré-teste do questionario e analise fatorial confirmatéria
utilizando-se Modelos de Equacdes Estruturais. O instrumento validado pode ser
consultado no Apéndice D.

A partir dos dados coletados no survey, pode-se elaborar um perfil do participante
de Hackathons no setor publico. Esse cidaddo é homem, entre 25 e 34 anos, com
ensino superior e experiéncia de 1 a 5 anos no desenvolvimento de solucgdes
tecnolégicas e em melhorias de gestdo. Ja participou de dois Hackathons
organizados pelo setor publico, apesar de ndo possuir experiéncia na
administracdo publica. Seu nivel de escolaridade n&o apresentou relacdo
significativa com as varidveis de motivagdo. A idade do sujeito esta inversamente
correlacionada com as varidveis de reconhecimento, recompensas financeiras e
ndo financeiras e nimero de participacdes em Hackathons no setor publico.
Contrariamente, a idade se mostra positivamente relacionada ao altruismo. Quanto
a area de especialidade, destaca-se que 0s sujeitos de tecnologia apresentam

avaliacdes ligeiramente inferiores aos sujeitos de humanas e negdcios e gestdo nas
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variaveis de aprendizagem e altruismo. Quanto a experiéncia em desenvolvimento
de solucdes tecnoldgicas, observa-se uma correlagdo negativa com recompensas e
aprendizagem, apesar de fraca (R < .15). Os sujeitos que participaram de dois ou
mais Hackathons apresentam avaliacdo ligeiramente superior das variaveis
reconhecimento e ideologia, quando comparados com 0s sujeitos que participaram
apenas uma vez.

= O modelo tedrico proposto reforcou a importancia da variavel atitude como

mediadora da interacdo entre as outras variaveis de motivacdo e 0 numero de
participacdes em Hackathons no setor publico. Das oito variaveis preditoras do
nimero de participacdo, quatro apresentaram resultados significativos (atitude,
aprendizado, recompensas financeiras e divertimento, sendo esta ultima a mais
forte). Apesar de o modelo explicar grande parte da variabilidade da variavel
atitude (R? = 67.5%), pouco explica a variabilidade no nimero de participagdes
em Hackathons (R? = 2.1%).

Espera-se que este trabalho tenha contribuido com o aumento do conhecimento sobre
as iniciativas de Hackathons, citizen-sourcing e inovacdo aberta no setor publico brasileiro.
Devido a caracteristica exploratorio-descritiva da pesquisa, 0s resultados apresentados abrem
espaco para diversos outros estudos mais profundos sobre o fendmeno, principalmente sobre
outras varidveis que influenciam a participacdo e o engajamento de cidaddos em Hackathons
no setor publico. Apesar de serem adotados como estratégia de citizen-sourcing, 0S
Hackathons muito se diferem de outras estratégias, tanto em formato, nivel de envolvimento e
interacdo entre cidaddos e agentes publicos.

Devido a amostragem por conveniéncia, sugere-se a realizacdo de mais pesquisas com
maiores amostras. Estudos futuros também podem explorar outras varidveis e modelos
tedricos com o objetivo de alcancar maior grau de explicacdo da participacdo de cidaddos em
estratégias de citizen-sourcing.

Grande parte da literatura consultada na pesquisa tem origem internacional. A
limitacdo regional da pesquisa também sugere que estudos repliquem esforgos em outros
paises para comparar € minimizar fatores regionais especificos (como cultura, perfil
sociodemografico da populacéo, legitimacao da administracdo publica, entre outros).

Também se destaca a necessidade de mais pesquisas ligadas a qualidade das solucdes.
A sustentabilidade das soluc@es foi ponto de destaque nas entrevistas com agentes publicos.
Presume-se que cidaddos possam sentir-se frustrados apds o esfor¢co em criar solugdes para

problemas publicos quando estas ndo sdo implementadas. Assim, levantam-se
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questionamentos sobre iniciativas de citizen-sourcing, principalmente para as que envolvem
ideias dos cidaddos que ndo sdo implementadas: i) os prototipos e ideias apresentadas pelos
cidaddos sdo implementadas pelo setor puablico ou outras organizacGes?; ii) as organizacoes
do setor publico possuem instrumentos e capacidades internas para absorver as solucfes e
ideias criadas pelos cidaddos em estratégias de citizen-sourcing?; iii) quais sdo as
consequéncias da ndo implementacdo das ideias sugeridas pelos cidaddos em sua
predisposicdo em participar novamente de iniciativas de citizen-sourcing?; e iv) quais 0s
impactos da ndo implementacdo das ideias sugeridas pelos cidaddos na imagem das
organizagOes promotoras da iniciativa?

