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RESUMO

A sociedade brasileira e a propria Administragdo Publica anseiam por profundas
transformagdes na gestdo da coisa publica, que a torne mais eficaz e proba. Neste sentido,
as praticas governamentais relacionadas a participagao social sustentada por Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TIC) sdo vistas como uma alternativa para tornar as
institui¢des publicas mais democraticas, eficazes e responsivas as demandas da
sociedade. Embora diversas iniciativas de participacdo social com o uso de sistemas de
informagdo (SI), também chamados de Ambientes Virtuais de Participacdo Social
(AVPS), estejam sendo concebidas e experimentadas, a participagdo social no contexto
de diversas institui¢des publicas, ainda ¢ reduzida ou mesmo inexistente. O desafio esta
em como expandir esta pratica, transformando a cultura institucional em relagcdo a
participagdo social. A UNIRIO, como uma Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES),
a principio um espago que se espera ser democratico e participativo, € um exemplo onde
a participacao social, sobretudo com o uso de tecnologias, ¢ pouco ou praticamente nao
explorada na vivéncia de sua comunidade. O objetivo deste trabalho foi conduzir uma
pesquisa-acao no ambito da UNIRIO, visando ampliar a participacdo social da
comunidade universitaria com o uso de AVPS. A pesquisa-acao foi conduzida no contexto
de um projeto voltado a inovacgao institucional e compreendeu a realizacdo de um evento
de desenvolvimento aberto e colaborativo - o primeiro Hackathon da UNIRIO - para o
desenvolvimento de AVPS institucionais e a promog¢ao da pratica participativa interna.
Esta pesquisa possibilitou: a compreensdo de quais etapas e atividades devem ser
desenvolvidas ao longo de um projeto de Hackathon no contexto de uma IFES para
promover a participagdo social e construir AVPS, como ocorre o engajamento dos
membros da instituicdo e membros externos a ela, o que os motiva, e quais foram os

efeitos causados pela realizacao do evento na UNIRIO.

Palavras-chave: Democracia Eletrdnica, Ambientes Virtuais de Participacdo Social,

Hackathons, Design Thinking, Pesquisa-a¢cdo, UNIRIO.
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ABSTRACT

The Brazilian society and the Brazilian Public Administration look for deep
transformations in the management of public affairs, to make it more effective and
realiable. Government practices related to social participation supported by Information
and Communication Technologies (ICT) are seen as an alternative to make public
institutions more democratic, effective and responsive to the demands of society.
Although several initiatives of social participation with the use of Information Systems
(IS), also called Social Participation Virtual Environments (SPVE), are being conceived
and tried, social participation in the context of several public institutions is still reduced
or even nonexistent. The challenge is how to expand this practice, transforming
organizational culture in relation to social participation. UNIRIO, as a public university
is expected to be a democratic and participative space. However, it is an example where
social participation, especially with the use of technologies is little or practically
unexplored in its community experience. The aim of this work was to conduct an action
research within UNIRIO, aiming to broaden the social participation within the university
community with the use of SPVE. The action research was conducted in the context of a
organization innovation project and comprised an open and collaborative development
event - the first UNIRIO Hackathon - aimed at the development of institutional SPVE
and the promotion of internal participatory practice. This research made possible the
understanding of which steps and activities should be developed during a Hackathon
project in the context of an Federal University to promote social participation and build
SPVE, such as the engagement of members of the institution and members outside it,

which motivates them, and what were the effects caused by the event at UNIRIO.

Keywords: E-Democracy, Social Participation Virtual Environments, Hackathons,
Design Thinking, Action Research, UNIRIO.
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1. INTRODUCAO

1.1 Motivacao

A sociedade vem passando por significativas transformac¢des com o uso intensivo
de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC), onde os dispositivos
computacionais estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, lhes
possibilitando vivenciar novas experiéncias. Os produtos e servigos fornecidos pelas
empresas e pelas instituigdes publicas também tém se adequado a estas novas

possibilidades de uma sociedade hiperconectada.

As diversas manifestacdes da sociedade que ocorreram no Brasil, tendo como
marco os meses de junho e julho de 2013, retratam como as TIC podem contribuir para
articular manifestagdes populares reivindicatorias e a falta de efetividade do Estado no
atendimento as demandas da populacdo e na gestdo da coisa publica. O mesmo cenario
foi observado em diversos outros paises, como Islandia, Tunisia, Egito, Espanha e Estados
Unidos, onde a sociedade se manifestou contra as politicas praticadas pelos governantes

e os regimes totalitarios (KOZIKOSKI, 2015).

Esses movimentos foram caracterizados pelo uso intensivo das TIC para
disseminar os propositos dos atos reivindicatdrios, sensibilizar e motivar as pessoas a
participarem ativamente, engajar a populacdo. Notadamente a Internet, a web e os
sistemas de redes sociais, contando com colaboracao de ciberativistas, hackers e suas
comunidades, foram as tecnologias e atores que mais contribuiram para que os protestos
ganhassem maior apoio local e global, e o mundo passou a conhecer a Primavera Arabe,

e outros movimentos que eclodiram.

Acredita-se que a evolugdo da Administracio Publica perpassa pela maior
abertura das suas instituicdes publicas a sociedade, possibilitando o maior controle e
participagdo social, maior confianga entre os diversos atores da sociedade e as instituigdes
publicas, e maior colaboracdo para melhor atender as demandas da sociedade. Esse tem
sido o caminho vislumbrado e evidenciado por meio de diversos estudos, para tornar as
institui¢des publicas mais responsivas as demandas da sociedade, com politicas publicas

mais efetivas e a prestacdo de servigos publicos de melhor qualidade para toda a
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populagdo (BRAGA & GOMES, 2016).

As iniciativas de participagdo social por meio de TIC (participacdo eletronica), de
transparéncia organizacional, de dados abertos, entre outras iniciativas que promovem a
abertura das instituigdes publicas, t€ém sido incentivadas e apoiadas por organismos
internacionais, organizagdes sociais centradas em questdes de governo, grupos de
pesquisas, cidadaos e agentes publicos engajados, e diversos outros atores sociais. Mais
que isso, tem sido estabelecido um marco legal, que obriga as institui¢des publicas a
desenvolver agdes que possibilitem o maior controle e participagdo social, promovendo a
transformagdo de uma governanga ‘“‘autocentrada” para uma governanga digital

participativa (MEIRELES, 2015) (JANOWSKI, 2015).

Esse cendrio tem sido objeto de estudo de varias investigagdes de carater
cientifico, pois diversos problemas decorrem deste novo desenho que se estd propondo
para as instituicoes publicas, como a dificuldade em realizar mudangas intra-
organizacionais e a falta de efetividade dos instrumentos desenvolvidos para promover a
maior abertura e a cooperacao entre as instituigdes publicas e a sociedade (SUSHA &
GRONLUND, 2012) (SAB® et al., 2007) (VIEIRA, 2016) (PRZEYBILOVICZ, 2015)
(CAETANO et al., 2016).

Diante deste cendrio, este trabalho busca investigar algumas destas questoes, tais
como: o desenvolvimento de sistemas para possibilitar a participacao social no ambito
das institui¢cdes publicas, com a contribui¢do da sociedade; as caracteristicas dos sistemas
desenvolvidos por meio desta atuagdo conjunta; € a motivagdo para atuar nestas
atividades. Pretende-se, com isso, contribuir para tornar a participacao social mais efetiva

e intensa.

1.2 Implicacio do Pesquisador

Na minha infancia, os abaixo-assinados em papel e mutirdes comunitarios eram
instrumentos muito eficientes de reivindicacao junto ao poder publico e atuacdo conjunta
entre o setor publico e sociedade. Foi desta forma que a populagdo do bairro onde eu
morava conseguiu fazer com que a prefeitura implantasse uma escola e uma creche
publicas no bairro e melhorar a sua infraestrutura urbana. A minha familia era sempre
engajada na mobilizagdo da comunidade para reivindicar esses direitos legitimos, que

eram relegados pelo poder publico.
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Desde 2011, exerco o cargo de Analista de Tecnologia da Informagdao na
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). O meu ingresso no servigo publico foi apos
10 (dez) anos trabalhando em empresas privadas, o que me possibilitou vivenciar a
experiéncia de ser cliente das instituigdes publicas em relacao a servigos de TIC, pois em
algumas empresas que trabalhei o negocio dependia, em parte, de informagdes fornecidas

por estas institui¢des.

Neste sentido, pude perceber que a maior abertura das institui¢des publicas pode
trazer inimeros beneficios para a sociedade, pois uma das atividades que eu
desempenhava era o desenvolvimento de sistemas para fazer a coleta de dados das
jurisprudéncias produzidas pelos tribunais, atividade que poderia ser facilitada se estes
orgdos tivessem um portal de dados abertos e disponibilizassem tais informa¢des. Em
uma palestra que realizei sobre Democracia Eletronica, um aluno que trabalha na mesma
empresa que eu trabalhei, disse que o problema persiste, ainda ¢ preciso avangar na

abertura de dados pelas institui¢cdes publicas.

No exercicio das minhas atividades como servidor publico em uma instituicao
publica de ensino, acredito que a maior participagdo social pode trazer inimeros
beneficios para a sociedade. Por exemplo, no processo de tomada de decisdo sobre
questdes complexas, trazendo o ponto de vista de quem pode ser afetado por estas
decisdes; ao propiciar a colaboracdo no ciclo de desenvolvimento de servigos publicos
digitais, pois, em muitos casos, 0 maior especialista nas questdes referentes ao cenario-
problema para o qual o servigo esta sendo planejado ¢ o cidaddo. Esta participacdo ¢
potencializada nas institui¢des de ensino, pois a comunidade universitaria € composta por
especialistas em diversas areas, que podem contribuir para resolver problemas

complexos, exercitando a transdisciplinaridade.

1.3 Itinerancia do Pesquisador

No intuito de observar a pratica relacionada a projetos de participagao eletronica
em cenarios reais, foram visitados o Instituto de Tecnologia e Sociedade do Rio (ITS
Riol) e o Laboratério de Participacdo Social da Prefeitura do Rio de Janeiro (LAB.Rio).
Nestas organizagdes, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com gerentes de

projetos, onde o foco estava relacionado ao processo de desenvolvimento dos ambientes

LITS Rio. Disponivel em <http://itsrio.org/>. Acessado em 20/06/2017.
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virtuais de participacio social Agora Rio e Plataforma Brasil.

O ITS Rio, organizagdo social que estuda o impacto e o futuro das TIC no Brasil
e no mundo, possui em seu portfolio diversos projetos cujo objetivo, dentre outros, era
aumentar o engajamento civico, de maneira que as politicas publicas fossem construidas
coletivamente. Os diretores desta organizagao tiveram intensa atuag¢ao na elaboracao do
Marco Civil da Internet, que foi o primeiro projeto de lei elaborado com a participagdo

intensa da sociedade mediada pelas TIC (NICHEL, 2014) (SOUZA & LEMOS, 2016).

Essa organizacao social, além de desenvolver diversos projetos, de referéncia no
Brasil e em outros paises, cujos objetivos sao de promover alguma transformagao social,
sendo geridos pela propria organizacdo ou em parceria com outras instituicdes, também
tem um enorme destaque no ativismo relacionado a defesa dos direitos e deveres dos
cidaddos no uso das TIC, como na preservacdo dos principios, garantias, direitos e
deveres para o uso da internet no Brasil estabelecidos no Marco Civil da Internet, e contra
as tentativas de cerced-los. O ITS também atua em pesquisas relacionadas a Educagao,
Inovagdo, Direitos e Tecnologia, ¢ Democracia e Tecnologia, e possui um projeto
denominado “Varandas ITS”, o qual pessoas com notoério saber sobre diversos temas,
relacionados principalmente a Tecnologia e Sociedade, sdo convidadas para expor o seu

conhecimento, debater livremente sobre esses assuntos.

A visita ao ITS, que ocorreu em outubro do ano de 2015, teve como foco a
compreensdo das atividades que foram realizadas no desenvolvimento do AVPS
Plataforma Brasil, que foi langado em 2015. O Plataforma Brasil tinha como objetivo a
construgdo coletiva de politicas publicas, propondo um espago virtual seguro para discutir
e construir solu¢des para desafios publicos. A partir do tema proposto para o ciclo
tematico, a participacdo social podia ser exercida priorizando as temdaticas a serem
discutidas, que ¢ a 1* fase do ciclo, na 2* fase, as propostas priorizadas eram discutidas
em foruns, disponibilizados na propria plataforma, e na 3* fase, todo o debate era
compilado e elaborados documentos de politicas publicas que refletissem tudo que foi
discutido no ciclo tematico, que seriam entregues aos agentes publicos. A plataforma teve
dois ciclos tematicos, um sobre Reforma Politica do século 21 e Seguranca Publica,

conforme publicado no Relatério Anual 2016 do ITS?,

2 Relatéorio Anual 2016 do ITS Rio. Disponivel em <https:/itsrio.org/wp-

content/uploads/2017/01/ITS_Relatorio.pdf>. Acesso em 20/06/2017.
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O projeto do Plataforma Brasil foi concebido com o apoio da Open Society
Foundation, do Instituto Arapyau e do Instituto de Estudos Sociais e Politicos da UERJ
(IESP). A identificacdo dos requisitos deste AVPS, ou das caracteristicas que este deveria
ter, foi realizada por meio de workshops, e as pessoas envolvidas no projeto ja tinham
experiéncia em projetos relacionados a tecnologias civicas. O outsourcing foi o modelo
utilizado para implementar o AVPS, uma empresa com foco em desenvolvimento de
tecnologias de participacdo, colaboracao, transparéncia e governanca foi contratada, esta
empresa também tinha know-how no desenvolvimento de sistemas voltados para os

propositos do Plataforma Brasil.

A utilizagdo do All Our Ideas®, sistema que possibilita a coleta de dados sociais
por meio da combinagdo das caracteristicas de métodos qualitativos e quantitativos, foi
um dos pré-requisitos para a implementacdo da plataforma. O All Our Ideas foi
desenvolvido por um grupo de pesquisas da Universidade de Princeton, sendo um sistema
de codigo aberto que pode ser livremente usado e alterado, que também fornece uma API
(Application Programming Interface) que pode ser utilizada para construir um site para
coleta de dados. O sistema possibilita que sejam apresentadas duas alternativas de
propostas e o usuario escolha uma delas ou nenhuma delas, conforme o exemplo

apresentado na Figura 1.

p YC
ml Cast Votes View Results About this page

Which do you think is better for creating a greener, greater New
York City?

Franchise MTA bus routes to generate revenue Provide more education on recycling in schools through

after hour and after school programs

Users can vole by clicking one | can't decide Users can vote by clicking one
of these options 83852 voles on 268 ideas of these options

ACdd your own Idea here...

Users can add their own ideas
here

Figura 1 - Exemplo de uso do All Our Ideas. Fonte: Projeto A/l Our Ideas

Durante o projeto de desenvolvimento do Plataforma Brasil houve questdes

3 All Our Ideas. Disponivel em <https://www.allourideas.org/>. Acessado em 20/06/2017.
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inerentes ao processo de desenvolvimento de sistemas em geral, como instabilidade de
escopo, atrasos em entregas, baixa previsibilidade de término do projeto, frustragdo dos
clientes em relacdo ao que foi desenhado, especificado, imaginado ¢ o que foi
implementado pela equipe de desenvolvimento de sistemas. Essa experiéncia levou a
equipe que estava gerenciando o projeto a refletir sobre qual seria o melhor modelo a ser
utilizado em projetos de desenvolvimento de sistemas, se a ado¢do de um processo mais
formal, onde todas funcionalidades seriam descritas em um documento de requisitos,

poderia resolver os problemas vivenciados, entre outras medidas.

A visita ao ITS propiciou observar como ¢ a pratica de uma equipe interdisciplinar,
onde pessoas advindas de varias areas de formagao atuam em prol de um objetivo comum,
pois as atividades desenvolvidas por esta organizacdo demandam o estudo e a integragao
entre diversas disciplinas e areas do conhecimento. Isso pode ser observado na formagao
das pessoas que compdem o seu conselho, a sua diretoria e a sua equipe, que sdo de
diversas areas, como Direito, Ciéncias Politicas, Ciéncias Sociais, Sistemas de
Informacao, entre outras. Em relag@o ao uso das TIC, o sentimento foi que estas sdo vistas
como “black box”, como ferramentas, pois ndo existe muito foco em relagdo aos seus
detalhes de construcdo, quanto a sua arquitetura tecnoldgica, o “sonho” era ter um toolkit
de tecnologias, onde, por exemplo, todas as funcionalidades desejadas para um AVPS

pudessem ser selecionadas e este fosse disponibilizado com estas caracteristicas.

A visita ao LAB.Rio ocorreu em setembro do ano de 2015. Este laboratério de
participagdo, vinculado a Prefeitura do Rio de Janeiro, foi criado em 2014 com o objetivo
de experimentar novas formas de participagdo na gestdo municipal da cidade do Rio de
Janeiro. Alguns dos seus integrantes participaram intensamente dos protestos ocorridos
em 2013, que, entre outras reivindicagdes, cobravam maior abertura das instituigdes
publicas, o que culminou no convite, feito pelos gestores da Prefeitura do Rio de Janeiro,
para promover essas mudancas de dentro para fora, como integrantes da prefeitura
carioca. O LAB.Rio desenvolveu varios projetos com o objetivo de aproximar poder
publico dos cidadaos cariocas, como o Imersdo, que tinha o objetivo de propiciar que os
cidaddos cariocas conhecessem melhor o funcionamento e os processos decisorio da

gestao municipal.

O objetivo da entrevista era conhecer o processo de concepg¢dao dos AVPS
idealizados e geridos pelo LAB.Rio, com foco no AVPS Desafio Agora Rio, que tinha o

objetivo de ampliar a participagdo social na tomada de decisdo da prefeitura carioca, onde
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o cidadao podia propor e discutir as politicas publicas da cidade com as respectivas
secretarias e 6rgaos municipais. Ao final de cada ciclo tematico, ocorreu dois, Legado
Olimpico e Mobilidade Urbana, era elaborado um documento com as propostas melhor
avaliadas pelos usuarios da plataforma, estas propostas eram avaliadas pela gestao
municipal e o prefeito, por meio de uma conferéncia online ao vivo, comentava as ideias
e esclarecia se existia a possibilidade de inclui-las no planejamento da administragdo

publica municipal.

A conversa comegou com uma breve explicagao sobre o que era o LAB.Rio, os
seus propdsitos € a autonomia que este tinha para decidir quais projetos seriam
desenvolvidos. O primeiro projeto idealizado e gerido pelo laboratério foi o AVPS
Desafio Agora Rio, que foi implementado utilizando o sistema de gerenciamento de
ideias Crowdicity* e sistemas desenvolvidos pelo LAB.Rio especificamente para este
projeto. A participacdo eletronica ndo era o foco exclusivo do laboratdrio, as TIC eram
utilizadas conforme a necessidade do projeto, e todos os sistemas eram especificados e
implementados ou customizados pela equipe do laboratorio. Os insumos para iniciar os
projetos eram demandas identificadas na Prefeitura do Rio de Janeiro, ideias apresentadas
pelos proprios servidores desta prefeitura e projetos propostos pelos integrantes do

LAB.Rio.

O processo de desenvolvimento dos sistemas no LAB.Rio era incremental, os
requisitos do sistema eram priorizados por meio de workshops, inclusive com a
participagdo do programador; o sistema era implementado e o seu codigo-fonte era
disponibilizado para comunidade, sob licenca livre, de forma que outras iniciativas
pudessem utilizar as tecnologias que foram desenvolvidas. O AVPS Mapeando®, que
possibilitava ao cidaddo indicar demandas relacionadas a alguns temas, estas eram
exibidas no mapa online da cidade e as informagdes poderiam ser utilizadas no

planejamento das politicas publicas, foi citado como um exemplo.

A partir das entrevistas sobre estas duas iniciativas, algumas caracteristicas foram

identificadas nos projetos de participagdo eletronica:

e Interdisciplinaridade: as equipes que trabalham na concepgao e gestdo destas

iniciativas sdo compostas por pessoas de diversas areas de formacao,

4 Crowdicity: www.crowdicity.com
5 Projeto Mapeando: https://github.com/LAB-Rio/mapeando
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tipicamente estas possuem o chamado “perfil T”, ou seja, tém a capacidade
utilizar saberes de disciplinas distintas em prol de um objetivo comum, os
proprios gerentes de projetos entrevistados tinham formag¢do em
Administragdo e Relagoes Internacionais;

e Modelo de desenvolvimento: sdo utilizados diversos modelos de
desenvolvimento para construir os ambientes de participagdo, tais como:
desenvolvimento in-house, onde os programadores integram a equipe que esta
gerindo o projeto; a adaptacdo de sistemas destinados a outros fins; e a
contratacdo de empresas especializadas. Nao foi identificado nenhum
processo de desenvolvimento especifico; e

e Abertura: os projetos sdo desenvolvidos sob licencas livres, o que permite que
as tecnologias que foram desenvolvidas possam ser utilizadas em outras
iniciativas e até alteradas, contribuindo para que haja maior colaboragdo entre

os diversos atores.

As entrevistas realizadas com gerentes de projetos destas institui¢des, ITS Rio e
LAB.Rio, e o acompanhamento de algumas iniciativas desenvolvidos por estas
institui¢cdes, propiciaram uma mudanga na visao do pesquisador relacionada a pratica de
projetos de participagdo eletronica. O pesquisador tinha uma visdo mais tecnicista em
relacdo a estes projetos, em que processos de software poderiam propiciar o
desenvolvimento de AVPS mais “engajantes”, mais efetivos. Essa visao foi transformada
pelo estado da pratica, o enfoque de solugdo passou a ser voltado para a investigacdo de
quais abordagens poderiam contribuir para propiciar que pessoas com conhecimento em
distintas disciplinas pudessem trabalhar de forma colaborativa em projetos de

participagdo eletronica.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, os projetos do LAB.Rio e do ITS Rio
passaram por mudancas. No LAB.Rio, a percepcao ¢ que os projetos foram
descontinuados, ndo houve mais nenhum ciclo de debate sobre politicas publicas por meio
do projeto Desafio Agora Rio, o que pode ter sido ocasionado por mudangas na gestio
publica municipal, com a eleicdo de um novo prefeito. No ITS Rio, o Plataforma Brasil
passou por mudangas em seu escopo, atualmente ¢ uma plataforma que possibilita a

submissdo de projetos de lei de iniciativa popular e a assinatura destes projetos, que sao
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realizadas por meio do AVPS Mudamos®.

1.4 Justificativa da Pesquisa

Apesar de existirem diversos sistemas disponiveis para uso pela sociedade
brasileira com o propdsito de propiciar o didlogo entre o cidadao e as institui¢des publicas,
o exercicio da participagdo social por meio de TIC ainda precisa evoluir em diversos
aspectos, tanto do ponto de vista quantitativo e qualitativo dos meios para o exercicio
desta pratica, quanto da efetividade da participacdo social, dos efeitos que este
engajamento civico gera no governo (CGIL.BR, 2014) (CGI.BR, 2016) (FARIA, 2015)
(MEIRELES, 2015) (STEIBEL, 2015).

O que se vé no Brasil ¢ um avango da acdo politica por meio de TIC,
principalmente nos sistemas de redes sociais, ou seja, as pessoas tém falado mais sobre
politica, instituicdes publicas, das reformas que estdo na agenda do governo, entre outros
assuntos. No entanto, quando se mede a participagao social em espagos online proprios
para isso, que podem influenciar na tomada de decisdo das instituicdes publicas, sdo
registrados indices de participacdo demograficamente insignificantes em relagdo a
abrangéncia da iniciativa de participagdo social, ao quantitativo de cidaddos que sdo
potencialmente interessados nos assuntos em discussdao em um espago online (GOMES,

2011).

Conforme dados coletados até a conclusio deste trabalho, o Participa.br’,
iniciativa do Governo Federal com abrangéncia nacional, onde podem ser discutidos
temas que estdo disponiveis para consulta publica online, possui apenas 2934 usuarios.
Nas consultas disponiveis, o quantitativo de acessos e, principalmente, de contribui¢des,

também nao ¢ expressivo, diante da abrangéncia dos temas que sdo colocados em debate.

A Proposta de Emenda a Constituicdo (PEC) nimero 55 de 2016, que propunha
limitar os gastos publicos para os proximos 20 anos, a chamada PEC dos Teto dos Gastos
Publicos (PEC 55/2016), foi disponibilizada para consulta ptiblica no Portal e-Cidadania

do Senado Federal®, recebendo 23.770 votos favoraveis e 345.716 votos contrarios. Os

6 Mudamos. Disponivel em <https://www.mudamos.org/>. Acessado em 12/08/2017.

7 Participa.br. Disponivel em <http://www.participa.br/>. Acessado em 20/08/2017.

8 Consulta publica online sobre a PEC 55/2016 disponivel no Portal e-Cidadania do Senado
Federal. Disponivel em <https://www]l2.senado.leg.br/ecidadania/visualizacaomateria?id=127337>.
Acessado em: 20/08/2017.
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votos contrarios foram mais de 93%, mesmo assim a proposta foi aprovada pelo

Congresso Nacional no ano de 2016 e promulgada neste mesmo ano.

Ja 0 Desafio Agora Rio®, uma plataforma colaborativa gerida pelo Laboratorio de
Participacdo da Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro (LAB.Rio'?), que possui ciclos
tematicos onde o cidaddo pode discutir e enviar propostas sobre politicas publicas a serem
implementadas na cidade do Rio de Janeiro, obteve em seu ultimo ciclo, cujo tema foi
Mobilidade Urbana, 2843 inscritos, numero de participantes demograficamente nao
muito significativo em relagdo a populagio de mais de 6 milhdes de cariocas. O Colab*
também possui baixa adesao da populagao, em cidades como Juiz de Fora, no interior do
Estado de Minas Gerais, onde o sistema ¢ um dos meios oficiais de comunica¢do com a
prefeitura, somente 2500 pessoas, aproximadamente, estdo conectadas com a Prefeitura
de Juiz de Fora na plataforma, frente a uma populagdo de aproximadamente 550 mil

habilitantes.

A pesquisa TIC Governo Eletronico realizada nos anos de 2013 e 2015, que
investigou o acesso e uso de TIC no ambito da administragdo publica, traz informagdes
relevantes sobre participagdo eletronica no ambito das instituicdes publicas. Observa-se,
por meio dos graficos apresentados na Figura 2, a necessidade de ampliacdo dos meios
de participagdo eletronica nas instituicdes publicas, como a consulta publica online, que
no ano de 2013 foi ofertada por 55% dos 6rgaos publicos federais € no ano de 2015 por
apenas 35% destes orgdos. No ano de 2015, 80% dos orgdos publicos estaduais ndo
realizaram enquetes online e 81% destes orgdos também ndo realizaram consultas

pblicas online (CGLBR, 2014) (CGLBR, 2016).

Conforme o instrumento utilizado pela Organizacdo da Nac¢des Unidas (ONU)
para avaliar a participagdo eletronica nos paises, o E-Participation Index'?, publicado no
ano de 2016, que ¢ baseado na disponibilizacdo de informagdes de interesse publico, de
consultas publicas online € mecanismos que possibilitem a participagdo direta dos
cidaddos no processo de tomada de decisdo, o Brasil ocupa a 372 posigdo no ranking, que

¢ liderado pelo Reino Unido, Japdo e Australia'®. Diante deste cenario, fica evidenciado

® Desafio Agora Rio. Disponivel em <https://desafioagorario.crowdicity.com/>. Acessado em
20/08/2017.

10 LAB.Rio. Disponivel em <http://www.labrio.cc/. Acessado em 20/08/2017.

1 Colab. Disponivel em <http://www.colab.re/home. Acessado em 20/08/2017.

12 E-Participation Index. Disponivel em
<http://workspace.unpan.org/sites/Internet/Documents/UNPAN97453 .pdf>. Acessado em 20/05/2017.
13 E—Participation Index - Top 11 Countries. Disponivel em:
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que o governo brasileiro, apesar de alguns avancos, ainda precisa evoluir em relagao a

participagdo social por meio do uso das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC).
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Figura 2 - Proporgao de 6rgdos publicos federais, estaduais e prefeituras, por forma de
participacgdo eletronica. Fonte: (CGL.BR, 2014) (CGI.BR, 2016)

As questdes que foram expostas, revelam a necessidade de as institui¢des publicas
brasileiras desenvolverem iniciativas relacionadas a participagdo social, de maneira que
sejam realizadas a¢des que incentivem o maior envolvimento dos cidaddos em questdes
de interesse publico, que promovam o engajamento civico, € meios mais efetivos de

participagdo social com o uso de TIC sejam providos por estas institui¢des.

1.5 Objetivo da Pesquisa

O objetivo deste trabalho foi conduzir uma pesquisa-a¢do no ambito da UNIRIO,
visando ampliar a participacdo social da comunidade universitiria com o uso de

ambientes virtuais de participacdo social (AVPS). A pesquisa-acdo foi realizada no

<https://publicadministration.un.org/egovkb/en-us/reports/un-e-government-survey-2016>. Acessado em
20/05/2017.
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contexto de um projeto de pesquisa voltado a inovagao institucional - Ampliando a
Participacdo Social na UNIRIO - e compreendeu a realizacdo de um evento de
desenvolvimento aberto e colaborativo, um Hackathon**, visando o desenvolvimento de

AVPS institucionais e a promogao da pratica participativa interna na UNIRIO.

Ao atuar no projeto de realizagdo do Hackathon, que foi denominado
Hack@UNIRIO, o objetivo era aplicar o conhecimento advindo do estado da pratica, de
pesquisas cientificas sobre iniciativas de participagdo social e Design Thinking no
planejamento do evento. A pesquisa foi de carater interpretativista, com a finalidade de
explorar e descrever a jornada da iniciativa de desenvolvimento aberto e colaboragao de
AVPS na UNIRIO. Buscou-se, durante este projeto, descrever a sua trajetoria,
identificando as atividades que foram realizadas ao longo das suas etapas, os fatores que
motivaram os individuos a atuarem no planejamento e a participar das atividades do

Hack@UNIRIO e as caracteristicas dos AVPS desenvolvidos

1.6 Principais Contribuicées da Pesquisa

Este trabalho foi conduzido com o uso do método pesquisa-a¢do, com isso sao
esperadas contribuigdes tanto para o cenario onde a pesquisa foi realizada, que foi a
UNIRIO, quanto para o corpo de conhecimento cientifico sobre Democracia Eletronica,

Ambientes Virtuais de Participagdo Social, Hackathons e Design Thinking.

Em relacdo a UNIRIO, principalmente no &mbito do Centro de Ciéncias Exatas e
Tecnologia (CCET) desta universidade, que foi o principal contexto para o planejamento
da pesquisa-acdo, espera-se que: a participacao social seja evoluida (ampliada, facilitada,
melhorada); que os individuos se engajem mais nas questoes relacionadas a universidade;
que o espaco universitario seja mais habitado; enfim, que a cultura institucional em
relagdo a participacdo social seja transformada. Espera-se, também, que sejam concebidos
e desenvolvidos, por meio de um Hackathon aberto e colaborativo, protdtipos de
ambientes virtuais de participag¢do social (AVPS) a serem disponibilizados na UNIRIO.
De maneira geral, esses objetivos foram alcancados, foi realizado o primeiro Hackathon
da UNIRIO, com a cooperacdo intensa de varios atores da comunidade universitaria da

UNIRIO e externos a esta, sendo apresentados cinco prototipos de AVPS.

14O conceito de Hackathon é apresentado na Secdo 2.3 — Desenvolvimento Aberto e Colaborativo
de Sistemas.
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Em relagdo ao corpo de conhecimento, a pesquisa-acdo mostrou que: a
organizagdo de um Hackathon, de forma aberto e colaborativo, também pode ser um
instrumento para promover a participagado social, assim como a realizagdo do evento, pois
ambos promovem o engajamento dos atores imersos no contexto de realizagdo do
Hackathon; o desenvolvimento de AVPS por meio Hackathons se mostrou uma pratica
eficiente para a proposi¢do destes meios de participacdo social. Em relagdo a pratica do
Design Thinking, a Desconferéncia se apresentou como uma técnica que pode ser
utilizada para ampliar o entendimento dos individuos sobre os cenarios-problema para os
quais as solugdes serdo propostas, se constituindo como uma atividade imersiva,

propiciando a identificacao de oportunidades.

1.7 Organizacio da Dissertacio

No intuito de descrever a contento a pesquisa-agao que foi realizada, de forma que
possibilite a sua transferabilidade (transferability) e a repetibilidade (recoverability), esta

dissertacdo foi organizada em sete capitulos e nove apéndices.

No Capitulo 2 ¢ apresentado o referencial teorico da pesquisa, abordando
conceitos relacionados a participag@o social com o uso de TIC e a ambientes virtuais de
participagdo social, o seu estado da pratica e o arcabougo conceitual sobre a abordagem

Design Thinking.

No Capitulo 3 ¢ apresentado o referencial tedrico sobre o método pesquisa-acao,
o planejamento do ciclo da pesquisa-agao que foi conduzida na UNIRIO, no ambito do
projeto de pesquisa Ampliando a Participagdo Social na UNIRIO, com os seus objetivos,
a caracterizacdo do ambiente e o diagnodstico relacionado a participagdo social na

UNIRIO.

O planejamento da a¢do que foi executada ¢ descrito no Capitulo 4, assim como
as atividades que foram realizadas nesta agdo, no que se refere a organizagdo do
Hack@UNIRIO. No Capitulo 5 sdo narradas as atividades desenvolvidas no

Hack@UNIRIO e apresentada a avaliagdo sobre o evento.

No Capitulo 6 ¢ apresentada a reflexdo que foi realizada em relagao a acdo que foi
executada para resolver os problemas que foram diagnosticados em relagdo a participagao

social na UNIRIO.
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No Capitulo 7, sdo apresentadas as conclusdes alcangadas, assinalando as
contribui¢cdes da pesquisa, as suas limitagdes e os trabalhos futuros que podem ser

realizados a partir desta pesquisa.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo ¢ apresentado o referencial tedrico sobre participacao social com o uso de
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), ambientes virtuais de participagdo
social (AVPS) e Design Thinking, assim como estado da pratica sobre uso de TIC para o

exercicio da participagdo social e projetos de desenvolvimento de AVPS.

2.1 Participacio Social

A participacdo social sustentada pelas Tecnologias da Informacgdo e
Comunicagdo®® (TIC) tem sido objeto de estudo de pesquisas em diversas 4reas, que sio
baseadas no arcabougo conceitual que vem sendo consolidado e ampliado sobre
democracia eletronica, participagdo eletronica e governo eletronico (CURTINOVI,
2015). Por isso, a apresentacdo destes conceitos ¢ importante para a compreensao do

contexto de uso das TIC para o exercicio da participagdo social.

A democracia eletronica pode ser compreendida como:

[..] o conjunto de discursos, teorizagdes e experimentacdes que emprega
as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) para mediar
relagdes politicas, tendo em vista a possibilidade de participacdo
democratica nos sistemas politicos contemporaneos. (SILVA, 2005
apud ARAUJO et al., 2011)

O emprego das TIC para suplementar, reforcar ou corrigir aspectos das praticas
politicas e sociais do Estado e dos cidaddos em beneficio do teor democratico da
comunidade politica, também ¢ caracterizado como democracia eletronica (GOMES,
2011). O objetivo central da agenda de pesquisa relacionada a democracia eletronica €
investigar como os processos de interagdo apoiados pelas TIC podem facilitar os objetivos

democraticos (SUSHA & GRONLUND, 2012).

J& o governo eletronico estd associado a melhoria da gestdo das institui¢des
publicas por meio do uso das TIC, tanto dos seus processos internos quanto dos servigos

ofertados a sociedade. Espera-se que, com a intensificacao do uso das TIC, as instituigoes

15 O termo Tecnologias da Informagio e Comunicagio (TIC), neste trabalho, abrange os sistemas
de informagdo desenvolvidos para realizar as tarefas para as quais foram projetados e a infraestrutura
tecnologica que possibilita a execugdo e 0 acesso a estes sistemas
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publicas se tornem mais eficientes e eficazes na prestacao dos seus servigos ao cidadao,
empresas € outras institui¢des publicas, melhorando a comunicagdo com estes atores e

podendo até atuar em regime de parceria e colaboracdo (TANG & PERUMAL, 2013).

A participagao eletronica, em uma defini¢gao ampla, ¢ compreendida como o uso
das TIC para mediar a interacdo entre a sociedade e as instancias governamentais,
abrangendo a sua esfera politica e administrativa. Com o foco no cidadao, a participagao
eletronica visa ampliar a habilidade do cidaddo em exercer uma participagdo mais ativa
na esfera publica, tanto em relagdo ao processo politico quanto nos servigos ofertados
pelas instituigdes publicas (SABO et al., 2007). Enquanto a democracia eletronica se
concentra no fortalecimento dos mecanismos de tomada de decisdo, na democracia
representativa com a utilizagdo de TIC, a participagdo eletrdnica esta relacionada ao
provimento dos meios para possibilitar a participagdo social nos processos de tomada de

decisdo e deliberagio (MACINTOSH, 2004) (SUSHA & GRONLUND, 2012).

A relagdo entre democracia eletronica e participacao eletronica ainda nao esta
consolidada na literatura que foi consultada ao longo desta pesquisa. Alguns
pesquisadores consideram que a participacdo eletronica ¢ uma subarea da democracia
eletronica, outros consideram que a participacdo eletronica ¢ mais abrangente que a
democracia eletronica e tem maior relacao com governo eletronico (MACINTOSH, 2004)
(SUSHA & GRONLUND, 2012). O modelo conceitual apresentado na Figura 3
possibilita o melhor entendimento do campo de pesquisa relacionado & participagdo
eletronica. Neste modelo, que foi proposto a partir da revisdo da literatura sobre
participacao eletronica, sdo explicitados os atores, atividades, fatores contextuais, efeitos

e abordagens associados a participagao eletronica.

Um alto grau de participagao eletronica estd positivamente correlacionado a um
alto grau de desenvolvimento do governo eletronico e o nivel de efetividade
governamental ¢ proporcional ao indice de participacdo eletronica, assim como a
responsabilizacdo dos agentes publicos. Isso foi constatado em paises como Coreia do
Sul e Holanda que lideram os rankings de Participacio Eletronica e Indice de
Desenvolvimento de Governo Eletronico (BRAGA & GOMES, 2016). Diante destes ¢
outros fatores socioculturais e politicos, a participagdo eletronica se apresenta como um

instrumento que pode contribuir para produzir profundas transformagdes em um pais.
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Figura 3 - Mapeamento do campo de pesquisa relacionado a participagdo eletronica.
Fonte: (SZABO et al., 2007)

No ambito desta pesquisa, com base nos conceitos que foram apresentados, a
participagdo eletronica ¢ compreendida como uso das TIC para possibilitar o exercicio da
participagdo social, ou seja, a manifestacao de qualquer cidadao sobre temas que afetam
a sociedade, que sdo de interesse publico ou de uma coletividade. Neste sentido, sdo
exemplos de participacdo eletronica: iniciativas que usam as TIC para possibilitar a
participacdo da sociedade no ciclo de politicas publicas, no desenho de servigos publicos
e no monitoramento e avaliagdo destes servigos, entre diversas outras atividades

governamentais.
As iniciativas de participagdo eletronica, que sdao projetos ou ideias cujos
propdsitos estdo associados a participagao social com o uso de TIC, democraticamente

relevantes sdo aquelas voltadas para ao menos um dos trés propositos elencados a seguir

(GOMES, 2011):

1. Fortalecimento da capacidade concorrencial da cidadania: a iniciativa deve

aumentar o empoderamento do cidaddao em relagdo a outras instancias que
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possibilitam o seu envolvimento;

2. Consolidar e refor¢ar uma sociedade de direitos: deve assegurar que minorias
politicas e grupos ou setores mais vulnerdveis socialmente tenham
preservados os seus direitos, acesso a justica e protecao juridica; e

3. Promover o aumento da diversidade: aumentar a diversidade de agentes,
agéncias e de agendas na esfera publica e nas instancias de decisdo politica, e
propiciar que minorias politicas se representem e sejam representadas na
esfera publica e nas instancias de decisdo politica por meio do aumento de
instrumentos, meios e oportunidades para que essa participacdo seja

intensificada.

2.1.1 Contexto Brasileiro

A participagdo social ¢ um direito positivado na Constituicio da Republica
Federativa do Brasil'® (CRFB/88), que estabelece, dentre outras providéncias: o direito
do cidadao de receber dos 6rgaos publicos informagdes de seu interesse particular, ou de
interesse coletivo ou geral, e o exercicio da soberania popular mediante, além do exercicio
do sufragio universal, plebiscito, referendo e iniciativa popular, que possibilita a

submissdao de um projeto de lei de iniciativa popular.

O plebiscito e referendo®’, instrumentos que possibilitam a realiza¢io de consultas
a populacdo sobre questdes de natureza constitucional, legislativa ou administrativa de
relevancia nacional, sdo pouco utilizados. Em relagdo ao plebiscito, o ultimo foi realizado
no ano de 1993, versava sobre a forma de governo (monarquia ou republica) e o sistema
de governo (parlamentarismo ou presidencialismo). J4 o referendo, o mais recente
ocorreu no ano de 2011, onde a populagdo paraense foi consultada sobre a divisdo ou ndo
do territorio do estado do Pard, e anteriormente, em 2005, a populacdo foi consultada

sobre a proibi¢do do comércio de armas de fogo e munigao.

Em relacdo aos projetos de lei de iniciativa popular, a Lei Complementar N° 135,
publicada em 2010, ¢ um bom exemplo dos beneficios que podem ser gerados pelo
engajamento da sociedade. Esta Lei, popularmente conhecida como Ficha Limpa,

estabelece casos de inelegibilidade, prazos de cessag¢do e determina outras providéncias

16 Constituicio ~ da  Replblica  Federativa  do  Brasil.  Disponivel  em:

<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm>. Acessado em 10/01/2017.
17 Plebiscitos e referendos. Disponivel em: < http:/www.tse.jus.br/eleicoes/plebiscitos-e-
referendos/plebiscito-e-referendo>. Acessado em: 15/05/2017.
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em relagdo aos candidatos que pretendem concorrer a cargos politicos no Poder
Legislativo e no Poder Executivo. A Lei Ficha Limpa foi submetida & Camara Federal
dos Deputados no ano de 2010, apods alcangar mais de 1,3 milhdes de assinaturas, cuja
coleta foi iniciada no ano de 2008 por iniciativa do Movimento de Combate a Corrupgao

Eleitoral®®

(MCCE). A mobilizag¢ao de apoio a este projeto de lei foi impulsionada polo
uso de TIC, principalmente os sistemas de redes sociais, conforme depoimento do ex-juiz
federal Marlon Reis®®, um dos idealizadores do Ficha Limpa, que argumenta que as redes

sociais tornaram a ficha limpa possivel.

Algumas agdes protagonizadas pelo Estado brasileiro, pela sociedade e iniciativas
transnacionais, tém contribuido para criar um ambiente favoravel a proposi¢do de
iniciativas de participacdo eletronica. A Parceria para Governo Aberto?® (OGP), iniciativa
lancada em 2011, que possui setenta paises membros, incentiva a implementacao de
praticas para tornar os governos mais abertos e sensiveis as demandas dos cidaddos. Tais
praticas estdo relacionadas as seguintes areas: Transparéncia, Tecnologia e Inovacao,
Prestagdo de Contas e Responsabilizagdo (Accountability), e Participacdo Social. Os
paises integrantes da OGP devem desenvolver planos de acdo, com duracdo de dois anos,
especificando quais sdo os seus compromissos em relagao aos desafios propostos pela

121

Parceria. O Brasil ¢ membro-fundador e estd no 3° Plano de A¢ao Nacional“*, que possui

dezesseis compromissos.

A publicagdo da Lei de Acesso a Informagdo?® (Lei n° 12.527/2011) e seus
regulamentos, a Politica Nacional de Participagdo Social® (PNPS, Decreto n°
8.243/2014), a Politica de Dados Abertos do Poder Executivo Federal®* (Decreto n°
8.777/2016), a Politica de Governanga Digital®® (Decreto n° 8.638/2016) e a Estratégia de

18 Movimento de Combate & Corrupcio Eleitoral. Disponivel em: <http://www.mcce.org.br/>.
Acessado em: 15/05/2017.

1 wvarandas ITS #16 - Democracia, Reforma Politica e Participagdo. Disponivel em:
<https://youtu.be/8Y0gDZeyJ6Y>. Acessado em: 15/05/2017.

2 Principle of Open Government Partnership. Disponivel em:
<http://www.opengovpartnership.org>. Acessado em 08/09/2016.

2L Parceria para Governo Aberto — Planos de Agdo. Disponivel em:
<http://www.governoaberto.cgu.gov.br/no-brasil/planos-de-acao-1>. Acessado em: 10/05/2017.

2 Lei de Acesso a Informagdo (LAI). Disponivel em

<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2011-2014/2011/1ei/112527.htm>. Acesso em 05/04/2016.
3 Politica  Nacional de  Participagio  Social ~ (PNPS).  Disponivel  em
<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2011-2014/2014/decreto/d8243 .htm>. Acesso em 05/04/2016.
2 Politica de Dados Abertos do Poder Executivo Federal. Disponivel em
<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2015-2018/2016/decreto/d8777.htm>. Aceso em 05/04/2016.
% Politica de Governanca Digital. Disponivel em
<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2015-2018/2016/decreto/d8638.htm>. Acesso em 05/04/2016.
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Governanga Digital da Administragio Publica Federal?® para o quadriénio 2016-2019, s3o
algumas medidas que indicam a maior abertura do governo brasileiro, criando condi¢des
para aumentar o controle social e da participacdo da sociedade nos negocios publicos.
Estes regulamentos criam condigdes para a proposi¢ao de projetos advindos da sociedade
e das proprias instituicdes publicas e também contribuem para acelerar as mudangas

culturais nestas instituicdes em relagdo a participagdo e controle social.

A Politica de Governanga Digital (PGD) no ambito da administragdo publica
federal, possui dentre os seus principios e finalidade, o controle social e o estimulo a
participacdo da sociedade na formulagdo, na implementagdo, no monitoramento € na
avaliagdo das politicas publicas e dos servicos publicos disponibilizados em meio digital.

Na PGD a governanga digital tem a seguinte definicao:

[..] a utilizacdo pelo setor publico de recursos de tecnologia da
informagdo e comunicagdo com o objetivo de melhorar a
disponibilizagcdo de informagdo e a prestagdo de servigos publicos,
incentivar a participagdo da sociedade no processo de tomada de
decisdo e aprimorar os niveis de responsabilidade, transparéncia e
efetividade do governo;

A efetividade destes instrumentos depende, em certa medida, da sua apropriagao
pela sociedade, pois quanto mais a Administracdo Publica for demandada pela
implementagdo de agdes praticas que possibilitem a maior participa¢ao do cidaddo, maior
serda a tendéncia da governanca digital participativa ser priorizada. A participagao
eletronica possibilita o empoderamento do cidaddo, pois a apropriacdo destes meios de
interacdo social pode aumentar a capacidade dos individuos de interferir no processo
decisorio no governo, fazendo com que estes deixem de ser meros espectadores e tenham

uma participacdo mais ativa, sejam protagonistas.

2.2 Ambiente Virtual de Participacio Social

Dentre as instancias € mecanismos de participacdo expressos na PNPS estd o
ambiente virtual de participacao social, que ¢ definido como:
[..] mecanismo de interagdo social que utiliza tecnologias de informagao

e de comunicagdo, em especial a internet, para promover o dialogo entre
administracdo publica federal e sociedade civil (PNPS, 2014).