Estudos internacionais destacam a existéncia de &reas ou organizagdes da
administracdo publica especializadas em intermediar a relacdo com o cidaddo e apoiar na
perenidade de solu¢des advindas de Hackathons, como os Laboratérios de Inovacgdo, Living
Labs e Laboratérios Hackers. Os novos arranjos organizacionais e a dinamica das
organizacOes publicas para atingir esse objetivo se tornam aspectos interessantes em pesquisas
futuras.

Este trabalho aprofunda os conhecimentos a respeito dos Hackathons organizados pelo
setor publico. Além disso, este estudo propde e valida uma escala de motivacdo em iniciativas
de citizen-sourcing, utilizando os casos de Hackathons. Em seguida, utiliza esta escala para
medir a motivacdo dos participantes nesse tipo de iniciativa. Por fim, esta pesquisa traz
insumos a tomada de decisdo de agentes publicos ao propor um framework de promocéo de
Hackathons. Ao aprimorar as experiéncias de citizen-sourcing, o cidaddo podera notar que as
organizacOes publicas, quando adotam tais iniciativas, ndo tém somente o objetivo de seguir
um modismo, ou ser “cool” (Nam, 2012), mas sim, € um demandante de solu¢des reais por

melhorias das quais o pais necessita.
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APENDICES

Apéndice A — Roteiro de entrevista com agentes publicos organizadores de Hackathon

Abertura:

Explicacao sobre a pesquisa e solicitacdo de informacdes basicas:

1.
2.

Nome, cargo e organizacéo atual.
Hackathon(s) de cuja organizagéo participou.

Perguntas sobre o tema:

3.

4
5.
6
7

10.

Quais os objetivos da organizacdo ao apoiar e promover um Hackathon?

Os objetivos iniciais foram alcan¢ados?

Por que foi utilizado o Hackathon como forma de alcance desses objetivos?

O que aconteceu com as soluc@es desenvolvidas durante o Hackathon?

Quem sdo os responsaveis pela manutencdo e perenidade das solugbes desenvolvidas
durante o Hackathon?

A participagdo de cidaddos na construcdo de solugdes trouxe algum beneficio ndo
pensado inicialmente?

Quais foram as principais contribuicdes trazidas pelo(s) Hackathon(s) promovido(s)
por este 6rgao?

Sua organizacdo pensa em organizar um novo Hackathon nos proximos meses? Por

quais motivos?
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Apéndice B — Questionério aplicado sobre motivagdes em participacdo de iniciativas de
Hackathon

Apresentacéo

Vocé estd convidado(a) a participar de uma pesquisa sobre Hackathons no setor publico,
elaborada pela Professora Doutora Josivania Farias, do Programa de Pés-graduacdo em Administracdo
da UnB, e pelo mestrando em Administracdo Gabriel Ferreira. Hackathons no setor publico sdo
maratonas que reunem programadores, designers e inventores para desenvolverem projetos que
melhorem a prestacdo de servigos publicos e transparéncia das informagfes do governo (municipal,
estadual e federal).

Esta pesquisa se endereca a pessoas que ja participaram de algum Hackathon no setor publico.
O tempo estimado para responder as questdes € entre 10 a 15 minutos.

Precisamos de sua sinceridade nas respostas. Lembre-se de que ndo ha respostas certas ou
erradas. Todas sdo corretas desde que correspondam ao que vocé pensa. E importante ressaltar que as
questdes sobre o seu perfil sociodemografico buscam apenas caracterizar a amostra da pesquisa. Por
isto, os dados desta pesquisa sdo confidenciais e serdo utilizados para fins académicos, de modo
agrupado, ndo sendo possivel identificar os sujeitos participantes individualmente.