As iniciativas que fazem o uso de AVPS também os denominam plataformas de

% Estratégia de Governanca Digital da Administragdo Publica Federal para o quadriénio 2016-
2019. Disponivel em <https://www.governoeletronico.gov.br/egd>. Acesso em 05/04/2016.
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participacao social. No contexto desta pesquisa, o0 AVPS ¢ definido como um sistema
projetado para possibilitar o exercicio da participag@o social. Este abrange desde sistemas
que possuem poucos recursos de interacdo entre os cidaddos, até sistemas que possuem
diversos mecanismos que possibilitam o debate sobre um tema, a priorizagdo de ideias, a
elaboragdo e a publicacdo dos produtos gerados, como um projeto de lei, diretrizes de

politicas publicas e desenho de servigos publicos digitais.

Diversas iniciativas de participacdo eletronica com o uso de AVPS estdo sendo
experimentadas, o Update (Laboratorio de Inovagdo Politica na América Latina)
disponibilizou uma plataforma?’ interativa onde foram mapeadas aproximadamente 700
iniciativas relacionadas as praticas politicas emergentes que buscam aproximar cidadaos
e governos na América Latina. Essa plataforma traz informag¢des importantes para
pesquisas relacionadas a Participagdo Eletronica, pois revela o seu estado da pratica e
diversos aspectos sobre o ecossistema que vem se formando, sendo possivel identificar
os atores envolvidos (hubs) e os sinais emitidos por estes atores, que sdo indicios e
evidéncia de praticas politicas que reduzem a distancia (possibilitam o didlogo) entre a

sociedade e o poder publico.

Os mecanismos associados a participacdo eletronica apresentados nessa
plataforma, que sao um conjunto de métodos que evidenciam as taticas empregadas para

impactar a realidade, estdo descritos na Tabela 1.

Tabela 1 - Mecanismos associados a participagdo eletronica.

Mecanismo Descricao
Fiscalizacdo e Possibilita o exercicio de controle social sobre as atividades e responsabilidades do
Monitoramento | Estado, de seus representantes e agentes politicos.
. N Formas de fazer a cobertura e reportar temas de interesse publico, fazendo com que
Disseminagado

essa informacdo chegue até o cidaddo.

Mobilizagio e

Meios pelos quais a sociedade busca influenciar a tomada de decisdo sobre temas

Pressdo de interesse publico.
Possui como proposito a conscientiza¢do dos cidaddos para evidenciar, aquecer,
Sensibilizagdo | tornar atrativo, esclarecer o debate e atrair a opinido publica para um tema especifico

a partir de uma abordagem mais criativa e ludica.

Contribui¢do e
Colaboracdo

Possibilita e estimula a participacdo direta do cidaddo na construgdo de politicas
publicas, entre outros instrumentos que podem contribuir para melhorar a vida em
sociedade.

Levantamento e
Visualizagao de

Tem o objetivo de realizar a coleta e transformagdo de dados em informacdes
compreensiveis e acessiveis a um publico mais amplo.

Informacao
Formagiio Sao Yoltados para a capacitacdo de i.ndividuos para a cidadania mais ativa, atua¢ao
politica ou execucdo da funcdo publica.
Fomento Atividades que fortalecem o trabalho das iniciativas por meio de incentivo

27 Update — Mapeamento do ecossistema de praticas politicas emergentes na América Latina.
Disponivel em <http://updatepolitics.cc/>. Acessado em: 20/05/2017.
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financeiro, promog¢do de reconhecimento ou aporte de inteligéncia em areas
especificas.

Conexdo e Sdo espagos ou momentos de intercimbio onde os atores tém a possibilidade de se
Dialogo conhecerem, trocar experiéncias e compartilhar aprendizados.
Produgido de Séo estudos, pesquisas e conhecimento que desenvolvem reflex@o sobre o campo ao
Conhecimento | mesmo tempo que o observa.

A Tabela 2 apresenta alguns sistemas caracterizados como AVPS.

Fonte: Plataforma Update?®

Tabela 2 - AVPS associados a mecanismos de participagdo eletronica

discussdo nas midias sociais.

AVPS Descricao Mecanismo
Possibilita ao cidaddo a indicagdo de demandas por servigos
publicos, envios de ideias e projetos, e avaliagdo e bens e Fiscalizacio e
Colab servicos publicos; o ambiente ¢ semelhante aos sistemas de ahzag
.. o . Monitoramento
redes sociais, utilizando também recursos de
georreferenciamento.
Ajuda a identificar, divulgar e resolver problemas na
MejoramosJuntos?® | Argentina, sendo possivel disseminar os temas em | Disseminagio

Panela de Pressdo®

Sistema de mobilizagdes que permite contato direto com
governantes, gestores publicos, parlamentares,

Mobilizagao e

cidade, que precisa superar diversas questdes sociais.

concessionarias de servigos publicos, politicos em geral e Pressdo
outros tomadores de decisdo da cidade.
. Iniciativa com o objetivo de criar uma estratégia de
Se a Cidade Fosse e N o
Nossa’l mobilizagdo popular para superar o modelo deficitario de | Sensibiliza¢do

Portal e-Democracia
da Camara dos
Deputados

Iniciativa da Camara dos Deputados que tem o objetivo de
promover a aproximagdo entre a sociedade e os seus
representantes.

Contribuigdo e
Colaboragao

Mapas Culturais -
Sdo Paulo®

Possibilita a organizagdo de informacdes sobre agentes
culturais, atividades e locais relacionados a cultura em um
municipio ou regido, fazendo um mapeamento desses
dados. Pode ser fomentada por agentes publicos e também
por agentes culturais de maneira colaborativa.

Levantamento e
Visualizagao de
Informacao

A Figura 4 apresenta algumas funcionalidades do Colab®, que em algumas cidades

¢ o meio oficial de comunicacdo com a prefeitura, com isso o cidadao recebe feedbacks
dos agentes publicos sobre a sua demanda. As publicacdes estdo visiveis para todos os

usuarios do ambiente, possibilitando que estes facam comentérios e apoiem as demandas.

2 Update — Mapeamento do ecossistema de praticas politicas emergentes na América Latina.
Disponivel em <http://updatepolitics.cc/>. Acessado em: 20/05/2017.

2 MejoramosJuntos. Disponivel em <http://mejoramosjuntos.org/>. Acessado em 02/06/2017.

%0 Panela de Pressdo Disponivel em <http://paneladepressao.nossascidades.org/>. Acessado em
02/06/2017.

31 Se a Cidade Fosse Nossa Disponivel em <http:/seacidadefossenossa.com.br/>. Acessado em
02/06/2017.

32 Mapas Culturais - Sdo Paulo Disponivel em <http:/spcultura.prefeitura.sp.gov.br/>. Acessado
em 02/06/2017.

33 Colab. Disponivel em <http://www.colab.re/>. Acessado em 02/06/2017.
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Figura 4 - Funcionalidades do AVPS Colab

O Portal e-Democracia da Camara dos Deputados®* (Figura 5) possibilita a
cocriagdo de projetos de lei, discussdes sobre assuntos de interesse publico e
acompanhamento e participagdo online de audiéncias publicas. O ambiente também

possui um sistema de recomendacdo e integra¢do com sistemas de midias sociais.
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Figura S - Funcionalidades do AVPS Portal e-Democracia da Camara dos Deputados
2.2.1 Desenvolvimento de AVPS

A concepgao, desenvolvimento e disponibilizacao de um AVPS possui intimeros desafios.
Estes devem ser projetados para um publico amplo, onde alguns individuos podem ter

maior dificuldade no acesso e uso de TIC e ndo estarem habituados a participar do debate

3 Portal e-Democracia da Céamara dos Deputados. Disponivel em
<https://edemocracia.camara.leg.br/>. Acessado em 02/06/2017.
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sobre questdes de interesse publico, o seu uso ¢ voluntario e muitos cidadaos ndao creem
que a participa¢do por meio deste instrumento pode produzir alguma transformagao social
(FREIRE & STABILE, 2013) (MAGDALENO & ARAUIJO, 2015) (BARROS &
SAMPAIO, 2017). Visando facilitar o desenvolvimento de AVPS e torna-los mais
efetivos, alguns trabalhos tém sido conduzidos com o objetivo de sistematizar o

desenvolvimento destes sistemas.

No intuito de encontrar, na literatura sobre Participacdo Eletronica as
metodologias que estdo sendo propostas para guiar o desenvolvimento de sistemas para
iniciativas de participagdo eletronica, Silva e Araujo (2015) realizaram uma pesquisa
fundamentada em técnicas de mapeamento sistematico. Neste trabalho, foram analisados
17 (dezessete) artigos, sendo destacados: um framework conceitual proposto a partir de
classes de fatores derivados das teorias de participagdo; um modelo de dominio proposto
para participacdo eletronica; e a proposi¢ao do uso do método de engenharia de requisitos
para o grande publico (wide audience requirement engineering ou WARE) para o

desenvolvimento de sistemas voltados para participacao social centrados nos cidadaos.

No método WARE, a identificagao de requisitos ¢ realizada com a participagao
ativa dos usuarios, sendo indicado para o desenvolvimento de sistemas em que os
interessados tém maior dificuldade para expressar as suas necessidades, pois estes estdo
dispersos fora do ambiente de desenvolvimento do sistema. Neste método, a engenharia
de requisitos € realizada em oito fases, iniciando com um estudo prévio (pre-study), onde
¢ definido o escopo do estudo que serd realizado e fornecido o estimulo para a posterior
coleta de requisitos nas fases seguintes, e finalizada na fase denominada requirement
design interface com a apresentacdo dos requisitos identificados (TUUNANEN, 2005).
O método foi aplicado em um projeto piloto no sul da Noruega, com o objetivo de
identificar os requisitos a serem implementados em um projeto de participagdo eletronica,
cujo objetivo era tornar os jovens ativos neste tipo de empreendimento (SABO et al.,

2010).

Na criagdo de ambientes virtuais de participacdo social sdo apresentadas as
seguintes diretrizes a serem minimamente observadas, conforme a Politica Nacional de

Participacao Social (PNPS):

I.  Promocao da participacao de forma direta da sociedade civil nos debates e
decisdes do governo;
Il.  Fornecimento as pessoas com deficiéncia de todas as informagdes destinadas
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VI.

VIL.
VIIIL.

XI.

ao publico em geral em formatos acessiveis e tecnologias apropriadas aos
diferentes tipos de deficiéncia;

Disponibilizacdo de acesso aos termos de uso do ambiente no momento do
cadastro;

Explicitacdo de objetivos, metodologias e produtos esperados;

Garantia da diversidade dos sujeitos participantes;

Defini¢ao de estratégias de comunicagdo e mobilizagdo, e disponibilizagdo de
subsidios para o dialogo;

Utilizagdo de ambientes e ferramentas de redes sociais, quando for o caso;
Priorizagdo da exportagdo de dados em formatos abertos e legiveis por
maquinas;

Sistematizacao e publicidade das contribui¢des recebidas;

Utiliza¢do prioritdria de softwares e licencas livres como estratégia de
estimulo a participacdo na construgdo das ferramentas tecnologicas de
participagdo social; e

Fomento a integracdo com instdncias e mecanismos presenciais, como

transmissao de debates e oferta de oportunidade para participagao remota.

O framework proposto por Araujo e Taher (2014), apresentado na Figura 6,

apresenta os aspectos que devem ser observados durante a atividade de especificagdo de

requisitos de AVPS, tais como: o nivel de participacdo almejado, a cultura existente, os

objetivos das organizacgdes e dos cidaddos. Os aspectos chave de suporte de tais sistemas

também sdo elencados, como a colaboragdo, transparéncia e memoria social (ARAUJO

& TAHER, 2014). Os aspectos chave de suporte a sistemas de participagdo social estdo

descritos a seguir:

Suporte colaborativo: requisitos de colaboragdo avangados e adequados as
funcionalidades de comunica¢do, coordenacao e percepg¢do para cada contexto
de interagao;

Transparéncia: requisitos que sugerem a capacidade de uma organizagdo
publicar informa¢des de acordo com as caracteristicas de acesso, uso,
apresentacdo, compreensao e auditabilidade; e

Memoria Social: requisitos para o gerenciamento de memdria social, decisoes

e discussdes que ocorreram.
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Fonte: (ARAUIJO et al., 2011)

Um modelo de fatores de sucesso em iniciativas de participagdo eletronica foi

proposto por Panopoulou e colaboradores (2014), ap6s uma investigacdo de fatores de

sucesso em iniciativas de participagdo eletronica na Europa e uma revisao sistematica da

literatura. Foram elencados 23 (vinte e trés) fatores de sucesso, conforme a tabela

disponibilizada no Apéndice

L

No trabalho desenvolvido por Pinto (2016) foram avaliados 5 (cinco) ambientes

virtuais de participagdo social (AVPS) em relagdo aos seus objetivos, funcionalidades e

efetividade; para realizar as avaliagdes foi projetado um framework com questdes

relacionadas aos seguintes grupos: Informacdes Gerais, Participagdo, Aspectos de

Contexto e Aspectos Técnicos e Funcionais e Efetividade. Os grupos e questdes do

framework sao apresentados na Tabela 3.

Tabela 3 - Framework para avaliagao de AVPS

Grupo

Questoes

Grupo 1 - Informagdes Gerais

Sobre o Sistema / Visdo geral

Grupo 2 - Participagdo

Processo de Participag@o / Quem Participa

Grupo 3 - Aspectos de Contexto

Cultura Preexistente / Dominio / Grau de Democracia
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Pretendido
Grupo 4 - Aspectos - técnicos e Colaboragdo / Memoria / Transparéncia
funcionais
Grupo 5 - Efetividade Capilaridade do sistema / Ecossistema /Efetividade do sistema

Fonte: (PINTO, 2016)

2.3 Desenvolvimento Aberto e Colaborativo de Sistemas

As iniciativas que visam conceber e desenvolver sistemas com o propdsito de
possibilitar o exercicio da participacdo social vém utilizando diversos modelos e
processos para construir tais sistemas. Nestes empreendimentos sao empregados arranjos
mais fechados, onde o projeto é realizado no ambito da organizagdo, por equipes
designadas para idealizar e desenvolver os sistemas, sendo utilizados processos
tradicionais, praticas ageis, entre outros métodos; e modelos mais abertos e colaborativos,
com a cooperacdo de diversos atores, internos e externos a organizagdo, parceria entre
instituicdes, tanto no financiamento, quando na operacionalizacdo dos projetos, e até a

contribuicao dos cidadaos.

As instituigdes publicas estdo franqueando o maior acesso a informagdo, por
qualquer interessado, sobre as atividades que desempenha, os recursos financeiros que
recebe € como estes sao gastos, entre outras informacgdes € dados, que sdao produzidos ou
geridos por estas institui¢oes. O acesso a informacgao tem ocorrido por meio de portais da
transparéncia, solicitacdo de informagdo por meio da Lei de Acesso a Informagao e dados
disponibilizados em formato aberto. Com essa maior abertura, o desenvolvimento aberto
e colaborativo de sistemas por meio de Hackathons tem se intensificado (FERREIRA,

2017).

O Hackathon é um evento que reune individuos com habilidade e motivagdo para
construir sistemas e outros sujeitos que ndo tém habilidades técnicas para construi-los,
como conhecimento em linguagens de programagao, mas querem se engajar nos projetos
destes sistemas, podendo cooperar em diversas outras questdes inerentes a concepgao e
desenvolvimento de sistemas. Este tipo de evento ¢ de curta durac¢do, dura entre um dia e
uma semana, exigindo dos participantes a capacidade de trabalhar intensamente em um
curto espago de tempo e apresentar de forma convincente o resultado do trabalho que foi
desenvolvido para os potencias investidores ou avaliadores (BRISCOE & MULLIGAN,
2014).
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Os Hackathons sdo vistos como um meio de participagdo social, pois os seus
participantes sdo providos de informagdes sobre as instituicdes publicas, sobre temas de
interesse publico, para que possam contribuir. As solu¢des que sdo propostas podem
influenciar nas decisdes destas institui¢cdes, ou seja, os cidaddos que estdo participando
do Hackathon estao exercendo influéncia no processo de tomada de decisao das
instituicdes publicas (JOHNSON & ROBINSON, 2014). Desta forma, os Hackathons
promovidos por instituigdes publicas estdo alinhados com os niveis de participagdo
propostos pela Associagdo Internacional de Participagao Popular (IAPP), apresentado a

seguir (EVANS, 2013):

e Informar: fornecer ao publico informacgdes equilibradas e objetivas para ajuda-
lo a entender o problema, as alternativas, as oportunidades e/ou solugdes;

e Consultar: obter feedback do publico sobre andlises, alternativas e/ou
decisoes;

e Envolver: trabalhar diretamente com o publico ao longo do processo, para
garantir que suas preocupacdes ¢ aspiracdes sdao compreendidas e
consideradas de maneira consistente;

e (olaborar: estabelecer parceria com o publico em cada aspecto da decisao,
incluindo a criacdo de alternativas e a identificacdo da solucdo preferida; e

e Empoderar: colocar a tomada de decisdo final nas mdos do publico.

Os propositos e formatos dos Hackathons sao multiplos, podem ser centrados em
uma determinada tecnologia ou sistema, como, por exemplo, desenvolver novos recursos
para um sistema de rede social ou um determinado ecossistema de software; ou a
finalidade do evento pode ser voltada para questdes de cunho social ou focadas negdcio
especifico, como propor sistemas para ampliar a participagao social no processo politico

(BRISCOE & MULLIGAN, 2014).

Entre os anos de 2012 a 2016, foram identificados 47 Hackathons promovidos
pelas institui¢des publicas brasileiras, havendo um crescimento do niimero de eventos no
ano de 2016, ao qual foram realizados 17 (dezessete) Hackathons, sendo que a maioria

dos eventos, 28 (vinte e oito), foram realizados na esfera municipal (FERREIRA, 2017).

2.4 Design Thinking

A abordagem Design Thinking (DT) se refere a utilizagao do pensamento abdutivo
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para o desenvolvimento de solugdes inovadora, com equipes multidisciplinares, de forma
iterativa, colaborativa e empatica. No pensamento abdutivo, o objetivo ¢ formular
questionamentos a partir da compreensdo dos fendmenos, desta forma, as perguntas
formuladas sdo respondidas a partir das informacdes coletadas durante a observacao do
contexto do problema, com isso, a solu¢ao nao deriva do problema, ela se encaixa neste

(VIANNA et al., 2012).

Conforme Brown (2009), o uso da logica abdutiva leva a descobertas inesperadas

e somente um processo iterativo, € nado-linear, permite que estas sejam aproveitadas.

Design Thinking coloca as pessoas no cerne do negdcio para construir valor com elas e

para elas (PINHEIRO et al., 2011), onde o percurso para constru¢do de solugdes

inovadoras passa pela multidisciplinariedade, colaboracdo e tangibilizacdo de
pensamentos e processos (VIANNA et al., 2012). Brown (2010) assevera que:

[..] a missdo do design thinking ¢ traduzir observa¢des em

insights, e estes em produtos e servicos para melhorar a vida das
pessoas.

O DT ¢ sustentado pelos seguintes valores: Empatia, Colaboragdo e
Experimentacdo. A Empatia consiste em conhecer o publico, o contexto ao qual as
solucdes serdo ofertadas, a capacidade de compreender e vivenciar o sentimento de outras
pessoas, se colocar no lugar do outro. A Colaboragao esta associada a criagdo coletiva, a
composi¢do de equipes multidisciplinares € o envolvimento das pessoas durante o ciclo
de desenvolvimento dos projetos. A Experimentacdo ou Prototipagem esta relacionada a
validagdo das solugdes propostas, a realizagdo de testes para evoluir as ideias em tempo
de projeto, que possuem um custo menor € contribuem para a disponibilizagdo de

solucdes mais adequadas (PINHEIRO et al., 2011).

O processo de expandir e refinar o conhecimento para desenvolver solugdes, que

135 atribuiu 0 nome de Diamante Duplo, apresentado na Figura 7, compde

a Design Counci
os principios da abordagem Design Thinking. As linhas divergentes do Diamante Duplo
denotam o momento de expandir o conhecimento, gerando a maior quantidade de
alternativas e contextos possiveis. J4 as linhas convergentes representam o momento de
fazer escolhas e refinar a informacgdo. Busca-se encontrar significado e relevancia no

universo de informagdes adquiridas nas etapas de expansdo, de maneira que o

% Institui¢do de caridades que busca melhorar a vida das pessoas por meio do uso do design.
Disponivel em <http://www.designcouncil.org.uk/>. Acessado em 06/07/2017.
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agrupamento e formatacao das informacdes possibilitem que padrdes que estavam ocultos
emerjam (PINHEIRO et al., 2011). Diversos métodos propostos para Design Thinking

sdo baseados neste processo.

Descobrir Definir  Desenvolver Entregar

Figura 7 - Diamante Duplo.
Fonte: Adaptado de (PINHEIRO et al., 2011)

2.4.1 Meétodos e uso no desenvolvimento de sistemas

O método descrito por Vianna e seus colaboradores (2012) possui as seguintes
fases: Imersao, Analise e Sintese, Ideacdo ¢ Prototipacdo. Estas etapas ndo precisam
ocorrer necessariamente nesta sequéncia, vao depender de diversos fatores referentes ao
empreendimento onde o método esta sendo aplicado. Na descri¢do deste método, diversas
técnicas, que podem ser utilizadas para alcancar os objetivos de cada uma destas etapas,

também foram apresentadas, descritas e o seu uso exemplificado.

Na Imersao, a equipe do projeto se aproxima do contexto do problema, com uma
visdo holistica, tanto dos interessados, patrocinadores e stakeholders, quanto dos atores,
empresas, cidaddos, instituigdes publicas, entre outros, que serdo servidos pelas solucdes
propostas. Esta fase ¢ dividida em duas etapas: Imersdo Preliminar, que tem como
objetivo o reenquadramento e o entendimento inicial do problema; e Imersio em
Profundidade, onde busca-se a identificagdo de necessidades e oportunidades, os insights,

que irdo nortear a geracao de solucdes na fase de Ideacao.

O reenquadramento consiste em examinar, sob diferentes perspectivas e diversos
pontos de vista, os problemas ndo resolvidos no cendrio onde o método estd sendo
aplicado. Isso possibilita que emerjam crencas e suposi¢coes dos stakeholders e, desta
forma, promover mudangas de paradigmas neste cenario alinhando as atividades a uma

cultura de desenvolvimento de solugdes inovadoras.

Na Analise e Sintese, os dados coletados na fase de Imersdo sdo analisados e

sintetizados, para isso podem ser utilizadas diversas técnicas que facilitam a compreensao
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dos achados, o trabalho colaborativo e a geracao de insights, como Cartdes de Insight e
Mapa Conceitual. Os insights, que sdo as oportunidades identificadas a partir do resultado
das atividades imersivas, sdo organizados de maneira a obter padrdes ¢ a criar desafios

que auxiliam na compreensao do problema.

Ja na Ideacio, o objetivo ¢ gerar ideias, que sdao solugdes propostas para atender
aos insights, a partir do resultado produzido pela aplicacdo das técnicas de andlise e
sintese, de forma que a criatividade seja estimulada e sejam geradas solugdes alinhadas
ao desafio que foi proposto no projeto e aos seus objetivos. A variedade de perfis ¢
importante neste processo, incluindo nas atividades, além da equipe multidisciplinar do
projeto, aqueles individuos que serdo servidos pelas solugdes que estdo sendo
desenvolvidas, pois estes individuos sdo profundos conhecedores de sua propria

experiéncia.

A fase Prototipacdo tem o objetivo de contribuir com a validacdo das ideias
geradas, podendo ocorrer de forma simultanea as outras fases do DT. Nesta etapa sao
construidos prototipos, que sdo a tangibilizacdo das ideais, possibilitando que a solugdo
que esta sendo projetada seja mais facilmente compreendida por toda a equipe do projeto
e pelos usuarios. Desta forma, ¢ proporcionada a interagdo dos usuarios com o produto
ou servico que esta sendo idealizado, € com isso, por meio destes protdtipos, o usuario
pode avaliar a solucdo e fornecer insumos para a sua evolu¢ao, adequacgao ou até mesmo

alguma falha no projeto da solugao.

Vetterli e colaboradores (2013) argumentam que o uso da abordagem Design
Thinking também pode ser benéfico na engenharia de requisitos de sistemas
disponibilizados na web e para diversos dispositivos inteligentes, como smartphone,
smart TV, smartwatch, tablet, entre outros. Um processo para realizar a identificagdo de
requisitos em Ambientes Virtuais de Aprendizagem Moével (AVAM), baseado no método
de Design Thinking (DT) descrito por Vianna et al. (2012) e em técnicas criativas, como
mapas mentais, brainstorming, personas e prototipagem, foi proposto por Souza (2014).
Neste processo, foram propostas as seguintes etapas para realizar a identificagdo e

documentacao de requisitos: Imersdo, Ideagao e Prototipagdo.

No processo de construcio do AVPS Dialoga Brasil*®, o DT foi aplicado com a

participacdo dos cidadaos, conforme foi apresentado no Semindrio de Inovagdo

% Dialoga Brasil. Disponivel em <http://dialoga.gov.br/>. Acesso em 07/07/2017.
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promovido pelo Ministério do Planejamento®’, Desenvolvimento e Gestio. O DT também
¢ utilizado como referencial metodolégico do evento GovJam®® no Brasil, que tem o

objetivo de propor solugdes inovadoras para o setor publico.

2.5 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentado o referencial tedrico sobre participagao social com
o uso de TIC, discorrendo sobre investigagdes cientificas que vém sendo conduzidas e o
quadro teodrico que estd sendo consolidado, principalmente relacionado a ambientes
virtuais de participacao social (AVPS), que sdo sistemas que possibilitam a participagao
social. Alguns métodos propostos para o desenvolvimento de sistemas caracterizados
como AVPS foram apresentados, assim como diretrizes a serem observadas no
desenvolvimento destes ambientes, de acordo com alguns trabalhos cientificos e o marco
regulatorio vigente, que emergiu com a cooperacdes de diversos atores da sociedade civil

e, associados a institui¢des publicas e organismos internacionais.

Com base nas caracteristicas identificadas em projetos de AVPS, onde a
colaboragdo e multidisciplinariedade estdo presentes e sdo incentivadas, sendo essenciais
para tratar a complexidade inerente a estes empreendimentos, foi apresentado o arcabougo
conceitual sobre Hackathons e Design Thinking. Estas metodologias de desenvolvimento
de solucdes tecnoldgicas, que se caracterizaram pela atuacdo de equipes
multidisciplinares e pela cooperacdo intensa para a proposi¢ao de solugdes inovadoras,

podem contribuir para conceber AVPS mais efetivos.

37 Participa.br e Dialoga Brasil, inovacdes e ligdes aprendidas. Disponivel em

<http://www.planejamento.gov.br/assuntos/gestao-publica/inovacao/semana-de-inovacao/apresentacoes/l-
2-12-16h30-renato-simoes.pdf/view>. Acesso em 07/07/2017.

38 Evento GovJam Brasil. Disponivel em <http://igovsp.net/govijam/global-gov-jam/>. Acesso em
07/07/2017.
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3. PARTICIPACAO SOCIAL NA UNIRIO -
DIAGNOSTICO E OBJETIVOS DA PESQUISA-ACAO

Neste capitulo ¢ apresentado o referencial teorico sobre o método pesquisa-acdo, os
objetivos da pesquisa-acdo que foi realizada na UNIRIO, no dmbito do projeto de
pesquisa Ampliando a Participacdo, a caracteriza¢ao e diagnostico do ambiente onde os

pressupostos para a realizagdo da pesquisa foram identificados.

3.1 Pesquisa-acao

A pesquisa-agdo, pesquisa (teoria) e acdo (pratica), ¢ um método de pesquisa em
que se busca ampliar o conhecimento cientifico a partir de uma intervengao ou agao para
solucionar um problema que ocorre em uma organizacdo, comunidade ou grupo
(FILIPPO, 2011). Um método de investiga¢do coletivo, colaborativo, auto-reflexivo,
critico e realizado pelos participantes da pesquisa sdo algumas caracteristicas atribuidas
a pesquisa-ag¢do. Ao mesmo tempo que é realizada uma acdo em um cenério®® real, que
busca resolver os problemas que foram identificados neste cenario, tenta-se ampliar o

conhecimento cientifico relacionado a esta pratica (HERR & ANDERSON, 2014).

A pesquisa-ag¢do ¢ baseada na ideia de introduzir mudangas ou outros tipos de
intervengdes em um contexto, com a atuacao do pesquisador, e estudar os efeitos dessas
acdes, examina como essas intervengdes influenciam o fenomeno em questdo (RECKER,
2012). O pesquisador investiga e aprende a partir da acdo realizada dentro do contexto de
um cenario, que pode abranger, por exemplo, uma instituicao publica ou uma determinada

atividade desenvolvida por esta instituicao.

O foco do pesquisador envolve a compreensdo do problema e das agdes
realizadas para soluciona-lo dentro de um ambiente real particular, bem
como a geracdo de conhecimento cientifico associado as teorias que
apoiam a pesquisa (FILIPPO, 2011).

Conforme Barbier (2002) apud Mello (2009):

39 0O termo “cenario” se refere as atividades praticadas por um conjunto de individuos em um
determinado contexto ou ambiente, que pode ser uma institui¢do publica ou privada, uma organizagao
social, um movimento social ou um sistema colaborativo, entre ouras possibilidades.
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[..] a pesquisa-a¢do reconhece que o problema nasce, num contexto
preciso, de um grupo em crise. O pesquisador ndo o provoca, mas
constata-o, e seu papel consiste em ajudar a coletividade a determinar
todos os detalhes mais cruciais ligados ao problema, por uma tomada
de consciéncia dos atores do problema numa a¢ao coletiva [..]

Diversos métodos foram propostos para possibilitar a operacionalizacdo da
pesquisa-acdo, com etapas para facilitar a condugdo da pesquisa, apresentando atividades
a serem realizadas em cada etapa e técnicas de coleta de dados, além de descrever o
posicionamento do pesquisador e os resultados a serem apresentados em cada etapa e
como podem ser planejados outros ciclos da pesquisa-agdo. Em relacdo ao
posicionamento do pesquisador, ¢ enfatizado que este ndo exerce o papel de um
observador neutro, ao contrario, atua no cendrio para modifica-lo, juntamente com outros
sujeitos da acdo, com os atores interessados em promover a transformagdo no cenario
(HERR & ANDERSON, 2005) (RECKER, 2012) (FILIPPO, 2011). Conforme Oates
(2006) apud Paula (2012), a pesquisa-acao ¢ caracterizada por:

e Concentracdo em questdes praticas: ao invés de lidar com hipdteses abstratas
e experimentos em laboratorio, a pesquisa-a¢ao direciona suas atengdes para
problemas complexos expressos pelas pessoas que vivem, trabalham e agem
no mundo real;

e Um ciclo de vida iterativo de planejar-agir-refletir: o pesquisador planeja fazer
alguma coisa em uma situa¢do do mundo real, executa o plano e reflete sobre
0 que ocorreu ou o que foi aprendido e entdo comeg¢a um novo ciclo de
planejar-agir-refletir;

e Uma énfase em mudancas: o pesquisador ndo simplesmente observa e
descreve, o seu foco estd em realizar mudangas, intervindo nos problemas que
foram diagnosticados e aprendendo com as acoes;

e (Colaboracdao com os praticantes: pessoas que vivem e trabalham na situacao
pesquisada sdo participantes ativos na pesquisa;

e Multiplos métodos de geracao de dados: nao ha restricdes no tipo de dados
apropriados na pesquisa-acdo, tanto dados quantitativos quanto dados
qualitativos podem ser coletados; e

e Saidas de agdo e saidas de pesquisa: como resultados da pesquisa-a¢do podem
ser relatadas tanto descobertas praticas em uma situagdo-problema quanto o

aprendizado sobre o processo de resolugdo de problemas.
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O pesquisador ¢ considerado insider, quando este atua no cendrio onde ¢ realizada
a pesquisa, ele vivencia e conhece o problema que deu origem a investigagao, o contexto
do cendrio investigado e os demais individuos que exercem um papel neste. Ja o
pesquisador outsider ¢ externo ao cendrio investigado, a atuagdo deste pesquisador pode
ocorrer quando, por exemplo, uma institui¢ao publica nao possui pesquisadores internos
ou precisa da colaborag¢do de outros pesquisadores, ou o pesquisador externo também
pode buscar uma instituicdo onde possa aplicar e avaliar conhecimentos tedricos

participando e interferindo em um cenario real (FILIPPO, 2011).

A pesquisa-agdo ¢ caracterizada por ser operacionalizada em ciclos iterativos,
onde o conhecimento dos ciclos anteriores ¢ sucessivamente refinado, € os ciclos sdo
compostos por vdrias etapas, que originalmente eram: refletir sobre o problema (estagio
de diagnostico) e agir sobre o problema (estagio terapéutico) (FILIPPO, 2011). No ciclo
apresentado por Filippo (2011) a partir da perspectiva de Davison et al. (2004), a

pesquisa-agao ¢ realizada por meio das seguintes etapas:

e Diagnosticar: no primeiro ciclo ¢ feita a identificagao e analise dos problemas
que motivam a organizagao a realizar acdes para melhorar algum aspecto de
seu funcionamento, nos ciclos seguintes o diagndstico € realizado com base
nos resultados e reflexdes do ciclo anterior. O diagnostico pode ser realizado
colaborativamente, mas o pesquisador tem a responsabilidade de fazer um
diagnostico independente dos outros individuos que atuam no cenario, visando
oferecer um ponto de vista diferenciado e condizente com a sua formagao de
pesquisador;

e Planejar A¢do: envolve o planejamento das intervengdes que serdo realizadas
para solucionar ou amenizar os problemas identificados. Para isso, os
pesquisadores alinham-se aos objetivos estabelecidos, utilizam conhecimentos
tedricos da area estudada e dialoga com os sujeitos da pesquisa. Nesta etapa
devem ser planejados quais dados serdo coletados antes, durante e depois da
acdo, quem sao os responsaveis pela coleta e como sera feita a analise dos
dados;

e Intervir: sdo executadas as intervencdes planejadas para resolver ou amenizar
os problemas que foram diagnosticados, de maneira que sejam realizadas
mudancgas no cenario para o qual a acdo foi planejada. Paralelamente, dados

qualitativos de diversas fontes sdo coletados por meio de entrevistas com
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perguntas abertas ou fechadas, grupos focais, reunides formais e informais,
votagdes, depoimentos individuais, comentdrios espontidneos, e-mail,
conversas em programas de mensagens instantaneas, documentos em geral
dentre outras. Dados quantitativos também podem ser usados, como os obtidos
através da navegacdo do usudrio no sistema colaborativo. O pesquisador
realiza a observac¢do direta anotando diariamente o que identifica como
relevante no cendrio da pesquisa;

e Avaliar: os pesquisadores e demais pessoas envolvidas avaliam os resultados
diante dos objetivos que foram definidos para a pesquisa-agdo, buscando
identificar os efeitos decorrentes das agdes € até que ponto os problemas foram
resolvidos; e

e Refletir: ¢ feita uma reflexdo das atividades e dos resultados obtidos na
pesquisa-agdo até aquele momento, a aprendizagem ¢é especificada. O
conhecimento adquirido ¢ explicitado e divulgado na organizagdo, sempre
atendendo as diferentes audiéncias, como por exemplo, os diferentes atores de
uma instituicdo publica e o grupo de pesquisas interessados na investigagcao

que foi realizada.

Em relagdo a pesquisas conduzidas utilizando o método pesquisa-agdo, ¢
importante destacar os conceitos de repetibilidade (recoverability) e transferabilidade
(transferability). A repetibilidade esta associada a possibilidade de repetir as intervengdes
em um cenario real similar ao qual a pesquisa-agao original foi realizada, para que isso
aconteca, os procedimentos realizados € o contexto em que a pesquisa-acdo ocorreu
devem ser descritos detalhadamente. O conceito de transferabilidade esta associado a
transferéncia do conhecimento de um contexto emissor para um contexto receptor, o leitor
do trabalho que determina até que ponto a pesquisa se aplica ao seu caso e o quanto ele

"7

pode dizer “isto me serve!”. A generalizagdo de uma pesquisa-acao também pode ser
obtida quando novos conceitos, produtos e procedimentos gerados pela pesquisa podem

ser usados em outros contextos (FILIPPO, 2011).

3.2 Objetivos da Pesquisa-acio

Diante do cenario que foi diagnosticada na UNIRIO em relagdo a participagao
social, emergiu a necessidade de criar instrumentos e realizar agdes que ampliem, torne

mais intensa e continua, a participacdo social na UNIRIO por meio do uso de TIC, de
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maneira que a sua comunidade se engaje mais nos assuntos de interesse coletivo
relacionadas a universidade e tenha a oportunidade de co-criar solugdes de base
tecnoldgica para evoluir o cendrio da universidade relacionado a participacdo social. A
partir da aprovacao do projeto Ampliando a Participacao Social na UNIRIO, a realizagao
desta acdo foi viabilizada, sendo o projeto conduzido por meio do método de pesquisa-
acdo. O pesquisador atuou como pesquisador interno, pois cursava o mestrado no

Programa de Pos-Graduacao em Informatica (PPGI) da UNIRIO.

Entre as atividades previstas nesse projeto, estava a aplicacdo de metodologias
colaborativas e multidisciplinares para o desenvolvimento de AVPS por meio de
Hackathons. Neste sentido, este trabalhou buscou explorar e descrever, ao longo do ciclo
da pesquisa-a¢do, o desenvolvimento aberto e colaborativo de AVPS por meio de um
Hackathon, que foi o Hack@UNIRIO. O objetivo foi investigar as seguintes questoes
relativas a jornada do Hack@UNIRIO:

e Trajetéria projetual: estd relacionada a descoberta das etapas, atividades,
recursos ¢ artefatos necessarios para realizagdo de um Hackathon aberto e
colaborativo, em uma Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES) com o
objetivo de desenvolver AVPS;

e Engajamento dos participantes: refere-se a compreensdo de como ocorreu o
engajamento dos individuos da comunidade universitaria para participar do
Hackathon com o proposito de desenvolver AVPS voltados para o cenario
desta comunidade; e

e Caracteristicas dos AVPS: refere-se a compreensao das caracteristicas dos
AVPS idealizados e desenvolvidos com a participacao ativa da comunidade

universitaria.

As atividades referentes as etapas do ciclo da pesquisa-acdo que foram

desenvolvidas nesta investigacao sdo descritas a seguir.
a) Diagnosticar

Nesta etapa foi realizada a caracterizacao do cendrio da pesquisa-a¢ao em relagao
as questoes que se deseja observar, que eram associadas a participagdo social na UNIRIO,
e o uso de TIC para este proposito. A identificacdo e analise dos problemas relacionados
ao contexto de participagdo social na UNIRIO foi realizada, de maneira que fosse

evidenciada a necessidade de praticar uma agdo para ampliar a participagdo social neste
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cenario.
b) Planejar Acao

Com base no diagnostico do cendrio da UNIRIO em relagdo a participagdo social,
foi iniciado o projeto de realizacdo da Hack@UNIRIO, que se baseou em pesquisas
cientificas sobre projetos de iniciativas de participagao eletronica, no seu estado da pratica
e na abordagem Design Thinking. Portanto, a conducdo do projeto de realizagdo do

Hack@UNIRIO foi a intervencdo planejada nesta pesquisa-acao.

Durante o projeto de realizagao do Hack@UNIRIO os dados foram coletados por
meio da observagao direta, reunides, questionario com perguntas abertas, depoimentos
individuais, comentarios espontaneos ¢ dos dados armazenados nos sistemas (e-mail,

Trello, Skype e WhatsApp) utilizados para sustentar a execucgao do projeto.

Ja em rela¢do ao engajamento dos participantes do Hack@UNIRIO, os dados
foram coletados por meio dos canais digitais de comunicacdo do evento (site, e-mail,
WhatsApp, Facebook), do formulério de inscri¢do para o evento, observacdo direta,
entrevistas com perguntas abertas, depoimentos individuais, comentarios espontaneos e
questionario com perguntas abertas. A gravagdo audiovisual das atividades realizada no

Hack@UNIRIO também foram utilizadas como fonte de coleta de dados.
¢) Intervir

A intervengdo (agdo) proposta nesta pesquisa-agao foi a conducao do projeto de
realizagdo do Hack@UNIRIO, cujo objetivo era o desenvolvimento de AVPS, a partir da
cooperagdo da comunidade universitaria. O escopo deste projeto abrangia a organizagdo

e realizagdo do Hackathon.
¢) Avaliar e Refletir

Os resultados advindos da execucdo do projeto de realizacdo do Hack@UNIRIO
foram avaliados e realizada a reflexdo sobre os seguintes aspectos: a aprendizagem que
esta jornada proporcionou em relagdo a como fazer um Hackathon aberto e colaborativo
(trajetoria projetual); os aspectos motivacionais que puderam ser observados em relacao
aos individuos que atuaram na organizag¢do do evento e dos que participaram das suas
atividades (engajamento da equipe e dos participantes); as caracteristicas dos AVPS
desenvolvidos durante do Hack@UNIRIO; e os efeitos percebidos nos individuos e na

UNIRIO apos a realizado deste evento.
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3.3 Caracterizacio do Ambiente - UNIRIO

A Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), é uma Instituicao
Federal de Ensino Superior (IFES), fundada em 1979, reconhecida pela diversidade de
seus cursos. A UNIRIO tem atuacdo em areas do conhecimento mais tradicionais, como
Direito e Medicina, que estao presentes na maioria das universidades brasileiras, e em
areas que possuem poucos cursos de graduacdo e pos-graduacio, como Biblioteconomia,

Teatro e Musica, sendo uma das referéncias nacionais nestas areas.

No ano de 1999, a Escola de Informatica Aplicada (EIA) da UNIRIO foi criada
com o instituto de desenvolver a area do conhecimento em sistemas de informagao na
universidade, de maneira que esta fosse um meio para propiciar a aplicacdo do
conhecimento advindo de outras areas do conhecimento. Apds a sua criagdo, foi
constituida uma comissao multidisciplinar, com envolvimento de todas as unidades
académicas da UNIRIO, que deu origem ao curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacgio, conforme apresentado no video institucional da EIA*. Posteriormente, em
2007, foi iniciado o curso de Pds-Graduacdao em Informatica (PPGI), cuja area principal
de pesquisa ¢ Sistemas de Informacao, sendo a UNIRIO uma das pioneiras em pesquisas

nesta area no Brasil.

A EIA, o BSI e o PPGI estiao acomodados no Centro de Ciéncias Exatas e
Tecnologia (CCET) da UNIRIO, juntamente com a Escola de Engenharia de Producao
(EEP), Departamento de Informatica Aplicada (DIA), Departamento de Matematica e

Estatistica (DME) e a Escola de Matematica. O CCET possui como missao:

Promover o desenvolvimento cientifico e tecnolégico com inovagédo e
compromisso social, na sociedade em geral e na UNIRIO em particular,
através de atuacdo inter e multidisciplinar em ensino, pesquisa ¢
extensdo das suas unidades académicas.

O Grupo de Pesquisas e Inovagio em Ciberdemocracia*® (CIBERDEM),
vinculado ao PPGI, realiza estudos e pesquisas sobre solu¢des para apoio a sistemas de
governo, tém o objetivo de tornar a UNIRIO uma referéncia nacional e internacional na
area de governo, democracia e participacao eletronica, como forma de transformacgao
social, do setor publico e das organizacdes em geral. Neste grupo vem sendo

desenvolvidos diversos trabalhos cujo objeto de pesquisa sdao os governos € as suas

40 Escola de Informaética Aplicada: https://youtu.be/banpnPYrsfo
41 Grupo de Pesquisas e Inovagdo em CiberDemocracia: http://ciberdem.uniriotec.br/wordpress/
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institui¢des publicas, sendo a maior abertura (predisposi¢ao) destas instituicoes em
relacdo a ampla participacao da sociedade nas suas atividades, um dos seus pressupostos
para tornar estas instituicdes mais eficazes, mais responsivas as demandas dos cidadaos
e dos proprios integrantes da Administragao Publica, transformando o setor publico em

uma plataforma de desenvolvimento do pais.

Neste sentido, os seus membros vém conduzindo pesquisas que visam tornar os
processos de prestagdo de servicos publicos mais acessiveis a populacao, sobre formas de
tornar mais relevante e ampliar o dialogo entre os cidadaos e, entre estes e as instituigdes
publicas sobre assuntos de interesse de toda a sociedade, e diversos outros temas
relacionados ao emprego de TIC nas atividades inerentes a organizagao do Estado. Neste
grupo que foram iniciadas as investigagdes sobre o cenario de participagdo social na
UNIRIO, dando origem ao projeto Ampliando a Participagdo na UNIRIO e o
Hack@UNIRIO.

O ambiente da pesquisa-acao foi o CCET, mais especificamente o PPGI e o BSI,
onde a necessidade de evoluir a participagao social foi percebida, embora a intervengao
que foi planejada e realizada também tenha implicagdes para outras unidades da UNIRIO

e também para membros externos a esta universidade.

3.4 Diagnéstico da Participacio Social na UNIRIO

Nas IFES, em geral, os instrumentos utilizados para possibilitar que a comunidade
universitaria exer¢a uma participacdo mais ativa, apresentando suas demandas e
propostas para resolver questdes que lhe afetam, bem como participar da deliberagdo e
do ciclo de politicas institucionais, sdo: as eleicdes diretas para alguns cargos, as
assembleias, as consultas publicas sobre algumas questdes, os conselhos e os colegiados,
aos quais sdo indicados representantes de diversos setores e classes funcionais da
institui¢do. A participacdo politica também ¢ exercida por meio de assembleias
convocadas pelos sindicatos que representam as suas classes funcionais ou pelas

representacoes discentes.

Na UNIRIO, os instrumentos de participacdo sdo similares aos que foram
descritos, predominando as formas mais tradicionais para o exercicio da participacdo da
comunidade universitaria, com reunides presenciais, consultas publicas online nao

interativas, ndo sendo expressivo o uso das TIC nestes processos, principalmente no
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estimulo a participagdo da comunidade.

A avaliagdo da qualidade dos servigos prestados pelas IFES ¢ realizada por meio
de diversos instrumentos, entre eles, a avaliacdo interna ou autoavaliacdo ¢ avaliagdo
externa. Conforme a tltima autoavaliacio®® realizada na UNIRIO no ano de 2016, a
institui¢ao possui fragilidades e potencialidades, que estao relacionadas a varias questoes,
como a adequacdo da infraestrutura, programas de qualificacdo e capacitacdo

profissional, responsabilidade social e acesso a documentagdo formal.

Em relagdo a avaliagdo do Eixo Politicas Académicas, por exemplo, os
indicadores relacionados a Politicas de Atendimento aos Estudantes foram considerados
potencialidades da universidade. Este Eixo se refere a integragdo dos alunos a vida
académica e aos programas de assisténcia implementados pela UNIRIO para atender as
demandas da vida estudantil. Na opinido de certa de 35% dos respondentes, considerando
os aspectos de acesso e permanéncia, sdo bons os mecanismos de apoio pedagdgico
utilizados pela UNIRIO para orientar e acompanhar os processos de ensino-

aprendizagem, com a finalidade de comprovar se os objetivos propostos foram

alcancgados.

Dentre as agdes propostas no relatério de autoavaliagdo da UNIRIO, destaca-se a
seguinte indicagdo: incentivar, fortalecer e ampliar iniciativas que visem o
compartilhamento de experiéncias, ferramentas, tecnologias e base de dados entre a
Diretoria de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (DTIC), a Coordenadoria de
Comunica¢ao Social (Comso) e a Pro-Reitoria de Graduagdo (PROGRAD). Neste
cenario, € destacada a necessidade de que a Administra¢do Superior fomente projetos nos
quais se possam desenvolver alternativas para aperfeicoar os sistemas de comunicagao
entre as diferentes esferas administrativas da UNIRIO e os membros da comunidade

docente, técnico-administrativa e discente.