Para esclarecer duvidas e fazer comentérios a qualquer momento ou mesmo para conhecer 0s
resultados desta pesquisa, ndo hesite em contatar: gabriel.dfer@gmail.com

Agradecemos sua colaboragao!
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Avalie cada uma das afirmativas indicando o quanto vocé concorda ou discorda de cada uma

delas, escolhendo os numeros de 1 a 5, sendo 1 Discordo fortemente e 5 Concordo fortemente.

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Né&o concordo Concordo Concordo
fortemente nem discordo fortemente

1 Gosto da ideia de contribuir em um Hackathon.

2 E uma boa ideia contribuir em um Hackathon.

3 Contribuir em um Hackathon é interessante.

4 | Ao participar de um Hackathon, espero ser reconhecido pelas pessoas em fungéo de
minha contribui¢do no desafio.

5 | Ao participar de um Hackathon, espero ter minha credibilidade reconhecida aos olhos
de outros participantes e organizagoes.

6 | Eu gostaria que os outros participantes dos Hackathons vissem o quanto eu sou bom
em resolver um desafio.

/ Participar de um Hackathon seria divertido.

8 Participar de um Hackathon me deixa mais alegre.

9 Para mim, é importante que o desafio de um Hackathon seja divertido ou agradavel.

10 | Participar de um Hackathon seria uma oportunidade de aprender novas capacidades,
habilidades ou atitudes.

1 Participar de um Hackathon aumenta meu conhecimento.

12 O desafio de encontrar solucBes para problemas é algo que me atrai no Hackathon.

13 | Independentemente do resultado do Hackathon, fico satisfeito se sentir que ganhei
uma nova experiéncia ao contribuir.

14 | Minha inteng&o de participar de um Hackathon aumenta quando existem
recompensas financeiras.

15 N&o me importo com a recompensa financeira que posso ganhar em um Hackathon.

16 Participo do Hackathon buscando recompensas financeiras.

7 A depender da premiacao do Hackathon, prefiro ndo participar.

18 | Minha inteng&o de participar de um Hackathon aumenta quando h& outros tipos de
recompensas, que ndo financeiras.

19 | Ao participar de um Hackathon, espero ganhar alguma recompensa que ndo seja
financeira.

20 Participar de um Hackathon auxilia no apoio & democracia.

21 Participo de Hackathon para auxiliar na melhoria de servigos prestados a sociedade.
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22

Participo de Hackathon para desenvolver solugdes que ajudem outras pessoas.

23

Acredito fortemente que cidadaos deveriam participar de iniciativas como o
Hackathon.

24

Ao participar de um Hackathon estou exercendo meu dever como cidadéo.

25

Participo de Hackathon por ser um dever dos cidad&os.

Parte Il — Informacg0es para caracterizar a amostra
26. Género: ( )Masculino ( )Feminino
27. Qual seu nivel de escolaridade? Indique a op¢éo ja concluida:

( ) Ensino béasico

( ) Ensino superior
( ) Especializagéo
( ) Mestrado

( ) Doutorado

28. Qual é a sua area de especialidade? Indique apenas a op¢do mais relevante, na sua
visdo:
( ) Negdcios
( ) Tecnologia e engenharias
( ) Humanas
( ) Saude
( ) Outra (citar):

29. Quantos anos vocé tem? (digite apenas 0s anos, sem 0S meses):

30. Vocé possui quantos anos de experiéncia na administracdo publica? (se ndo possuir
experiéncia, responda 0 ou deixe em branco)

()

31. Vocé possui quantos anos de experiéncia em desenvolvimento de solucGes
tecnoldgicas? (se ndo possuir experiéncia, responda 0 ou deixe em branco)

()

32.Vocé possui quantos anos de experiéncia em desenvolvimento de melhorias em
gestao? (se ndo possuir experiéncia, responda 0 ou deixe em branco)

()

33. Vocé ja participou de quantos Hackathons no setor publico? (considere apenas aqueles
Hackathons organizados ou promovidos por alguma organizacdo do Setor Pablico
(ex.: prefeituras, secretariais, autarquias, etc.).

()

34. Quais foram esses Hackathons? (Se possivel, nos diga o nome, periodo em que foi

realizado e a organizacao do setor publico responsavel pela realizacao)

()
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Parte 111 — Incentivos a participacéo

Quer ganhar um prémio?