O envolvimento da comunidade universitaria no referido processo de avaliacao ¢
uma questao destacada no relatorio, neste, o indice de respondentes foi de 5,93% (1.145

participantes). A Tabela 4 apresenta os percentuais de respondentes por segmento a partir

42 Relatorios Anuais de Autoavaliagdo Institucional da UNIRIO - Comissdo Prépria de Avaliagio (CPA).
Disponivel em <http://www?2.unirio.br/cpa/relatorios-de-autoavaliacao-institucional>. Acesso em

09/09/2016.
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do ano de 2011, no ano de 2016 a amostra foi de 19.286 participantes, entre discentes,
docentes e técnico-administrativos em educagdo. Com base nesta tabela, percebe-se que

o indice de participantes ainda ¢ baixo, nao alcangando 50% da comunidade universitaria.

Tabela 4 - Comparacao entre a porcentagem de respondentes.

Ano | Docente Técnico- Discente Discente pos- Discente

administrativo presencial graduag@o EaD
2011 | 15,3% 5,1% 1,8% ? ?
2012 | 30,11% 16,95% ? 0,2% 2,0%
2013 | 32,3% 11,7% 3,71% 1,91% 0,0%
2015 | 41,39% 21,15% 15,55% 22,62% ?
2016 | 31,4% 20,7% 3,77%

Fonte: Relatorio de Autoavaliagao Institucional da UNIRIO.

Conforme o referido relatorio de autoavaliacdo, a baixa adesao em relagao a este
instrumento também ocorre em outras Instituigdes de Ensino Superior (IES), conforme
relatorios do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(Inep) ®® . E argumentado que na UNIRIO, onde adota-se o principio da adesio voluntaria,
¢ necessario haver uma sensibilizacdo da comunidade universitaria para que a haja uma
participagdo significativa. O didlogo com a comunidade universitiria da UNIRIO,
considerada uma instituicdo complexa, também ¢ destacado como um dificultador, em

funcao da sua heterogeneidade.

3.3.1 Governanga Digital na UNIRIO

Nas Instituicdes de Ensino Superior (IES), a qualidade na prestacdo dos seus
servicos esta associada a varios fatores, que vao desde a qualificagcdo do seu corpo docente
e producgdo cientifica até o desenho e implantacdo de servigos para sustentar as suas
atividades meio e fins, associadas, principalmente, ao Ensino, Pesquisa e Extensdo, de
forma que as suas praticas sejam facilitadas. Neste sentido, as institui¢des publicas tém
sido incentivadas, e cobradas, pois € uma obrigacao legal, a prover os seus servigcos em
meio digital, sendo recomendado que a sociedade seja estimulada a participar ativamente

do ciclo de desenvolvimento destes servicos.

43 Anais dos seminarios regionais sobre autoavaliagdio institucional e comissdes proprias de
avaliacao (CPA) 2013:
http://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_institucional/seminarios_regionais/anais/2015/a
nais_dos_seminarios_regionais_2013.pdf
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Em relacdo a participacdo social, a Estratégia de Governanga Digital da
Administragdo Publica Federal (EGD), vigente até o ano de 2019, apresenta os seguintes

objetivos estratégicos a serem alcangados pelas instituicdes publicas:

e OE.08 - Fomentar a colaboragdo no ciclo de politicas publicas;
e OE.09 - Ampliar e incentivar a participacdo social na criagao e melhoria dos
servigos publicos; e

e OE.10 - Aprimorar a interacao direta entre governo e sociedade.

Destaca-se, nestes objetivos, o incentivo a participacao direta da sociedade, de
forma que esta atue em parceria com as instituigdes publicas, superando o modelo de
vending machine, onde o cidaddo paga os seus tributos e espera que sejam desenvolvidas
politicas publicas e servigos publicos adequados as suas necessidades e de forma
eficiente. Nos referidos objetivos estratégicos (OE.08 ¢ OE.09), o uso de AVPS para
debater e monitorar politicas publicas, e discutir a criacdo e melhoria de servigos publicos

sdo indicadores do cumprimento dos objetivos pelas institui¢des publicas.

A governanga digital na UNIRIO, diante do que foi exposto, precisa ser
estimulada, pois, embora ndo tenha um Plano Diretor de Tecnologia da Informacao e
Comunicacdo (PDTIC) vigente em 2017, que ¢ um instrumento de diagnostico,
planejamento e gestdo dos recursos e processos relacionados a TIC, ¢ notorio que a
universidade necessita avangar em relagdo as diretrizes estabelecidas pelo Governo
Federal para as suas institui¢cdes publicas. Esta conclusdo advém da analise de alguns
objetivos definidos na EGD que ainda estdo em fase inicial na UNIRIO, como a
disponibiliza¢do e o uso de dados abertos, e de varios objetivos cujo desenvolvimento

nao foi observado na institui¢ao.

Dentre os objetivos estratégicos apresentados no Plano de Desenvolvimento
Institucional® (PDI) vigente na UNIRIO (2017-2021) estd o de assegurar o
desenvolvimento de solugdes de TIC compativeis com as demandas administrativas e
académicas, e a adequacdo da infraestrutura de TIC a nova realidade da instituicdo. A
elaboragdo do Plano Institucional de Dados Abertos também ¢ uma das agdes previstas

neste PDI, conforme a Politica de Dados Abertos* (Decreto N° 8.777/2016), este plano é

4 Plano de Desenvolvimento Institucional da UNIRIO (2017-2021). Disponivel em
<http://www.unirio.br/proplan/pdi/apresentacao-pdi-2017-202 1 -proplan/at_download/file>. Acessado em
31/05/2017.

4% Politica de Dados Abertos®® (Decreto N° 8.777/2016). Disponivel em <
http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2015-2018/2016/decreto/d8777.htm>. Acessado em 05/10/2016.
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um documento orientador para as agdes de implementagdo e promogao de abertura de

dados nas institui¢des publicas federais.

3.3.2 [Experiéncia de Desenvolvimento de um ambiente virtual de participacao
social na UNIRIO

Ao cursar a disciplina de Sistemas Colaborativos no PPGI, foi proposto o
desenvolvimento do prototipo do AVPS Ouvidoria Social com a finalidade de possibilitar
que os seus usudrios pudessem relatar problemas (reclamagdes), compartilhar visdes,
sugerir solugdes sobre assuntos relacionados a uma instituicdo e apoiar ou criticar estas
reclamacgoes. A especificagdo do AVPS Ouvidoria Social foi baseada nas caracteristicas
de outros AVPS com propdsitos similares e em sistemas de redes sociais, sendo incluidos
alguns elementos de jogos, como contagem de pontos por atividades realizadas no
ambiente, niveis, progresso, desafios, badges e ranking. Na Figura 8 sdo apresentadas

algumas funcionalidades deste AVPS (CLASSE et al., 2016).
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Figura 8 - Funcionalidades do AVPS Ouvidoria Social

Embora esse estudo exploratério tenha demonstrado que o uso de elementos de

gamificacdo contribuiu para aumentar a participacdo dos usuarios no AVPS Ouvidoria
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Social, o desenho do experimento associado a este estudo, precisou de ajustes. A pesquisa
havia sido planejada para ocorrer em duas turmas do BSI, uma turma que contemplava
os alunos que estavam iniciando o curso e a outra com alunos que ja estavam em um
periodo mais avangado neste curso. No entanto, os alunos pertencentes a turma situada
no inicio do BSInao realizaram nenhuma atividade no AVPS Ouvidoria Social; em fun¢ao
disso, foi necessario redesenhar o experimento. Os motivos (falar sobre os problemas que
vivenciam), meios (AVPS Ouvidoria Social) e constrangimento associado a ndo
participacdo, ou capital social que este envolvimento poderia gerar, ndo foram suficientes

para engajar estes alunos.

Apbs a realizagdo do experimento, foi feito um estudo qualitativo, por meio da
aplicagdo de um questionario com o objetivo de identificar quais fatores motivaram e
desmotivaram o uso do AVPS Ouvidoria Social, quais mecanismos de gamificagdo mais
influenciaram os participantes a utilizé-lo e que melhorias sdo indicadas para este. O que
mais motivou o uso do AVPS, conforme o questionario respondido pelos alunos, foi a
possibilidade de contribuir para realizar melhorias na UNIRIO e ganhar ponto extra na

disciplina (motivagdo extrinseca).

Destaca-se, também, dentre as informagdes coletadas, o desejo de
institucionalizagdo do AVPS, ou seja, que este seja gerido pela UNIRIO e que os alunos
possam participar deste projeto, e que seja possibilitada a publicagdo de reclamagdes sem
a identificagdo de quem a fez. Algumas sugestdes de inclusdo e alteragdo de
funcionalidades também foram apresentadas, como apresentar o AVPS Ouvidoria Social
e suas funcionalidades de forma gradativa para o usuério e melhorar os feedbacks do

sistema.

O mesmo cendrio de pouco interesse dos individuos da UNIRIO, em relacdo a
participagao social, foi verificado em outra oportunidade onde buscou-se desenvolver um
prototipo do AVPS Ouvidoria Social a partir da visdo dos alunos que estavam cursando a
disciplina de Geréncia de Projetos de Informatica do BSI. Outro protétipo do AVPS

16 foi desenvolvido, mas os alunos nio se motivaram na continuidade do

Ouvidoria Socia
projeto, estavam mais focados em concretizar o desenvolvimento do prototipo e serem

aprovados na disciplina, ndo se engajaram na causa.

46 Prototipo do AVPS ouvidoria social desenvolvido pelos alunos de Geréncia de Projetos de
Informatica no ano de 2016. Disponivel em <https://github.com/GPI-UNIRIO-2016-1/ouvidoria-social>.
Acesso em 12/012/2016.
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3.5 Consideracoes Finais

Neste capitulo foram apresentadas algumas caracteristicas relacionadas a
participacdo social na UNIRIO e no ambito do Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia
(CCET) desta universidade. Diagnosticou-se que a participagdo da comunidade
universitaria pode ser evoluida, se tornando mais intensa e efetiva, e a UNIRIO tem a
necessidade de se adequar as diretrizes de participagdo social definidas para as
instituicdes publicadas integrantes da administragdo publica federal, pois diversas

iniciativas ainda ndo foram iniciadas na universidade, como o uso de AVPS.

Diante do cenario vivenciado na UNIRIO, o desenvolvimento de iniciativas com
o proposito de desenvolver AVPS pode contribuir para ampliar a participagdo social na
UNIRIO, de forma que possibilite o envolvimento dos diversos atores da UNIRIO nas
questdes de interesse publico da universidade por meio destes ambientes. Os AVPS
podem contribuir para reforgar as instancias de participagdo existentes na UNIRIO, como
os seus diversos conselhos e as autoavaliagdes institucionais, ¢ também possibilitar que
novos mecanismos de participagdo social emerjam, sendo mais adaptados as reais

necessidades da comunidade universitaria.
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4.  PLANEJAMENTO: O PROJETO AMPLIANDO A
PARTICIPACAO SOCIAL NA UNIRIO E O
HACK@UNIRIO

Neste capitulo ¢ descrito o planejamento da acdao que foi proposta na pesquisa-ac¢ao, que
estad associado ao projeto Ampliando a Participacdo Social na UNIRIO e consiste na
organizagao e realizagdo de um Hackathon na UNIRIO para o desenvolvimento de AVPS.

A agdo, no que tange a organiza¢do do Hackathon, também ¢ descrita neste capitulo.

4.1 O Projeto Ampliando a Participacdo Social na UNIRIO

Por iniciativa da Pro-Reitoria de Pos-Graduacao e Pesquisa (PROPG) da UNIRIO,
no ano de 2016 foi publicado o Programa INOVA UNIRIO (Edital IN-UNRIO no
01/2016*"), cujo objetivo geral era apoiar projetos de pesquisa, novos ou em andamento,
onde o objeto fosse a UNIRIO, a serem desenvolvidos por docentes no dmbito da

universidade, fomentando, desta forma, a inovagao institucional.

A partir da publicacdo deste edital, o projeto de pesquisa Ampliando a Participagao
Social na UNIRIO (Apéndice II) foi elaborado, com base no diagnostico sobre
participagdo social na UNIRIO. O proposito do projeto foi realizar uma agao no ambiente
da UNIRIO, no intuito de melhorar os seus processos, a participagdo da comunidade
universitaria e a integracao da universidade com a sociedade, posicionando a institui¢ao
como uma universidade participativa, transparente e orientada aos objetivos sociais. O

projeto de pesquisa possuia o seguinte objetivo:

[..] desenvolvimento de solu¢des inovadoras para promogdo da
participagdo social na UNIRIO, em consondncia com as diretrizes
governamentais, com vistas a melhoria transparéncia dos processos
internos, a ampliagdo da integracdo ¢ melhoria da convivéncia e vida
universitaria, e a ampliacdo da educacdo para a cidadania, missdo
primordial das institui¢des publicas federais de ensino superior.

Apo6s a aprovacao do projeto Ampliando a Participacdo Social na UNIRIO no

47 Edital Programa INOVA UNIRIO. Disponivel em
<http://www.unirio.br/arquivos/noticias/EDITALINOVA.pdf>. Acessado em 04/06/2016.
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referido edital*®

, foi iniciada a pesquisa-acdo com o objetivo de realizar os Hackathons
para o desenvolvimento de ambientes virtuais de participagdo social (AVPS), que era uma

das atividades previstas no projeto.

Algumas caracteristicas inerentes a constru¢ao dos AVPS via Hackathons, que
eram desejadas, foram elencadas no projeto, tais como: o uso de metodologias
colaborativas e multidisciplinares de desenvolvimento, e a participagdo da comunidade
universitaria da UNIRIO nestes Hackathons, com alunos de varias areas, compondo a
visdo sociotécnica necessaria para o desenvolvimento efetivo destes sistemas. Os
cenarios-problema para proposi¢ao de solugdes de AVPS seriam identificados no contexto

da UNIRIO, iniciando pelo CCET, podendo ser incluidos outros contextos da UNIRIO.

A principio, seriam realizados dois Hackathons, conforme foi planejado no projeto
Ampliando a Participagdo Social na UNIRIO, porém, apos a publicagdo dos projetos
aprovados no Edital Inova UNIRIO, o recurso destinado a estes sofreu redugdo, com isso
foi necessario fazer ajustes no escopo do projeto, incluindo a realizagdo de apenas um

evento.

4.1.2 Inicializacdo do projeto

A equipe nomeada no projeto Ampliando a Participacao Social na UNIRIO iniciou
as discussoes sobre o Hackathon (Hack@UNIRIO) no més de setembro de 2016, sendo
composta por integrantes do Grupo de Pesquisas e Inovagao em Ciberdemocracia
(CIBERDEM) e pelo professor coordenador do grupo de pesquisas Semantics & Learning
(SaL). Posteriormente, um aluno do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao
(BSI) da UNIRIO passou a integrar o projeto, este aluno era bolsista de iniciacdo

cientifica da UNIRIO, pesquisador do CIBERDEM e associado ao projeto.

Durante a reunido do kick-off do projeto, a metodologia do projeto foi alterada,
decidindo-se por colocar foco na realizagdo do Hackathon, ao invés de realizar ciclos de
desenvolvimento das propostas de pesquisa de cada integrante do CIBERDEM
incialmente envolvido. Esta mudanga de foco levou naturalmente a que alguns

pesquisadores deste grupo se desligassem do empreendimento.

Visando captar novos integrantes para o desenvolvimento das atividades do

projeto, principalmente em relagdo a organizacdo do Hackathon, o projeto foi apresentado

48 Propostas recomendadas no Edital Programa INOVA UNIRIO. Disponivel em

<http://www.unirio.br/arquivos/noticias/propostasrecomendadas.pdf/>. Acessado em 21/08/2016.
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para a comunidade universitaria da UNIRIO. Inicialmente foram contactados os possiveis
interessados vinculados ao CCET, onde a equipe tinha maior alcance, que foram: os
professores do Departamento de Informatica Aplicada (DIA), os representantes dos
discentes do BSI e do PPGI, a Decania, o Nucleo de Tecnologia da Informagao (NTI) e
os representantes das empresas juniores vinculadas ao BSI - Uniriotec Consultoria - € ao

curso de Bacharelado em Engenharia de Produ¢do da UNIRIO - Athena Consultoria.

Todos os representantes destes atores se engajaram no projeto e passaram a
cooperar para a realizacdo de diversas tarefas referentes a organizagdo do
Hack@UNIRIO. Alguns alunos integrantes do grupo de pesquisas Semantics & Learning
(SaL), que ja estavam habituados a participar de Hackathons, alunos do BSI e do PPGI
também se engajaram no projeto, assim como os alunos dos cursos de graduagdo da

UNIRIO inscritos na disciplina de Atividades Complementares de Extensao (ACE).

O projeto também foi apresentado para a Diretoria de Tecnologia da Informagao
e Comunicacdo®® (DTIC) da UNIRIO, que era vista como uma parceira estratégia para a
realizacdo do Hackathon, pelo seu know-how em relagdo aos processos organizacionais
da universidade, desenvolvimento tecnologico e implantagdo de TIC na UNIRIO. Desta
forma, o apoio da DTIC, além de contribuiu para a organizagdo do Hackathon, poderia
facilitar a implantagdo e sustentagdo dos AVPS propostos no Hackathon. A DTIC também
se tornou parceira do projeto, se comprometendo em relacdo a implantagao das solucdes
propostas durante o Hackathon, e alguns membros desta diretoria passaram a integrar a

equipe de organizacdo do evento.

O projeto Ampliando a Participacdo Social na UNIRIO, por meio de uma das
atividades que estava prevista neste projeto, que era a realizagdo do Hackathon, que
também se tornou um projeto, referente a organizagao e realizagdo do Hack@UNIRIO,
se apresentava como uma oportunidade para os integrantes da comunidade universitaria

da UNIRIO alcangarem diversos objetivos. Alguns objetivos eram de carater pessoal

9 A Diretoria de Tecnologia da Informag¢do e Comunicagdo (DTIC) da UNIRIO, unidade

integrante da Pro-Reitoria de Planejamento (PROPLAN), possui a atribuigdo de gerir os recursos de TIC
na instituigdo, assessorar a Administragdo Superior da universidade e demais 6rgaos em relagdo a assuntos
relativos a estes recursos, bem como planejar, especificar, construir, implantar e sustentar alguns servigos
institucionais digitais, como o Sistema de Informacdo para o Ensino (SIE), dentre outras atribuigdes.

Disponivel em <www.unirio.br/dtic>. Acessado em 01/09/2016.
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(motivagdo intrinseca®®), vérios sujeitos gostavam de participar de maratonas hackers,
seja no desenvolvimento de solu¢des ou na organizagdo destes eventos; e alguns
individuos tinham ambig¢des profissionais, pois também havia espaco para desenvolver

ou acelerar projetos pessoais, de pesquisa e institucionais (motivacio extrinseca®')

4.1.3 Pratica de Hackathons

No intuito de ampliar o conhecimento sobre a pratica de Hackathons, buscando
informacdes sobre o seu planejamento, realizacdo e publico, foi realizada uma visita ao
Hackathon em Saude®?, que ocorreu na Fundagio Oswaldo Cruz (Fiocruz) nos dias 26 e
27 de novembro de 2016. Este Hackathon tinha como objetivo, conforme o seu
regulamento, desenvolver aplicativos e inovagdes tecnologicas para o Sistema Unico de
Satude (SUS), podendo ser sistemas para dispositivos modveis (aplicativos) ou jogos

digitais voltados para os temas que foram propostos.

A visita possibilitou ao pesquisador vivenciar a pratica deste tipo de evento. Em
conversa com o instrutor da visita, que também participou da organizagdo do Hackathon
em Saude, as seguintes questdoes foram apresentadas: os Hackathons t€ém um indice de
ndo comparecimento em torno de 30%, o espaco que sera utilizado pelas equipes precisa
ser preparado para isso, os patrocinadores foram empresas que ja possuiam algum
relacionamento com a instituigdes publica organizadora, houve dificuldade para
conseguir patrocinio de alimentagdo (o motivo alegado foi a crise brasileira), a maioria
dos participantes eram estudantes universitirios € o que mais motivou estes foram os
desafios propostos e o jantar com pizzas. A Figura 9 retrata o ambiente que foi preparado

para abrigar o Hackathon em Saude.

Os seguintes Hackathons realizados por instituigdes publicas também foram
analisados: o Hackathon ANS®® e APP Challenge®. O Hackathon ANS, realizado pela

Agéncia Nacional de Saude Suplementar (ANS), tinha o seguinte objetivo:

[..] promover o desenvolvimento de projetos que visem ao aumento da
transparéncia na divulgacao de informagdes publicas do setor de satide
suplementar e a inovagdo por meio de tecnologias digitais.

% A motivagdo intrinseca diz respeito a fazer algo porque ¢ inerentemente interessante ou
agradavel ao individuo (RYAN & DECI, 2000).

51 A motivagdo extrinseca incentiva a fazer algo porque levaria a um determinado resultado (RYAN
& DECI, 2000).

52 Hackathon em Satde: http://Hackathon.icict.fiocruz.br/

% Hackathon ANS. Disponivel em  <http://www.ans.gov.br/a-ans/sala-de-noticias-
ans/sociedade/3518-1-Hackathon-ans>. Acesso em 02/09/2016.

% APP Challenge. Disponivel em <https://www.ufrgs.br/appchallenge/>. Acesso em 02/09/2016.
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Figura 9 - Espaco do Hackathon em Saude

Ja o APP Challenge, foi realizado pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS) e tinha a finalidade de promover e desenvolver a integragdo de experiéncias
de alunos das areas de Tecnologia da Informacdo, Design e Negocios. Neste evento,
poderiam ser submetidas propostas de solu¢des para problemas de impacto social e
seguranga publica, a premiagdo concebida foi a consultoria de pré-incubagao, visando a

concretizagdo dos projetos para futuros modelos de startups.

A equipe que foi constituida no inicio do projeto nao tinha experiéncia na vivéncia
de Hackathon, pois embora alguns integrantes do CIBERDEM tivessem participado do
Hackathon promovido pelo Ministério da Justica®®, cujo tema era “Participagdo social e
enfrentamento da corrupgdo”, diferentemente da maioria dos Hackathons, este ndo foi
presencial. O acompanhamento de outros eventos possibilitou avancar no conhecimento

sobre as atividades a serem desenvolvidas para realizar um Hackathon.

4.2 Organiza¢ao do Hack@UNIRIO

A partir da composi¢ao da equipe que iria atuar na organizagdo do Hackathon, que
recebeu a denominagdo de Comissdo Organizadora, foram iniciadas as atividades
inerentes a organiza¢cdo do Hack@UNIRIO. Nas primeiras reunides foi definido o método
inicial de trabalho, com reunides semanais, € a proposta de um processo para conduzir o

projeto de realizagdo do evento foi apresentada.

%  Hackathon do Ministério da Justica e Seguranga Publica. Disponivel em
<http://www.justica.gov.br/labpi>. Acessado em 04/03/2017.
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4.2.1 Processo para Conducio do Projeto

Embora varios Hackathons estejam sendo realizados, o conhecimento sobre como
conduzir tais projetos ndo tem sido muito disseminado no Brasil, o aprendizado fica mais
restrito as pessoas que os idealizam, o conhecimento ¢ tacito. A época do inicio desta
pesquisa-acdo, nao havia sido identificado nenhum processo sistematizado, que pudesse
ser utilizado como referéncia para realizar um projeto de um Hackathon em uma

universidade publica.

Cada Hackathon, embora parecam ter o mesmo objetivo - o desenvolvimento de
um sistema para resolver um determinado problema - diferem em objetivos implicitos.
Em um evento a finalidade pode ser a seleg@o de profissionais para trabalhar na empresa,
enquanto o outro pode ter um cunho essencialmente civico, de propor uma solucao que
gere impacto social. Uma tentativa para disseminar o conhecimento sobre Hackathons é
o The Hack Day Manifesto®®, que apresenta alguns requisitos basicos para ter sucesso

neste tipo de evento.

Dada a auséncia de um processo explicitamente definido para a condugdo de
Hackathons, e considerando o cenario da participacao social na UNIRIO e os objetivos
especificos desta pesquisa-ac¢do, foi proposto um processo para conduzir o projeto de
realizagao do Hack@UNIRIO, baseado em conceitos de Design Thinking e participacao

social (apresentados no Capitulo 2 - Referencial Teorico e o Estado da Pratica).

O Hack@UNIRIO foi idealizado para ser um evento aberto e colaborativo. Ser
um evento aberto, se refere a participacdo ser democratica, oportunizando que qualquer
membro da comunidade universitaria possa contribuir de forma direta, sem
intermedidrios ou representantes, para que os propositos do evento sejam alcangados. Em
relacdo ao carater colaborativo, buscou-se realizar um evento que incentivasse o trabalho

colaborativo para alcangar os resultados planejados para cada atividade.

O objetivo nao foi elaborar um processo detalhado, com a definicdo e descri¢ao
de todas as atividades necessarias para realizar um Hackathon, com as suas entradas e
saidas, artefatos e guias de referéncia, e aplica-lo para conduzir o projeto para realizar um
Hackathon, ou seja, um processo prescritivo. Buscou-se aprender com a pratica,

evoluindo o processo a medida que este era aplicado no cenario real (projeto do

% The Hack Day Manifesto. Disponivel em <http://hackdaymanifesto.com/>. Acessado em
02/02/2017.
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Hack@UNIRIO), no intuito de que este fosse retroalimentado com a cooperagdo dos
individuos que se engajaram no projeto e pelos resultados obtidos com a aplicagdo das

atividades propostas em cada etapa, sendo um aprendizado coletivo.

A conclusdo de que o processo deveria ter um carater adaptativo, indicativo, nao
resistente a mudancas, evoluido continuamente com a pratica, emergiu do entendimento
de que o projeto do Hack@UNIRIO poderia influenciar e ser influenciado pelo contexto
da UNIRIO. Com isso, a previsao de toda a trajetdria necessaria para realizar o evento
seria complexa (t€m varios fatores de influéncia) e dificilmente seria obtida sem a
realizagdo de um projeto com a mesma natureza do Hack@UNIRIO e em um contexto
similar ao desta universidade. A pouca experiéncia que, inicialmente, a equipe tinha sobre
a organizacdo deste tipo de evento também corroborou para que esta decisdo fosse

tomada.

As seguintes etapas, pautadas no que foi exposto, foram elencadas para o
processo, conforme representado na Figura 10 utilizando a notagdo BPMN (Business
Process Model and Notation): Planejamento, Engajamento, Imersao, Ideacio,

Prototipacio e, Evolucio e Experimentacio.

Planejamento do Transforr'nagﬁo
evento daos protdtipos
M servigos

7 Ple Ple il g e

Imersio Ideacio Prototipacio | Evolugio e
L . Experimentacio

Etapas do Hackathon

Engajamento

Planejamento das
atividades de
engajamento

Processo para Conducio do Projeto de Realizacio do Hack @UNR IO

Figura 10 - Processo para Condug¢ao do Projeto de Realizagdo do Hack@UNIRIO

Na etapa Planejamento, o objetivo era definir, planejar e executar as atividades
necessarias para realizar o Hackathon, de acordo com as caracteristicas que se deseja para
o evento. Na etapa Engajamento, que poderia ocorrer juntamente com as atividades de
planejamento, deveriam ser definidas, planejadas e executadas as atividades com o
objetivo de despertar o interesse, motivar, engajar a comunidade universitaria a participar

do Hackathon.
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O foco na Imersao era ampliar o conhecimento dos participantes do evento sobre
0s seus objetivos, 0 seu tema e os cenarios-problema relacionados, de forma que fossem
extraidas informagdes que contribuissem para gerar insights, que consiste na identificagdo

de oportunidades a partir destas informacoes.

Na etapa Ideacao, a finalidade era que os participantes do evento propusessem
solucdes tecnologicas a partir do conhecimento advindo das atividades imersivas, do
conhecimento que foi explicado, dos insights que foram gerados. O objetivo na
Prototipacao, era incentivar a construcao de prototipos tecnoldgicos para tangibilizar as
solucdes que foram propostas, pois estes contribuem para que os proponentes das

solugdes e os seus futuros usuarios possam avalia-las.

Na etapa Evoluc¢ido e Experimentac¢io o insumo seriam as solugdes tecnologicas
que foram desenvolvidas durante o evento. Em geral, os Hackathons ndo t€m a intengado
de viabilizar a disponibilizagcdo instantdnea das solucdes apresentadas, o objetivo ¢é
desenvolver prototipos funcionais com a finalidade de explicitar as ideias, e futuramente
transforma-los ou incorpora-los a servigos digitais ja existentes, que era o objetivo desta

etapa.

Ao ser apresentado para a Comissdo Organizadora, o processo recebeu algumas
criticas por nao ser um processo detalhado, com todas as atividades inerentes a cada etapa,
produtos que deveriam ser gerados, papéis que deveriam ser desempenhados, entre outras
questdes. Neste momento, a equipe era composta por algumas pessoas que tinham amplo
conhecimento em geréncia de projetos, que, em geral, estdo habituadas desenvolver
projetos de forma mais processual, o que pode ter gerado uma preocupagao com relacao
ao Hackathon, que ainda nao tenha os seus marcos bem definidos. No entanto, este passou
a ser uma das referéncias para a realizagdo das atividades inerentes a organizagdo do

Hack@UNIRIO.

4.2.2 Plano de Projeto

Ap6s as discussoes iniciais, o Plano de Projeto do Hack@UNIRIO, disponivel no
Apéndice 111, foi elaborado usando a metodologia Project Model Canvas (PMC). Um
canvas de gerenciamento de projetos possui os seguintes componentes: justificativa,
objetivo, beneficios, produto, requisitos, stakeholders externos, fatores externos, equipe,
premissas, grupos de entrega, restri¢coes, riscos, linha do tempo e custos. (FINOCCHIO

JUNIOR, 2013).
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O canvas do projeto trouxe inumeras contribui¢cdes para este empreendimento,
primeiramente porque possibilitou a organiza¢do e a materializagdo de tudo que foi
idealizado até aquele momento para o evento. Com isso, as informagdes sobre
Hack@UNIRIO puderam ser melhor disseminadas na equipe e mais pessoas puderam
contribuir. Por meio do Plano de Projeto foi possivel definir algumas questdes prioritarias,
levando em consideracdo, principalmente, os riscos que foram elencados, que estavam
associados ao ndo engajamento da comunidade, ndo comprometimento da equipe e

inexisténcia de patrocinadores e apoiadores.

A analise de alguns aspectos criticos de sucesso do projeto também foi realizada,

conforme a Tabela 5.

Tabela 5 — Aspectos Criticos de Sucesso do Hack@UNIRIO

Risco Grau de exposicio Mitigacio Contingéncia
Atrasos na liberacdo | - Revisdao do org¢amento, | Diminui¢do do nimero
de recursos busca de patrocinadores de Hackathons
Baixa participacdo | Médio Disseminagao de | Realizagdo de reunides
dos alunos atividades, propaganda | de Design Thinking

para  valorizagdo do | com numero reduzido

projeto e beneficios para | de participantes

os alunos
Alto esforco no | Médio Convite a participantes | Diminui¢do do numero
desenvolvimento das interessados em atuar no | de Hackathons
atividades do projeto apoio as atividades

4.2.3 Aspectos de gerenciamento do projeto

Na conducdo do projeto de realizagdo do Hack@UNIRIO foi priorizado o trabalho
coletivo, com uma coordenagao descentralizada e pouco hierarquizada, onde as pessoas
pudessem se voluntariar para desenvolver as tarefas de seu interesse. Embora tenha
havido uma tentativa de definir papéis a serem desempenhados no projeto, com a

defini¢do das suas responsabilidades, os membros da Comissao Organizadora ndo tinham
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uma area de atuagdo especifica, a principio, todos poderiam cooperar em qualquer

atividade.

Os integrantes da comissdo ndo estavam exclusivamente dedicados ao projeto,
tinham atividades académicas e profissionais para exercer, ¢ alguns ndo poderiam
participar presencialmente de todas as reunides. Diante disso, os sistemas utilizados para
auxiliar o gerenciamento do projeto foram definidos com base nas caracteristicas dos
integrantes da equipe e na maneira que se desejava que o trabalho coletivo acontecesse.

Os seguintes sistemas foram utilizados para sustentar a condugdo do projeto:

e Facebook: foi criado um grupo fechado para possibilitar a interagdo entre os
membros da equipe, mas foi encerrado, pois este espago nao era usual entre os
integrantes da equipe, houve poucas interacdes;

e WhatsApp: foi criado um grupo voltado para a organizagdo do evento, onde a
comunicagdo foi intensa e muito contribuiu para a coordenacao das atividades
em todas as etapas do projeto, foram feitas 1212 interagdes (mensagens
postadas) por 25 membros até o dia da realizacao do evento;

e Trello: o sistema foi utilizado para gerenciar as tarefas do projeto, onde as
pessoas podiam se voluntariar em alguma tarefa, que foram organizadas no
formato de quadro Kanban, conforme apresentado na Figura 11, sendo criadas
141 tarefas;

e E-mail: foi criada uma lista de discussdo por e-mail, sendo utilizada para
discussao sobre diversos aspectos do projeto e gerenciamento das reunides;

e Skype: utilizado para realizacdo das reunides, que foram, em sua maioria,
semipresenciais, a equipe se reunia em uma sala de reunides na UNIRIO e
algumas pessoas participavam pelo Skype, foram realizadas 22 reunides; e

e Doodle: utilizado para agendar as reunides do projeto, de forma que fossem
contempladas as datas e os horario onde o maior nimero de pessoas pudesse

comparecer.
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Figura 11 - Quadro de tarefas da organizacao do Hack@UNIRIO

Os diversos sistemas utilizados para conduzir o projeto contribuiram para facilitar
a comunicagdo, pois conseguiam alcangar a todos os envolvidos no projeto, mas a
percepgao, em relacdo a algumas atividades, foi prejudicada, pois as decisdes estavam
sendo tomadas nos diversos meios de comunicagdo do projeto, dificultando o
acompanhamento das tarefas. As reunides semanais que ocorreram no projeto,
contribuiram para amenizar esse problema, pois nestas ocorria um alinhamento geral das

atividades que estavam sendo executadas e planejadas, e qual era o esfor¢o necessario.

Os seguintes papéis foram elencados como necessarios para conduzir o projeto de

realizagao do evento:

e Coordenagao Geral: responsavel para coordenagao geral do projeto e todas as
atividades desenvolvidas durante o Hack@UNIRIO;

e Coordenagado de Infraestrutura Tecnoldgica: responsavel pelo planejamento e
gerenciamento da infraestrutura tecnologica necessaria para o evento;

e (Coordenacao de Infraestrutura Fisica: responsavel pelo planejamento e
gerenciamento da montagem do espaco fisico necessario para a realizagdo do
evento;

e (Coordenacdo de Apoio e Patrocinio: responsavel pelo planejamento e
prospeccao de apoiadores e patrocinadores para o evento;

e Coordenagdo de Alimentagdo: planejamento e

responsavel  pelo
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gerenciamento da execugao do servigo de alimentagdao durante o evento;

e Coordenagdo de Metodologia e Processo: responsavel pelo planejamento das
metodologias e processos que serdo empregadas durante o evento para
sustentar a concepg¢do e desenvolvimento das solu¢des, bem como o
gerenciamento da execugdo das atividades baseadas nestes processos e
metodologias;

e Monitoria: individuos responséaveis por ajudar na execu¢do das atividades
referentes ao desenvolvimento das solu¢des durante o evento;

e Mentoria: individuos que podem atuar na concepcao e desenvolvimento das
solugoes;

e Apoiadores: pessoas designadas para ajudar nas atividades operacionais do
evento,

e Coordenagdo Social: responsavel pelo planejamento e gerenciamento da
execucao das atividades sociais do evento;

e Coordenagdo de Comunicagdo: responsavel pelo planejamento e

gerenciamento das atividades de comunicagao social do evento.

Embora, como ja foi mencionado anteriormente, esses papéis ndo tenham sido
efetivamente desempenhados, pois as suas atividades poderiam ser realizadas por
qualquer integrante da Comissao Organizadora ou por qualquer individuo da comunidade
que se interessasse em executa-las; a defini¢do desses papéis foi importante para nortear
o conjunto de atividades que precisavam ser desenvolvidas, pois todas foram, de fato,

executadas ao longo do projeto.

4.2.4 Escopo

Um dos focos da Comissdo Organizadora foi a definicido dos objetivos do
Hack@UNIRIO. O avango do projeto, o expondo para outros pesquisadores da UNIRIO
e o ingresso de novos membros a organizagdo do evento, com experiéncias distintas na
UNIRIO, trazendo o olhar de quem atua junto a gestdo da universidade, e das pessoas que
sao impactadas pelas decisoes tomadas nesta institui¢ao, de quem atua nas suas atividades
fins e de quem dispende esfor¢o para viabiliza-las, contribuiu para que houvesse, em certa

medida, o reenquadramento de alguns aspectos do Hack@UNIRIO.

Entendeu-se que a evolucdo da participagdo social na UNIRIO, com base no

contexto do CCET, perpassa por melhorar a convivéncia na universidade, que esta
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associada a diversas questoes, como ter espagos que possibilitem a evolucao das relagdes
interpessoais, de forma que a comunidade habite mais a universidade e,
consequentemente, se interesse mais pelo que estd acontecendo neste ecossistema,
usufruindo de todos os beneficios que este pode propiciar. Em relagdao ao foco do
Hack@UNIRIO, s3ao destacadas as seguintes questdes, que podem contribuir para
melhorar a vivéncia na universidade: facilitar o acesso aos servigos disponiveis para a
comunidade, adequar ou criar novos servigos de acordo com as necessidades prioritarias,

atuais e futuras, identificadas no ecossistema da universidade.

Diante deste entendimento, foi proposto para a Hack@UNIRIO o tema VIVENCIA
UNIVERSITARIA, que recebeu a seguinte definigao:

A VIVENCIA UNIVERSITARIA esta relacionada as atividades que
podem ser exercidas na universidade pela sua comunidade, que ¢
composta por: professores, alunos, técnico-administrativos em
educagdo e cidaddos interessados em contribuir com a universidade.

As atividades desenvolvidas pela universidade estdo diretamente
relacionadas ao Ensino, & Pesquisa, a Extensdo e a Administragdo
universitaria.

A participacdo da comunidade nas instincias deliberativas da
universidade através de conselhos, entre outros instrumentos
democraticos, também esta associada a VIVENCIA
UNIVERSITARIA.

A partir de diversos outros relatos, como os advindos da Pro-Reitoria de Assuntos
Estudantis® (PRAE) da UNIRIO, que se tornou apoiadora do evento, o tema Vivéncia
Universitaria se confirmou como extremamente relevante para a comunidade
universitdria da UNIRIO, sendo capaz de engajar os membros desta comunidade e

externos a ela também.

Alguns aspectos sobre o perfil dos alunos do BSI, que, a principio, iriam ser os
mais motivados a participar do Hackathon, foram discutidos, como as habilidades
relacionadas ao desenvolvimento tecnoldgico que eles possuem, a fluéncia em linguagens
de programacao, frameworks e ambientes de desenvolvimento. As informagdes sobre a
fluéncia em tecnologias que os alunos do BSI possuiam foram obtidas por meio de
conversas com professores do curso, como o conhecimento na linguagem de programagao
Java, ndo tendo sido elaborado um perfil detalhado das habilidades que tais alunos
possuiam e que poderiam ser utilizadas para desenvolver os protétipos dos sistemas

durante o evento.

57 Pr6-Reitoria de Assuntos Estudantis®” (PRAE): http://www.unirio.br/prae
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O calendario, a forma com que as atividades seriam desenvolvidas,
presencialmente ou online, em quantos dias, o publico-alvo, para toda a comunidade
universitdria da UNIRIO ou apenas direcionado para o CCET, também foram temas
debatidos. A data de realizacao do evento que inicialmente estava definida para dezembro
de 2016 foi alterada para o primeiro semestre do ano de 2017, pois no més de dezembro
as pessoas estdo envolvidas em outras atividades, como a finalizagdo do periodo letivo, o
planejamento de férias e as festividades de final de ano. Houve a preocupagdo, também,
de nao realizar o evento em um feriado prolongado, pois as familias aproveitam a
oportunidade para viajar. A observacao desses aspectos culturais ¢ importante, pois do
contrario a motivacdo dos individuos poderia, por exemplo, ser afetada pelas

circunstancias citadas.

Anecessidade de captacao de patrocinadores também foi objeto de conversas, pois
o escopo do Hackathon dependeria, em parte, dos recursos disponiveis para serem
empregados no projeto. A partir das atividades que se planejava realizar no
Hack@UNIRIO e a observacdo de outros Hackathons, foi elaborada a planilha
orcamentdria com as seguintes categorias de itens de despesa: Instalagdes Fisicas,
Mobiliario, Material de Escritorio, Material de Limpeza, Servigos de Apoio, Alimentagao,
Material Impresso, Prémios e Brindes, e Vestuario. Com base nesta planilha, as
modalidades de patrocinio foram descritas, constando o valor de cada cota e a

contrapartida oferecida para os apoiadores, conforme apresentado no Apéndice I'V.
4.4.1.1 Formato do Hackathon

A partir da defini¢do do tema do Hack@UNIRIO, o foco da equipe passou a ser o
formato do Hackathon, sendo necessario definir quais atividades seriam realizadas no
evento, quais seriam as suas etapas, quais eram os recursos necessarios e os resultados
esperados em cada etapa, dentre varias outras questdes. A experiéncia que algumas
pessoas que passaram a integrar a Comissdo Organizadora tinham sobre maratonas
hackers, atuando como participantes e organizadores de Hackathons € Game Jams, muito
contribuiu para o desenho do Hack@UNIRIO, pois estes ajudaram a traduzir as atividades

definidas pela equipe para o formato deste tipo de maratona.

A partir do processo proposto para conduzir o projeto do Hack@UNIRIO, onde
foi sugerido que o Hackathon tivesse trés etapas, Imersdo, Ideagdo e Prototipacao,
comegcaram a ser definidas as atividades a serem realizadas em cada uma destas etapas. A
defini¢ao das atividades do evento foi fruto de um trabalho colaborativo, com o
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comprometimento intenso da equipe, proporcionando um aprendizado coletivo, onde o

conhecimento que os integrantes da comissao tinham sobre Hackathon foi explicitado.

Em relagdo a Imersao, foi definido que seria realizada uma Desconferéncia sobre
Vivéncia Universitaria, pois esta ¢ uma atividade em grupo que privilegia a produgao
colaborativa. Diferentemente da conferéncia, onde os convidados expdem
individualmente o seu conhecimento sobre um determinado tema e a participagdo da
plateia ¢ franqueada ao final da apresenta¢do, na desconferéncia, os assuntos sao
debatidos, inicialmente, por um grupo de convidados, e a intervencao da plateia ¢ livre,
podem participar da conversa a qualquer momento. A proposta de fazer a desconferéncia
foi inspirada em um evento neste formato realizado pelo LAB.Rio para debater
participagdo social na gestdo publica, em que a Professora Renata Araujo foi uma das

convidadas.

As pessoas convidadas para fomentar o debate na desconferéncia foram indicadas
tendo como referéncia as suas trajetorias na UNIRIO, seja atuando nas suas atividades
precipuas, Ensino, Pesquisa e Extensdo, na gestdo da universidade, e em diversas outras
atividades, sempre buscando melhorar a qualidade desta institui¢do de ensino. Buscou-se
convidar, também, pessoas que possuem uma trajetoria de cooperagdo em projetos que
emergiram da vontade da comunidade universitaria ou que possuem vasta experiéncia em

desenvolvimento tecnoldgico e inovagao.

A etapas Imersdo e Ideacdo foram comportadas na etapa do Hack@UNIRIO
denominada Espaco de Ideias, onde os principais objetivos eram que 0s cendrios-
problema relacionados a temdtica do evento fossem explicitados pelos proprios
individuos que os vivenciam, e os participantes do Hackathon ampliassem o seu
conhecimento e entendimento sobre o contexto para qual as solugdes seriam propostas.
Esta atividade imersiva proporcionaria a geracao de insights, e a proposicao de solugdes
para resolver ou amenizar os problemas, a partir das oportunidades que foram

identificadas (insights).

Apds o Espago de Ideias, seria iniciada a Maratona de Desenvolvimento
(Prototipagdo), nesta etapa seriam desenvolvidos os prototipos das solucdes que foram
propostas, que seriam avaliadas por um Comité Avaliador. As atividades de concepgao e
desenvolvimento das solug¢des seriam auxiliadas por mentores com expertise em diversas
areas do conhecimento, principalmente desenvolvimento tecnologico € em assuntos
relacionados ao habitat universitario, com conhecimento sobre como € a interagdo entre
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os seus diversos atores, quais sao os seus dilemas, quais sao potencialidades e fragilidades

do ambiente universitario, entre outras questdes.

Inicialmente, a proposta era que fossem aceitos apenas protdtipos de sistemas para
dispositivos maveis (apps), em fun¢do das experiéncias que poderiam ser proporcionadas
para os usudrios € o seu potencial de alcance. No entanto, a comissao optou por nao
especificar as tecnologias a serem utilizadas para propor as solugdes, pois isso poderia
inibir a participacdo de pessoas que ndo tém fluéncia na tecnologia que foi especificada,
além do risco de perder a oportunidade de boas ideias serem propostas e, posteriormente,

poderem ser adaptadas para outras plataformas tecnologicas.

Os artefatos (propostas de solugdo e prototipos de sistemas) que seriam
desenvolvidos pelas equipes no Hack@UNIRIO foram chamados de solugdes
tecnologicas, pois a comissdo concluiu que este seria o melhor termo para comportar a
variedade de solug¢des que poderiam ser propostas, que poderiam ser baseadas em: apps,
sistemas acessiveis pela web (web applications), ¢ diversas outras arquiteturas

tecnologicas.

O objetivo do Hack@UNIRIO era o desenvolvimento de solugdes tecnologicas
caracterizadas como AVPS, que fossem voltados para as reais necessidades da UNIRIO,
para isso, foram indicados os seguintes critérios a serem observados ao propor as

solugoes:

e C(Colaboracdo: a solugdo deveria alcangar o seu objetivo por meio da
colaboragdo entre os membros da comunidade ou entre estes e a esfera
administrativa e/ou gestora da universidade, de forma que amplie a
participacao da comunidade universitaria nas atividades da instituicao;

e Foco na realidade: a solugdo deveria ser projetada para problemas reais
vivenciados na universidade pela sua comunidade. Para isso, deve-se observar
o contexto, identificar problemas e oportunidades, e a partir das necessidades
identificadas gerar ideias que comporao a proposta de solugdo; e

e Foco no usuario: a solucdo deve ser centrada no usudrio, ou seja, voltada para
as necessidades e desejos da comunidade universitdria, considerando as
limitagdes presentes neste contexto. Por isso, € importante que os potenciais
usudrios possam interagir, ainda durante a fase de concepg¢ao, com solug¢ao que

esta sendo projetada.
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Os critérios de inscri¢do foram definidos com o objetivo de flexibilizar ao méximo
e dinamizar o processo de inscri¢ao. Considerando que o Hack@UNIRIO seria o primeiro
Hackathon da UNIRIO, talvez os individuos da sua comunidade poderiam ndo conseguir
se organizar em equipes para se inscrever no evento, sendo facultada tanto a inscri¢ao por
equipe quanto individual. A inscri¢ao e previsao de selecdo adveio da necessidade de ter
uma previsao de participantes do evento, pois 0s seus recursos eram limitados, assim
como espaco fisico para a sua realizacdo, sendo aceito, no maximo, cinquenta

participantes, o formulario de inscrigdo completo esta disponivel no Apéndice V.

Definido o formato do Hack@UNIRIO - com as suas atividades, etapas, critérios
a serem observados, critérios de avaliagdo das solugdes, premiagdes que seriam
concedidas, questdes legais e de privacidade, entre outras mintucias - foi elaborado o
Regulamento do Hack@UNIRIO, cujo inteiro teor estd disponivel no Apéndice VI.
Buscou-se escrever um regulamento centrado no publico do Hackathon, de forma que
este fosse acessivel, sendo de facil compreensao e utilizando uma linguagem mais comum

ao publico-alvo. A jornada resumida do Hack@UNIRIO ¢ apresentada na Figura 12.