Os 3 participantes que informarem o maior nimero de contatos ird ganhar um Vale Presente
de sua loja favorita de até R$ 100,00. Entraremos em contato para que vocé escolha a loja
(ex.: Google Play, Amazon, FNAC, Apple Store, entre outros).

Indique esta pesquisa para concorrer aos prémios!

Indique o contato de conhecidos que ja participaram de Hackathons promovidos pelo setor
publico! Por favor, indique email, Facebook ou telefone.

Os 3 participantes que indicarem o maior nimero de conhecidos irdo ganhar o prémio.

()

Vocé gostaria de receber os resultados desta pesquisa?

( )Sim ( )Nao
Digite aqui seu email caso queira os resultados da pesquisa ou para entrarmos em contato caso

voceé seja um dos vencedores! Lembramos que a pesquisa é confidencial. Seu nome néo sera

divulgado ou vinculado as respostas em nenhum momento.

()

Obrigado por participar!
Compartilhe essa pesquisa com seus colegas que ja participaram de Hackathon com o link:

https://goo.gl/ecjwlj



https://goo.gl/ecjwIj
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Apéndice C — Analise fatorial confirmatoria do instrumento: pesos fatorais, Variancia
Média Extraida (VME) e Confiabilidade do Construto (CF)

Itens/dimensdes do instrumento Pesc_)s_ VME CF
fatoriais
Atitude 0.593 0.812
1. Gosto da ideia de contribuir em um Hackathon 0.873
2. E uma boa ideia contribuir em um Hackathon 0.645
3. Contribuir em um Hackathon é interessante 0.776
Reconhecimento 0.559 0.791
4. Ao participar de um Hackathon, espero ser reconhecido pelas pessoas  0.810
em funcéo de minha contribui¢do no desafio
5. Ao participar de um Hackathon, espero ter minha credibilidade  0.732
reconhecida aos olhos de outros participantes e organizagdes
6. Eu gostaria que 0s outros participantes dos Hackathons vissem o  0.696
quanto eu sou bom em resolver um desafio
Divertimento 0.442 0.688
7. Participar de um Hackathon é divertido 0.811
8. Participar de um Hackathon me deixa mais alegre 0.718
9. Para mim, é importante que o desafio de um Hackathon seja divertido  0.392
ou agradavel®
Aprendizado 0.351 0.665
10. Participar de um Hackathon seria uma oportunidade de aprender  0.742
novas capacidades, habilidades ou atitudes
11. Participar de um Hackathon aumenta meu conhecimento 0.730
12. O desafio de encontrar solucGes para problemas é algo que me atrai  0.354
no Hackathon®
13. Independentemente do resultado do Hackathon, fico satisfeito se  0.444
sentir que ganhei uma nova experiéncia ao contribuir®
Recompensas financeiras 0.543 0.824
14. Minha intengdo de participar de um Hackathon aumenta quando  0.825
existem recompensas financeiras
15. N&o me importo com a recompensa financeira que posso ganhar em  0.617
um Hackathon (item com cotacéo invertida)
16. Participo do Hackathon buscando recompensas financeiras 0.786
17. A depender da premiacdo do Hackathon, prefiro ndo participar 0.701
Recompensas ndo financeiras 0.568 0.724
18. Minha intengdo de participar de um Hackathon aumenta quando hd  0.700
outros tipos de recompensas, que ndo financeiras
19. Ao participar de um Hackathon, espero ganhar alguma recompensa  0.804
que ndo seja financeira
Altruismo 0.499 0.744
20. Participar de um Hackathon auxilia no apoio a democracia 0.551
21. Participo de Hackathon para auxiliar na melhoria de servicos  0.815
prestados a sociedade
22. Participo de Hackathon para desenvolver solucBes que ajudem outras  0.727
pessoas
Ideologia 0.537 0.767



23. Acredito fortemente que cidaddos deveriam participar de iniciativas  0.477
como o Hackathon®

24. Ao participar de um Hackathon estou exercendo meu dever como  0.868
cidadao

25. Participo de Hackathon por ser um dever dos cidaddos 0.794
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Ajustamento do modelo:

X% = 664.68; graus de liberdade = 247, p < 0.001,; X? | graus de liberdade = 2.69

CFI = 0.854; RMSEA = 0.074 (1C90%: 0.067-0.081)

@ Jtens excluidos do instrumento por apresentarem pesos fatoriais estandardizados inferiores a 0.50, pondo em
causa a validade e confiabilidade do instrumento (Hair et al., 2010).
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Apéndice D — Escala de motivagio em citizen-sourcing validada

Parte | — Participacdo em Hackathons

Avalie cada uma das afirmativas indicando o quanto vocé concorda ou discorda de cada

uma delas, escolhendo os nimeros de 1 a 5, sendo 1 Discordo fortemente e 5 Concordo

fortemente.
1 2 3 4 5
Discordo Discordo Né&o concordo Concordo Concordo
fortemente nem discordo fortemente

1 Gosto da ideia de contribuir em um Hackathon.

2 E uma boa ideia contribuir em um Hackathon.

3 Contribuir em um Hackathon é interessante.

4 | Ao participar de um Hackathon, espero ser reconhecido pelas pessoas em
funcdo de minha contribuicdo no desafio

5 | Ao participar de um Hackathon, espero ter minha credibilidade reconhecida
aos olhos de outros participantes e organizagdes

6 | Eu gostaria que os outros participantes dos Hackathons vissem o0 quanto eu
sou bom em resolver um desafio

7 | Participar de um Hackathon é divertido

8 | Participar de um Hackathon me deixa mais alegre

9 | Participar de um Hackathon seria uma oportunidade de aprender novas
capacidades, habilidades ou atitudes

10 | Participar de um Hackathon aumenta meu conhecimento

11 | Minha intencdo de participar de um Hackathon aumenta quando existem
recompensas financeiras

12 | N&o me importo com a recompensa financeira que posso ganhar em um
Hackathon

13 | Participo do Hackathon buscando recompensas financeiras

14 | A depender da premiagdo do Hackathon, prefiro ndo participar

15 | Minha intencdo de participar de um Hackathon aumenta quando ha outros
tipos de recompensas, que ndo financeiras

16 | Ao participar de um Hackathon, espero ganhar alguma recompensa que néo
seja financeira
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17

Participar de um Hackathon auxilia no apoio a democracia

18

Participo de Hackathon para auxiliar na melhoria de servicos prestados a
sociedade

19

Participo de Hackathon para desenvolver solucGes que ajudem outras pessoas

20

Ao participar de um Hackathon estou exercendo meu dever como cidadao

21

Participo de Hackathon por ser um dever dos cidadaos

Parte Il — Informacg0es para caracterizar a amostra
22. Género: ( )Masculino ( )Feminino
23. Qual seu nivel de escolaridade? Indique a op¢éo ja concluida:

( ) Ensino béasico

( ) Ensino superior
( ) Especializagéo
( ) Mestrado

( ) Doutorado

24. Qual é a sua area de especialidade? Indique apenas a op¢do mais relevante, na sua
visdo:
( ) Negdcios
( ) Tecnologia e engenharias
( ) Humanas
( ) Saude
( ) Outra (citar):

25. Quantos anos vocé tem? (digite apenas 0s anos, sem 0S meses):

26. Vocé possui quantos anos de experiéncia na administragdo publica? (se ndo possuir
experiéncia, responda 0 ou deixe em branco)

()

27.Vocé possui quantos anos de experiéncia em desenvolvimento de soluges
tecnoldgicas? (se ndo possuir experiéncia, responda 0 ou deixe em branco)

()

28. Vocé possui quantos anos de experiéncia em desenvolvimento de melhorias em
gestdo? (se ndo possuir experiéncia, responda 0 ou deixe em branco)

()

29. Vocé ja participou de quantos Hackathons no setor publico? (considere apenas aqueles
Hackathons organizados ou promovidos por alguma organizacdo do Setor Publico
(ex.: prefeituras, secretariais, autarquias, etc.).

()
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30. Quais foram esses Hackathons? (Se possivel, nos diga 0 nome, periodo em que foi
realizado e a organizacgdo do setor publico responsavel pela realiza¢éo)

()