A elaboragao do Regulamento do Hack@UNIRIO foi um importante marco do
seu projeto, pois demandou grande esfor¢o da equipe para entender os seus propositos, as
caracteristicas que foram desejadas para este (abertura, colaboragdo e
interdisciplinaridade), as caracteristicas que os Hackathons possuem, e o que deveria ser

adaptado para o contexto da UNIRIO.

4.4.2 Infraestrutura

Visando montar um espago multiuso dedicado as necessidades que estavam sendo
vislumbradas para o Hackathon, foi projetado um espago para comporta-lo, conforme a
magquete tridimensional eletronica apresentada na Figura 13. O objetivo era ter uma area
que comportasse todas as atividades do evento e propiciasse uma interag¢ao intensa entre
todos os envolvidos neste (participantes, organizadores, palestrantes, convidados e
visitantes), em um ambiente similar ao de espagos de inovagao que algumas organizagdes
possuem, onde a criatividade ¢ estimulada. Infelizmente, devido a restricdes

orcamentarias do projeto, nao foi possivel montar este espago para o evento.
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A realizagao do Hack@UNIRIO, que ocorreu no CCET da UNIRIO, demandou o
planejamento e a execucdo de diversas atividades operacionais para montar os espagos
dedicados ao evento, sendo necessario preparar a sua infraestrutura de rede wireless e
adaptar os espagos fisicos para recepgao, credenciamento, lanche, dormitorio (os
participantes pernoitaram no local) e para abrigar as equipes, onde o objetivo foi deixar
as equipes em uma mesma sala para facilitar a convergéncia e a colaboragdo intra e inter

equipe. As palestras e debates ocorreram nos auditorios do centro.

Figura 13 - Espago Projetado para o Hack@UNIRIO

O trabalho foi realizado em fun¢@o do voluntarismo civico das pessoas envolvidas
na organizacao do evento, que ndo pouparam esforcos para concretiza-lo, atuando em
diversas tarefas, desde atividades de producao coletiva de conhecimento até atividades
operacionais, como remover as cadeiras das salas e pendurar cartazes. A Figura 14 mostra

os espacos que foram preparados e habitados durante o Hack@UNIRIO.
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4.4.3 Disseminaciao

Em um evento no formato proposto para o0 Hack@UNIRIO, aberto e colaborativo
- onde a participag@o no projeto ¢ voluntéria, os seus integrantes ndo sao remunerados e
os beneficios pessoais ndo sdo, a principio, tangiveis - ¢ importante definir uma estratégia
para disseminar os propdsitos da iniciativa, apresentando motivos para as pessoas se
engajarem. No caso do Hack@UNIRIO essa tarefa se torna ainda mais complexa, pois a
promocao da interdisciplinaridade foi um dos seus objetivos, o que amplia o publico-alvo
a ser alcangado, sendo necessario considerar as caracteristicas inerentes a cada grupo de
interesse, que nas universidades, pode ser determinado pelo curso, pela area de

conhecimento, pelas suas classes funcionais, entre outros aspectos.

O Plano de Comunicagdo para o evento, disponibilizado no Apéndice VII, foi
elaborado e procurou-se seguir as suas diretrizes. Este foi centrado em um processo
continuo e permanente de comunicagdo, sendo constituido pelos seguintes componentes:
publico a ser alcangado, mensagem que se desejava disseminar, meios para propiciar essa
comunicagdo, resultados a serem alcangados e feedback dos participantes para avaliar os
aspectos positivos e negativos do evento. A disseminacdo do evento foi conduzida com o
suporte dos seguintes meios de comunicacio: site do Hack@UNIRIO®®, comunicacio
social da UNIRIO, e-mail, Pagina no Facebook™, apresentacdes presenciais sobre o
evento, incluindo conversas individuais, publicidade de boca-a-boca e cartazes em papel

(ver Apéndice VIII).

O regulamento e data de realizagdo do Hack@UNIRIO foram divulgados por
meio dos seus canais de comunicagdo com o propésito de despertar o interesse da
comunidade universitaria da UNIRIO e de individuos de outras institui¢des de ensino,
publicas e privadas, na regido da cidade do Rio de Janeiro. O objetivo da diversificagdo
dos meios de comunicagdo, uma espécie de “divulgagdo de guerrilha”, foi o de ampliar a
propagacao do evento, pois, por exemplo, pode ndo ser possivel divulgar o evento na lista
de e-mail de uma determinada institui¢do, mas € possivel fixar um cartaz, que pode ser
um gatilho para algum membro desta instituigdo, a partir deste cartaz, divulgar o evento

por outro canal interno desta instituigao.

A disseminacio do Hack@UNIRIO por meio de sua Pagina no Facebook®

%8 Site do Hack@UNIRIO: http://hack.unirio.br/
% P4agina no Facebook do Hack@UNIRIO: https://www.facebook.com/Hack AtUNIRIO/
89 Pagina no Facebook da Hack@UNIRIO: https://www.facebook.com/Hack AtUNIRIO/
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demandou a designacdo de algumas pessoas para atuarem como produtoras e
administradoras do seu contetudo. Este foi um grande desafio para a equipe, pois o uso
deste instrumento requer que o conteiido seja adaptado para este espaco, ndo devendo ser
uma mera reproducdo das informagdes publicadas nos outros meios de comunicagdo da
Hack@UNIRIO. Definiu-se um plano para elaboragao e publicagdo de posts no Facebook
durante todo o projeto, que consistiu na defini¢do da periodicidade (semanais) e dos temas

das publicagoes.

A pagina do Hack@UNIRIO no Facebook foi um importante veiculo para a sua
disseminagdo, sem usar nenhuma opg¢ao de promogdo da pagina, apenas por meio da
disseminagdo organica, a pagina alcangou 358 seguidores. O espaco foi utilizado para:
apresentar os objetivos e informagdes sobre as atividades que seriam desenvolvidas no
evento, as metodologias as quais este se baseava, quais eram os convidados,
patrocinadores e apoiadores, auxiliar na cobertura de midia e posteriormente apresentar

os resultados do evento.

No intuito de manter a motivagdo das pessoas que participaram de alguma
atividade do Hack@UNIRIO, fornecendo estimulos para que estes individuos continuem
participando de iniciativas como a do referido evento, a pagina no Facebook do
Hack@UNIRIO foi mantida apds a sua realizagdo, sendo reportado os seus resultados e
repercussao, e realizadas publicacdes sobre assuntos que estdo associados ao que foi

debatido sobre Vivéncia Universitaria e sobre Hackathons.

O esforco para engajar as pessoas a participarem do Hack@UNIRIO foi
intensificado durante o periodo de inscrigdo e prosseguiu apos o seu encerramento, sendo
realizadas publicagdes com os seguintes propositos: apresentar o tema do evento, 0s seus
organizadores e apoiadores, em quais metodologias de desenvolvimento de solugdes
inovadoras o Hack@UNIRIO se baseava, quais seriam os mentores e convidados para
ministrar palestras e avaliar as solu¢des tecnoldgicas, a sua programacao, patrocinadores,

entre diversas outras atividades. A organizacdo ChallengeRocket®!

, que possul uma
plataforma online para organizar desafios e Hackathons e fazer a divulgacdo destes
eventos, também se constituiu como um veiculo de divulgagao do Hack@UNIRIO, sendo

um dos apoiadores deste evento.

O grupo que foi criado no WhatsApp, dois dias antes da realizagcdo do evento, para

61 ChallengeRocket: https://challengerocket.com
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que os participantes pudessem interagir entre si € sanar duvida, se mostrou um recurso
que também deveria ter sido mais utilizado. Embora algumas duvidas ja tivessem sido
enviadas por e-mail e por meio de mensagens na pagina do Hack@UNIRIO no Facebook,
no WhatsApp a comunicacao se intensificou, houve diversos tipos de manifestacoes, foi
possivel perceber, por exemplo, quais pessoas provavelmente ndo iriam ao evento, pois
sairam do grupo, e quais estavam mais engajadas, pois estavam procurando mais
informacdes sobre o evento, sanando as suas duvidas e até discutindo algumas questdes
sobre o seu regulamento. A observagao dos sistemas de conversagao mais habilitados pelo
publico-alvo do evento ao definir a sua estratégia de comunicagao, se mostrou como um

potencializador para divulgar o evento e para fomentar a motivagao dos participantes.

A produgdo de videos online explicativos sobre o Hack@UNIRIO nao foi
explorada, o que poderia ter contribuido para a melhor compreensao dos objetivos e tema
do evento e como as pessoas poderiam contribuir. Essa questdo foi exposta por um
participante, segundo ele, antes da Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria, tinha
varias duvidas sobre o tema do evento ¢ que um video explicativo poderia ter ajudado a
melhorar o entendimento sobre Vivéncia Universitaria. O planejamento da comunicagao
do evento se mostrou como uma tarefa complexa, um dos motivos pode ter sido o fato de

ndo haver ninguém na organizagdo que exercia alguma atividade na area de Comunicacao.

4.3 Consideracdes Finais

A partir da aprovagdo do projeto de pesquisa Ampliando a Participagdo Social na
UNIRIO no Edital INOVA UNIRIO, que tinha o propdsito de desenvolver AVPS por meio
de Hackathons, o projeto de realizacdo do Hackathon foi iniciado. Um processo para
conducdo do projeto do Hackathon, que foi denominado Hack@UNIRIO, foi proposto,
este foi composto pelas seguintes etapas: Planejamento, Engajamento, Imersao, Ideagao,

Prototipacao e, Evolucao e Experimentacao.

A organizacdo do Hack@UNIRIO demandou a cooperacao de diversos atores da
UNIRIO, entre professores, técnico-administrativos em educagao e alunos, instancias
administrativas e gestoras da universidade. Esse esforco conjunto para realizar o
Hack@UNIRIO, que oportunizou que os diversos saberes dos integrantes da sua
comissdo organizadora fossem explicitados e ocorresse uma aprendizagem cooperativa,

propiciou a interag¢do entre diversos atores da UNIRIO.
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5. REALIZACAO DO HACK@UNIRIO 2017

Neste capitulo sao apresentados os resultados da a¢dao que foi realizada no ambito da
UNIRIO por meio da realizacdo do Hack@UNIRIO, com o foco nos objetivos da

pesquisa-a¢do e das questdes que se desejava explorar e descrever.

5.1 Publico do Evento

O publico do Hack@UNIRIO foi constituido pelos seguintes atores:

e Organizacdo do evento: integrantes Comissdo Organizadora, apoiadores e
pessoas contribuiram na operagao do evento;

e Patrocinadores: financiadores do evento;

e Convidados: as pessoas que foram convidadas para fomentar o debate na
Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria, para ministrar palestras e alguns
integrantes do Comité Avaliador;

e Participantes: pessoas que se inscreveram e foram aprovadas para atuar nas
atividades de concepgdo e desenvolvimento de solucdes tecnologicas para
Vivéncia Universitaria; e

e Visitantes: as pessoas que foram conhecer o evento, mas ndo praticaram

nenhuma agao.

O evento recebeu setenta e duas inscri¢cdes, onde quase a metade, trinta e duas,
eram de pessoas vinculadas a comunidade universitdria da UNIRIO, entre alunos,
professores e técnico-administrativos, € o restante eram membros de outras institui¢des
de ensino e empresas do Estado do Rio de Janeiro e cidaddos que se interessaram pelo

evento. A maioria das inscrigdes foram individuais, e cinco equipes foram inscritas.

A Comissao Organizadora, levando em consideragao o percentual de faltantes em
Hackathons, que € em torno de 30%, optou por aprovar todas as inscrigdes para o evento
que atendiam aos critérios definidos no regulamento, apenas os individuos que eram
menores de idade ndo foram aprovados, o que implicou na eliminagdo de uma das

equipes, cuja maioria dos membros eram menores de idade.
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O quantitativo de inscritos aprovados, que efetivamente participaram do evento,

foi de vinte e uma pessoas, compondo as seguintes equipes:

Baixada Coders: composta por quatro alunos do Bacharelado em Sistemas de
Informacao (BSI) da UNIGRANRIO e por um aluno do PPGI, que ¢é professor
destes alunos e os convidou para participar do evento;

Decoders: formada por trés alunos do curso de Ciéncia da Computagao da
PUC-Rio, um aluno do PPGI e um individuo nido vinculado a nenhuma
institui¢ao de ensino;

DATAUNIRIO: composta por dois professores do Departamento de Métodos
Quantitativos do CCET da UNIRIO e um aluno do BSI da UNIRIO;

No Fun Allowed: integrada por trés alunos do Bacharelado em Ciéncia da
Computacao da UFRJ, um aluno do BSI da UFF, um aluno do curso Tecn6logo
em Design Grafico (web Design) vinculado a UCB e um aluno do BSI da
UNIRIO; e

Campus Comunidade: composta por dois estudantes do curso de graduacao

em Engenharia da Computacdo e Informagado da Escola Politécnica da UFRJ.

5.2 Abertura do Evento

No dia 06 de maio do ano de 2017, em uma manha de sdbado de garoa fina na

cidade do Rio de Janeiro, 0 Hack@UNIRIO teve inicio no Centro de Ciéncias Exatas e

Tecnologia (CCET) da UNIRIO. A abertura do Hack@UNIRIO foi realizada no Auditoério

Tércio Pacitti, que foi preparado para abrigé-lo, este possui uma antessala, onde o publico

do evento pode se comunicar, se conhecer, falar sobre as suas atividades na universidade,

seus interesses, entre outros assuntos, conforme ilustrado na Figura 15, uma oportunidade

de interagao social.

Figura 15 - Recepgao do Publico do Hack@UNIRIO
84



A abertura do evento foi realizada pela Professora Renata Araujo, que discorreu
sobre a idealizagdo do Hack@UNIRIO, os seus objetivos, o desafio que foi proposto,
quem foram os seus organizadores, apoiadores e patrocinadores. A programacdo do
evento também foi apresentada, juntamente com todas as pessoas que fizeram parte

dela®,

O tema do Hack@UNIRIO, Vivéncia Universitaria, também foi apresentado na
palestra de abertura do evento, ilustrada na Figura 16, onde a Professora Renata discorreu
sobre as questdes que eram aderentes a este tema, quais eram as suas implicagdes e
relevancia para UNIRIO, porque foi o tema do 1° Hack@UNIRIO. Esta apresentagdo foi
o gatilho (ponto de engajamento) para engajar todos os presentes no Hack@UNIRIO no

tema do evento.

A Hack@UNIRIO 2017, quer esumusa ‘
desenvolvimento de solugdes techolOPCas para FEL g
faciitar, methorar} 3 VENCIA UNIVER

Figura 16 - Palestra de abertura do Hack@UNIRIO

5.3 Espaco de Ideias

Ap0s a palestra de abertura do evento foi iniciado o Espaco de Ideias, que foi
constituido pela realizagdo da Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria ¢ duas minis
palestras. A apresentacdao da metodologia do Canvas da Proposta de Valor (CPV), foi uma
das palestras, que ja estava planejada, e a outra sobre o uso da API UNIRIO, cuja
necessidade foi identificada durante a desconferéncia, pois despertou o interesse de
muitos participantes. O formato de desconferéncia para debater a vivéncia universitaria
contribuiu para que houvesse um “rico” debate sobre o tema, pois este favoreceu a livre

manifestagdo, de forma igualitdria, de qualquer interessado.

62 A gravacdo da abertura esta disponivel em: hitps://youtu.be/o6x09AyJAOM
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Houve, primeiramente, uma breve explicacao sobre o que ¢ uma desconferéncia,
pois a comunidade universitaria ndo esta muito habituada a participar deste tipo de evento.
O objetivo da desconferéncia era propiciar uma imersdo no tema Vivéncia Universitaria,
de forma que possibilitasse aos participantes do Hackathon o entendimento do contexto
que circunda este tema, quais eram os atores envolvidos, os seus dilemas e as suas
principais necessidades. Dessa maneira, seria possibilitada a explicitacdo dos cendrios-

problema na visao dos individuos que estdo imersos nestes contextos.

Embora o auditorio ndo possibilitasse muitas alteragdes no arranjo do seu espago
fisico, o ambiente foi preparado para abrigar a desconferéncia, conforme apresentado na
Figura 17. No intuito de aproximar o publico do debate, as cadeiras onde as pessoas que
fizeram interversdes sentaram, foram posicionadas abaixo do palco, possibilitando o facil
acesso e tentando causar uma sensacdo de uma relagdo de igualdade (horizontalidade)
entre todos os presentes no evento. A seguir serd apresentado um resumo do contetdo das
conversas, debates, relatos, desabafos, enfim, de tudo que foi explicitado durante a

desconferéncia.

Figura 17 - Espaco da Desconferéncia do Hack@UNIRIO

5.3.1 Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria

A conversa sobre Vivéncia Universitaria®® foi iniciada com as seguintes

provocacgoes:

O que ¢é viver a Universidade? O que é viver a UNIRIO? Como
promover, melhorar, ampliar, inovar esta vivéncia? Usando tecnologia?

83 A gravagio audiovisual integral da Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria estd disponivel
nos seguintes enderegos:

Abertura do Hack@UNIRIO e Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria - Parte 1/3
https://youtu.be/06x09 AyJAOM

Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria - Parte 2/3 https://youtu.be/7KQsyTouN8&I

Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria - Parte 3/3 https://youtu.be/gj7sPwYf5SR0O
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Os debates foram inaugurados com a exposi¢ao das dificuldades vivenciadas pelo
aluno ao ingressar na universidade, pois esta possui regras que estdo expressas em
diversos documentos, como regulamentos, estatutos, portarias, entre outros, de forma
explicita e implicita, e estes ndo sdo de facil compreensdo pela sua comunidade. Isso
ocorre tanto com alunos ingressantes, quanto com professores que ja sio membros da
universidade ha algum tempo, situagdo que ¢ agravada quando o aluno € o primeiro do

seu nucleo familiar a ingressar neste universo.

O uso das tecnologias como um instrumento de sociabilizagdo, capaz de reunir as
pessoas, ao invés de dividir (polarizar), respeitando as suas diferengas, suas crengas,
preferéncias, também foi destacado. Conforme foi relatado, tem-se buscado desenvolver
processos mais afetivos, solidarios, para a afiliacdo dos estudantes que recém adentraram
na UNIRIO, de maneira que este percurso seja menos sofrido. Algumas oportunidades de
desenvolvimento de sistemas também foram apontadas, como um sistema para
dispositivos méveis (aplicativo) que possibilitasse saber a localizagdo dos 6nibus da

UNIRIO.

A importancia de um evento que tenta promover a interdisciplinaridade, que foi
um dos objetivos do Hack@UNIRIO, também foi abordado, pois no projeto Caronaé®* a
multidisciplinariedade transformada em interdisciplinaridade, reunindo alunos de areas
do conhecimento, foi um fator importante para o sucesso do projeto, pois estes multiplos
olhares, que convergiram para a criagdo de uma solu¢do tecnoldgica, ajudaram a criar
uma solucdo tecnologica vidvel, sustentdvel, mas acima de tudo, desejavel pela
comunidade universitaria, centrada no ser humano. O mais importante € identificar as
necessidades das pessoas, definir bem os problemas, e propor, desenvolver e experimentar

as solucdes, quanto mais relevante os problemas forem para a comunidade, mais

cooperativa esta tende a ser.

De que forma a inovagdo tecnologica e inovacao social podem contribuir para
melhorar a experiéncia vivenciada na universidade? Esta foi uma das indagagdes, sendo
destacado que a inovagdo social tem o objetivo de promover transformacdes em uma
comunidade, desta maneira, as solu¢des voltadas para inovagdo social podem contribuir

para melhorar a vivéncia na universidade. Neste sentido, ¢ vislumbrada a necessidade dos

4 O Caronaé é um sistema de codigo aberto, seguro e pratico de caronas compartilhadas, criado
com o objetivo de ser replicado em diferentes institui¢cdes e feito exclusivamente para a comunidade
académica das institui¢des integrantes da Rede Caronaé.
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diversos atores da universidade se reconhecerem como inovadores, o que nao ocorre
facilmente em projetos relacionados a inovagdo social. Por isso, ndo ¢ constituida uma
rede, onde estes multiplos atores poderiam atuar conjuntamente em projetos que possuem

objetivos semelhantes.

A desconferéncia foi, também, uma oportunidade para que os diversos membros
da UNIRIO discorressem sobre os projetos que estdo envolvidos, expondo as suas
potencialidades e problemas, frustragdes, que vivenciam para conduzir estes projetos, que
estdo associados a varias questdes, como a falta de processos organizacionais para
suportar as demandas destes projetos e infraestrutura ndo adequada para acomoda-los. As
pessoas que ja tinham projetos idealizados ou em andamento, também aproveitaram esta

oportunidade para tentar captar pessoas para trabalhar nestes projetos.

O Hack@UNIRIO como uma oportunidade da comunidade universitaria da
UNIRIO se conhecer melhor, propiciando a interagdo de diversos atores, de propiciar que
pessoas externas a sua comunidade conhegam a UNIRIO e desenvolver solugdes
tecnologicas, foi uma das falas de um dos convidados para a desconferéncia. A
colaboragdo no processo de desenvolvimento tecnologico, entre os diversos atores,

grupos e unidades organizacionais da universidade, foi exposta como uma importante

necessidade.

Foi feita uma breve apresenta¢do dos recursos de TIC disponiveis na UNIRIO,
que poderiam ajudar no desenvolvimento das solugdes tecnologicas, estes recursos sao:
o servidor LDAP (Lightweight Directory Access Protocol), que possibilita que as
credenciais de sistema (usudrio e senha cadastrados no sistema de gestdo da UNIRIO) das
pessoas vinculadas a UNIRIO sejam autenticadas; e API UNIRIO®, o sistema
desenvolvido pelos integrantes da DTIC no formato de API (4pplication Programming
Interface), que facilita a interoperabilidade entre sistemas, possibilita o acesso a alguns
dados institucionais da UNIRIO. Destacou-se que os referidos dados ainda ndo estdo
sendo disponibilizados no formato de dados abertos, pois o Plano de Dados Abertos

(PDB) da UNIRIO ainda nao foi aprovado na institui¢ao.

A dificuldade em habitar a UNIRIO foi explicitada, pois os seus espagos
dificultam a convivéncia entre os individuos da sua comunidade, sendo necessario

realizar melhorias na sua infraestrutura fisica e de TIC, para que o seu espaco fisico e

65 APT UNIRIO: http://sistemas.unirio.br/api
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ciberespaco sejam mais acessiveis a sua comunidade, uma solugdo tecnologica que

possibilite a otimizacdo do uso destes espagos foi suscitada.

As mas (traumaticas) experiéncias vivenciadas nas universidades também foram
relatadas, sendo associadas a falta de integracdo intra-universitaria, distanciamento da
realidade vivenciadas pelos alunos nas empresas, criando um ambiente que nao
incentivava a inovacdo. Outra questdo abordada foi que a vivéncia universitaria comega
fora da universidade, ja comeca com o processo de escolha da universidade, por isso os

projetos devem considerar esse cenario externo.

Uma visdo positiva sobre as normas (burocracia) presentes na universidade
também foi apresentada, pois estas ajudam a ter mais justeza ao tomar algumas decisoes
e a evitar fraude; e mesmo com os diversos problemas que as instituicdes publicas de
ensino superior possuem, estas sao, em muitos casos, o melhor espaco habilitado por
alguns alunos, e que a intensificagdo do uso de TIC para prover acesso ao conhecimento

pode beneficiar os alunos vulneraveis socialmente.

O contexto politico também foi abordado, trazendo provocacgdes sobre como as
tecnologias podem ser usadas para aumentar o engajamento politico, dar mais argumentos
para o cidaddo protestar, reivindicar em todos os cendrios, seja na universidade, no
municipio ou a nivel estadual e nacional, pois os contextos sdo similares, os problemas
encontrados nos microcenarios publicos, sdo semelhantes aos macrocenarios. O problema
da comunicacdo interna na universidade também foi explicitamente citado, sendo a
UNIRIO comparada a um castelo feudal, onde cada departamento tem o seu castelo, o

seu feudo, ndo havendo uma comunicacao adequada.

O esfor¢o dos professores do Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) da
UNIRIO para integrar os alunos do curso a universidade, aos projetos do curso, foi
elogiado, sendo indicada como solugdes para melhorar a vivéncia, o desenvolvimento de
um repositério unificado para o gerenciamento de oportunidades, bem como uma maior
integragdo entre as empresas juniores. A dificuldade do transporte urbano (interno e

externo) na UNIRIO também foi debatida.

Durante a desconferéncia foi elaborado um mapa mental que sintetiza as
informagdes explicitadas durante os debates, conforme apresentado na Figura 18. Estas
informacdes se referem aos cenarios-problema vivenciados na UNIRIO (dores),

oportunidades advindas destes cenarios e alguns recursos, que podem ser utilizados no
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desenvolvimento das solu¢des para amenizar os problemas advindos destes cenarios, e
algumas restrigdes que foram apresentadas pelos participantes. Desta forma, possibilitou-
se que as equipes conhecessem mais sobre os problemas associados a Vivéncia

Universitaria e fossem mais empaticas a este tema.
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espagos de encontro

dibculdacke polftica aprovar plano de dados abertos
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acervo digital samba e carnaval (samba global) rede internacional
LDAP validar senha
quem é o aluno?

API UNIRIO sistemas.unirio.br/api chave que sera publicada

"semi publico"
motor de busca
recurso para educagao
repositorio
recupera¢do de disseminagdo de informa¢io

como a DTIC pode ajudar no processo?

youtube como ferramenta de conhecimento

compartilhar melhor os espagos biblioteca
outros espagos

aplicativo passados presentes estimula a visitacdo

como tornar acessivel a legislagao

acesso a informagao sobre pregdes

pareceres de pregao

a vivéncia universitaria comega fora da universidade

prover acesso a informagao

nome social

espagos mais humanos

DATAUNIRIO or¢amento mais acessivel

acesso a dados para engajar tornar mais palatavel as informagdes publicas
saber o que esta acontecendo na universidade

€omo promover a maior integragdo? comunicagdo acessivel para o usuario
repositorio de dados

pregao

curso BSI tem a preocupacao de integragao
oportunidades de estagio

lugar centralizado

alimentagao delivery

transporte interno e externo

Emp! Jr falta de i G
divulgagao de eventos banco de dados de temas, eventos

Icentivar a busca de informacdo icentivar as pessoas serem menos passivas
processos afetivos

Estagio

30

Figura 18 - Mapa Mental Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria
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5.3.2 Ideacio das Solucoes Tecnoldgicas

Ap0s a realizacdo da Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria - onde houve
uma ampla exposi¢cdo sobre o tema, possibilitando que os participantes aprofundassem o
seu entendimento sobre o desafio que foi proposto na Hack@UNIRIO, foi realizada uma
mini palestra sobre o Canvas da Proposta de Valor (CPV), ministrada pelo Professor
Ricardo Cereja, da UNIRIO, e a apresentacao da API UNIRIO, realizada pelo técnico-
administrativo Henrique Andrade, que ¢ Analista de Tecnologia da Informacdo da

UNIRIO.

A exposicdo do CPV teve o objetivo de apresentar para os participantes um
instrumento que poderia ajuda-los a conceber as solu¢des tecnoldgicas, pois este os leva
a refletir sobre quais sdo os problemas (dores) vivenciados pelos clientes da solu¢ao em
relacdo a um conjunto de atividades que eles desejam realizar, que beneficios eles
gostariam de alcancar; e diante deste mapeamento, quais sdo os produtos e servicos que
poderiam ser desenvolvidos para amenizar estas dores. Este exercicio foi realizado por

uma equipe participante do Hackathon.

A mentoria inicial foi realizada pelos integrantes da DTIC, que conversaram com
todas as equipes, algumas demonstraram o desejo de usar os recursos da API UNIRIO na
implementa¢do das suas solugdes tecnoldgicas. Houve uma conversa com as equipes
sobre a importancia de desenvolver solugdes tecnologicas inclusivas e acessiveis, pois
desta forma estas podem ter maior alcance, o que se torna mais relevante em um ambiente

tao diversificado como a UNIRIO.

As equipes tiveram autonomia para definir as suas propostas de solucdes

tecnologicas e os seguintes temas foram apresentados pelas respectivas equipes:

e Baixada Coders: aprendizagem colaborativa;

e Decoders: apoio aos alunos ingressantes na universidade;

e DATAUNIRIO: transparéncia e engajamento politico;

e No Fun Allowed: messenger bot para acesso as informagdes sobre o cardapio
do restaurante universitario; e

e Compus Comunidade: promocao da integracdo das universidades com

projetos sociais em andamentos em comunidades locais.

Durante a maior parte do tempo reservado ao desenvolvimento dos prototipos das
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solucdes tecnologicas, também ocorreu a evolucao do desenho (escopo) destas solugdes.

Nesta jornada ocorreu o maior detalhamento de quais problemas as solugdes pretendiam

resolver ou amenizar e quais seriam os recursos utilizados, quais eram os seus potenciais

clientes, se as premissas as quais estas se basearam eram coerentes, € alguns aspectos da

operacao e sustentacao dos servigos que poderiam ser constituidos a partir destas solugdes

tecnoldgicas também foram discutidos. Diversos fatores contribuiram para evolugdes do

desenho das solugdes tecnologicas, entre estes:

Interagdo intra e inter equipes: a medida que as solugdes eram desenvolvidas,
o que impunha aos participantes, em certa medida, o aprofundamento do
conhecimento sobre o tema, novos insights eram gerados, o que resultava em
novas aplicagdes e funcionalidades para as solugdes tecnoldgicas;

Mentoria: as conversas entre os mentores € as equipes, além de fornecer
informagdes sobre os possiveis cenarios de uso das solugdes em
desenvolvimento, sanar duvidas conceituais sobre os temas, sobre as regras do
evento e sobre algumas questdes tecnologicas, também incentivaram a
autorreflexdo sobre as solucdes tecnologicas que estavam sendo propostas, ou
seja, que os integrantes da equipe fizessem questionamentos sobre a solu¢ao

que estavam desenvolvendo.

Neste sentido, uma das equipes elaborou e aplicou um questionario, apresentado

na Tabela 6, com o objetivo de identificar o quanto os pressupostos aos quais a equipe se

baseou para propor a solu¢do eram relevantes. Estes eram relativos a dificuldade de

permanéncia dos alunos nas universidades causada pele sentimento de ndo pertencimento,

pela dificuldade de se integrar ao ambiente universitario.

Tabela 6 - Questionario aplicado por uma das equipes do Hack@UNIRIO

Pergunta Opcoes de resposta
) Exatas / Humanas / Bioldgicas /
Qual sua area de estudo? Tecnoldgicas / Outro

Vocé ja se sentiu excluido na universidade de alguma forma?

Escala de Likert: entre 1 (pouco)

e 5 (muito)

Quao propenso a "evasdo do aluno" vocé se sente?

Escala de Likert: entre 1 (pouco)

e 5 (muito)
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Vocé alguma vez se sentiu desanimado com seu curso devido a falta | .
) ) o Sim / Nao / Talvez
de integragdo com os alunos/ apoio da universidade?

Ha um aplicativo "adote um calouro", no qual um veterano "adota"
um calouro por um semestre, ajudando-o com todo ambito | .
o ) ) Sim / Néo / Talvez / Outro
universitario, matérias, festas, apresenta amigos, a faculdade e etc.

Vocé usaria esse aplicativo? Tem alguma sugestdo para ele?

Fonte: Equipe Decoders

Conforme o relato da equipe que aplicou o questiondrio, este recebeu duzentas
respostas, onde 55% dos respondentes indicaram que ja se sentiram excluidos nas
universidades, 50% se sentiram desanimados e 55% usariam o sistema que estava sendo

proposto, que foi intitulado como “Adote um calouro”.

5.4 Maratona de Desenvolvimento

O desenvolvimento dos protdtipos das solugdes tecnoldgicas que foram propostas
pelas equipes foi iniciado assim que as equipes definiram os seus temas, ndo sendo
identificada a constru¢do de protdtipos de baixa fidelidade, que representassem os
conceitos inerentes a estas solucdes e possibilitasse que estas fossem validadas. Verificou-
se desde o inicio da jornada de desenvolvimento, que as equipes estavam focadas em
desenvolver as versdes finais das suas solugdes tecnologicas, de forma que todas as

funcionalidades que estavam sendo especificadas fossem implementadas.

Algumas intervengdes foram realizadas em relagdo a fidelidade dos protétipos de
sistemas que estavam sendo desenvolvidos, pois embora uma das questdes a serem
avaliadas fosse as funcionalidades implementadas, de forma que o usudrio pudesse
realizar a tarefa inerente a esta no sistema, 0 mais importante era apresentar um prototipo
que refletisse a solugdo que foi desenhada. Portanto, mais importante que ter um
determinado recurso do sistema funcionando e vdarios outros que sequer foram
representados, era melhor ter a solucao tecnologica proposta plenamente representada,

mesmo que algumas funcionalidades nado tivessem sido completamente implementadas.

As TIC utilizadas pelas equipes para desenvolver as solugdes foram de sua livre
escolha, e estas optaram pelo uso de linguagens de programagdo e frameworks para
desenvolvimento de sistemas que tinham maior familiaridade, conforme pode ser

identificado por meio das habilidades que estes declaram ter ao realizar a inscri¢ao para
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o evento. Os recursos utilizados foram: linguagens de programacao C++, HTML, PHP e

JavaScript; os frameworks NodelS, NPM, Shiny e Composer; ¢ API UNIRIO.

Um aspecto importante na maratona foi a auto-organizacio das equipes, pois as
tarefas foram compartilhadas entre os seus membros, de acordo com o seus interesses e
habilidades, o altruismo foi identificado entre os participantes, houve cooperagdo inter
equipes; a auto-gestao foi identificada até revezamento de descanso entre os integrantes
das equipes e ao colocarem musica durante a madrugada para “espantar” o sono e
continuarem trabalhando nos seus projetos. As fotos apresentadas na Figura 19 ilustram

como foi a Maratona de Desenvolvimento do Hack@UNIRIO.

Figura 19 - Maratona de Desenvolvimento do Hack@UNIRIO

5.5 Solugdes Tecnolégicas Desenvolvidas

Ao final de quase 30 horas ininterruptas de atividades, o Hack@UNIRIO chegou
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a sua etapa final, e as cinco equipes que percorreram a sua jornada puderam apresentar os
resultados dos seus esforcos. As solugdes tecnologicas, que foram desenvolvidas ou
aperfeicoadas durante o evento serdo descritas a seguir, com base no que foi observado
durante todo o evento, principalmente na apresentacdo das solugdes pelas equipes. Os
codigo-fonte de todos os protdtipos das solugdes tecnoldgicas estdo disponiveis no

repositorio do Hack@UNIRIO no GitHub®,

No primeiro dia do Hackathon, com o objetivo de auxiliar as equipes no
planejamento das apresentacdes, foi ministrada uma palestra sobre como fazer
apresentacdes no formato pitch, que ¢ uma apresentacao rapida, com duracao em torno
de cinco minutos. Este formato de apresentagdo tem o objetivo de despertar o interesse
do publico pelo projeto, que pode ser composto um grupo de investidores ou pessoas que

estdo avaliando o projeto.

O titulo da palestra foi "Como fazer um Pitch Fantéstico", e apesar de uma certa
resisténcia dos integrantes de algumas equipes, que nao queriam sair do seu ambiente de
desenvolvimento, foi uma palestra que despertou muito interesse dos participantes ¢ a
montagem das apresentacdes foi influenciada pela estratégia de apresentacdo sugerida
nesta palestra, com o seguinte roteiro: Introducdo, Problema, Potencializagdo do

Problema, Solu¢ao e Visao.

5.3.3 Descri¢ao das solucoes
a) Uniriobot®’

A equipe No Fun Allowed, apresentada na Figura 20, projetou a solucao
tecnologica denomina “Uniriobot” com o objetivo de facilitar e centralizar o acesso as
informacgdes institucionais pela comunidade universitiria da UNIRIO por meio do
sistema de conversagdo Facebook Messenger. A solugdo ¢ composta por um chatbot, que
foi desenvolvido pela equipe para possibilitar a interacdo com a comunidade. Os chatbots,
também chamados de agentes conversacionais, sao sistemas que buscam simular uma

conversa em linguagem natural por meio de sistemas de conversacao.

8 Repositorio de projetos do Hack@UNIRIO: http://github.com/hackatunirio
67 Apresentagio da equipe No Fun Allowed. Disponivel em <https://youtu.be/nm7Bd7oxhLI>
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Figura 20 - Equipe No Fun Allowed

Ao apresentar a solugdo, os seus idealizadores argumentaram que o Facebook ¢
mais usado que os outros meios de divulgagado utilizados na UNIRIO, como o Telegram,
desta forma o “Uniriobot” se apresenta como um instrumento mais efetivo para ter acesso

a informacao e até solicitar algum servigo com maior agilidade.
b) Mentori®®

O desejo de unir pessoas que desejam compartilhar o conhecimento sobre o
contetdo de uma disciplina de um curso da UNIRIO, foi a motivagdo da equipe Baixada
Coders, apresentada na Figura 21, para desenvolver a solu¢cdo denominada “Mentori”.
Esta solugdo, baseada em um sistema web (sistema acessivel por meio da web), promove
o encontro das pessoas que tém dificuldade em uma determinada disciplina com pessoas
que estdo dispostas a ajudar. Com isso, caso um individuo esteja interessado em receber
uma mentoria de uma disciplina do curso, ele pode dar um match na oferta de mentoria

daquela disciplina, caso haja.

G,

Figura 21 - Equipe Baixada Coders

No intuito de evitar fraudes, o processo de oferta de mentoria foi semi-

88 Apresentagio da equipe Baixada Coders. Disponivel em <https://youtu.be/LNfIGNJqiM4>.
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anonimizado, de maneira que as pessoas que estdo procurando uma oferta nao saibam
quem as disponibilizou, e somente a partir do aceite pelo ofertante, que os contatos serdo
disponibilizados para que as pessoas possam interagir fora da plataforma, pois a equipe
argumentou que a interagdo na plataforma nao iria ser muito eficiente, ja que as pessoas

estdo habituadas a usar outros meios de conversagao.

Como incentivo para o uso do Mentori, os ofertantes sdo avaliados ao final da
mentoria e esta avaliagdo pode ser utilizada como critério para concessao de bolsas de
monitoria. Foi idealizada, também, a possibilidade do uso de modelo de coins (moedas
virtuais), onde os alunos que oferecerem ajuda seriam bonificados com essas moedas, que
poderiam ser transformadas em horas curriculares. Um aspecto relevante em relagdo a
arquitetura tecnologica desta solugdo, conforme apresentado na Figura 22, no que tange
a inclusdo social e a diversidade de género, foi a inclusdo do campo nome social no

cadastro de usudério, cujo uso ja ¢ regulamentado em algumas universidades.

User

- nome : String

1 - nome_social : String
- matricula : int

- telefone : String

- uni_coin : int

or'evce

Ofertas_usuario

Ofertas Jusuario

+

Monitoria
mmanikorings iy Disciplina ” B Curso
- monitorado : int
- aceita : boolean - id_disciplina : Int - codigo : int
avaliacao : String - nome : String possui - home : String
- nota : double

- finaliza : timestamp

Figura 22 - Diagrama de Classe do Sistema Mentori
¢) Adote um Calouro®

As dificuldades que os alunos enfrentam ao ingressar em uma universidade

inspiraram a equipe Decoders (Figura 23) a idealizar a solucdo que foi denominada

89 Apresentagio da equipe Decoders. Disponivel em <https://youtu.be/2VmwwEIVIBw>,
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“Adote um Calouro”. A plataforma tem objetivo de promover a socializacao de
ingressantes a vida universitdria, visando a diminui¢do da evasdo de alunos nos primeiros
periodos do curso. Os indices significativos de evasdo nas universidades foram
apresentados, em torno de 50%, assim como a estimativa de perda de recursos financeiros

em func¢do da evasao.

Essa realidade foi vivenciada por uma das integrantes da equipe que nao
conseguiu concluir o curso de graduacdo, e ingressou em um novo curso; foi exposto que
sd0 varios os fatores que motivam as pessoas a ingressarem em uma universidade, viver
experiéncias diferentes ¢ um deles, como se dedicar a coisas que gosta de fazer, criar
novas amizades, participar de festas, torna-se membro de clubes de fraternidade, entre
outras possibilidades, mas em muitos casos esse desejo ¢ frustrado pelas diversas
responsabilidades e compromissos que sdo impostos aos alunos ao ingressar em um curso

de graduacao.

Figura 23 - Equipe Decoders

A plataforma, baseada em um sistema web, foi idealizada para possibilitar que o
aluno ingressante cadastre o seu perfil na plataforma, por meio do fornecimento de
informagdes sobre as suas preferéncias, informagdes académicas, disciplinas que esta
cursando, entre outras, € com isso 0s alunos veteranos que acessarem a plataforma podem
decidir adotar um calouro por um semestre. Como planos futuros, foi previsto a

elaboracdo dos termos de uso e a utilizacdo da APT UNIRIO.

d) Transparéncia e Engajamento com Tomada de Decisdes’®

A equipe DATAUNIRIO (Figura 24) optou por dar continuidade a um projeto ao
qual j& estavam engajados, que visa empoderar a todos os interessados na UNIRIO, no

tocante a transparéncia de dados e apoio a gestdo nas tomadas de decis@o. O sistema web

0 Apresentagio da equipe DATAUNIRIO. Disponivel em <https://youtu.be/lalOhOONs_w>
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desenvolvido pela equipe, que foi aperfeigoado durante a Hack@UNIRIO, tem o objetivo
de tornar mais transparente o or¢amento da UNIRIO, de forma que os ndo especialistas
consigam compreendé-lo com maior facilidade; o sistema apresenta os dados utilizando
o método de treemapping. O maior envolvimento dos membros da comunidade
universitaria da UNIRIO em relacdo a execucao or¢amentaria também € um dos alvos do

projeto.

A equipe, que foi composta por dois professores ¢ um aluno da UNIRIO,
apresentou a visao de que as universidades, como um ambiente de aprendizagem, ndo tém
o foco apenas no conhecimento técnico ¢ na formagao de profissionais, que estas devem

ter um olhar, também, na formagao cidada.

B el

Figura 24 - Equipe DATAUNIRIO
¢) Campus Comunidade’

A proposta da equipe Campus Comunidade, apresentada na Figura 25, foi
relacionada a promog¢do da integragdo entre projetos sociais em andamento nas
comunidades e projetos desenvolvidos nas universidades, em um formato inspirado em
sistemas de marketplace, onde se reine em uma mesma plataforma diversos fornecedores

de produtos e os consumidores interessados nestes.

L Apresentacdo da equipe Campus Comunidade. Disponivel em <

https://youtu.be/xXBybRtVPeY>
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5.3.4 Recompensas

Figura 25 - Equipe Campus Comunidade

As solugdes apresentadas pelas equipes foram avaliadas pelo Comité Avaliador do

Hack@UNIRIO, que fez perguntas e ja indicou algumas melhorias futuras a serem feitas

nas solugdes. O comi
Hack@UNIRIO para o

solucdes estavam aptas

té avaliou se os pré-requisitos descritos no Regulamento do
desenvolvimento das solugdes foi observado pelas equipes e se as

a serem avaliadas, ou seja, se foram apresentadas e o codigo-fonte

gerado foi disponibilizado no repositdrio do evento.

A partir dessa verificacao inicial, onde todas as solu¢des foram consideradas aptas,

as solugdes tecnologicas foram avaliadas conforme os seguintes critérios definidos no

regulamento do evento:

Apds a avaliag

conforme a Tabela 7.

5.3. As solugdes serdo avaliadas de acordo com os seguintes critérios:
5.3.1. Aderéncia ao tema do evento.

5.3.2.  Grau de Inovagdo.

5.3.3.  User Interface / User Experience.

5.4. A analise sera realizada com base nos seguintes itens:

5.4.1. Apresentagdo da solugdo.

5.4.2. Pré-requisitos para o desenvolvimento da solugao.

5.4.3. Artefatos tecnoldgicos desenvolvidos e funcionais.

a0 do Comité Avaliador, o seguinte resultado foi anunciado,

Tabela 7 - Equipes e solugdes premiadas na Hack@UNIRIO
Premiacio Equipe Solucéo Premiacio
Troféus e medalhas, uso de espaco
1° Lugar No Fun Allowed | Uniriobot de coworking durante o periodo,
mentoria juridica e de negdcios
. Medalhas, curso de
2° Lugar Baixada Coders Mentori desenvolvimento com seguranga,
anuidade da SBC
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3° Lugar Decoders Adote um Calouro Medalhas, anuidade da SBC

Meng¢ao Honrosa - Transparéncia e
Inovagdo na Gestdo | DATAUNIRIO | Engajamento com | Medalhas, anuidade da SBC
Publica Tomada de Decisdes

Menc¢ao Honrosa - | Campus

Impacto Social Comunidade Campus Comunidade Medalhas, anuidade da SBC

5.6 Avaliacao do Hack@UNIRIO

Apos a realizagdo do Hack@UNIRIO 2017 foram feitas algumas avalicdes em
relagdio a organizacdo e a realizagio do evento. Para isso, foram enviados questionarios’2
para as pessoas que atuaram na sua organizacdo € para os participantes do evento,
incluindo as pessoas que participaram integralmente e as que estiveram em apenas

algumas atividades do evento ou ndo foram.

Os questionarios foram elaborados com o objetivo de identificar os aspectos
motivacionais dos participantes e dos integrantes da organizacdo do Hack@UNIRIO, e
em relacao ao formato do evento, sobre o quanto as atividades que foram propostas para

0 Hackathon contribuiram para o desenvolvimento das solugdes tecnoldgicas.

Os questionarios foram andnimos e as perguntas foram abertas, ndo expondo os
respondentes a influéncia do pesquisador e possibilitando que estes dessem a
profundidades que desejassem ao responder as questdes, sendo enviados por e-mail uma
semana apos o evento, com o prazo de duas semanas enviar as respostas. O questiondrio
enviado para os integrantes da organizacdo do Hack@UNIRIO recebeu 6 respostas, o
direcionado aos participantes recebeu 10 e o enviado para os individuos que ndo

participaram integralmente ou nao foram, recebeu 14 respostas.

5.6.1 Avaliacio dos Organizadores

As seguintes sugestdoes em relacdo ao formato do evento: extensdo dos dias do
evento, possibilitar somente a inscrigdo por equipes, sem limite de idade e com a
permanéncia obrigatério durante todo o evento, ndo ter um tema previamente definido,
propondo que este emerja durante o Hackathon, e concentrar esfor¢o para ter mais

participantes da UNIRIO. Todos os respondentes explicitaram que o Hack@UNIRIO

2 Questionarios de avaliacio do Hack@UNIRIO. Disponivel em
https://drive.google.com/drive/folders/0B9nlj83vaUz6R310QzhyZnBpXzQ?usp=sharing
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contribuiu para o seu desenvolvimento pessoas e profissional, e estdo dispostos a
trabalhar na organizacdo do proximo evento. Em rela¢do ao desenvolvimento pessoal, a

seguinte resposta ¢ destacada:

[..] conhecer outras pessoas e realidades, outros pontos de vista, isso
acrescenta muito pra nossa vida, nos faz evoluir como gente e ter mais
empatia.

Os respondentes consideraram o Hack@UNIRIO gerou os seguintes beneficios
para a comunidade universitaria da UNIRIO: a maior integracdo entre os membros da
comunidade, proporcionando a explicitagdo dos problemas vivenciados, de pesquisas em
andamento, bem como o despertar do sentimento de pertencimento ¢ de que a UNIRIO
tem capacidade para desenvolver bons eventos, assim como as solugdes que foram

desenvolvidas durante o Hackathon. As seguintes respostas sao destacadas:

Integragdo de professores e alunos de diferentes departamentos;
visibilidade da Universidade no meio académico, participaram alunos
de varias universidades; Integracdo dos alunos de graduagdo, mestrado,
doutorado e professores; Constatagdo de que podemos fazer um evento
de qualidade.

Alem das solugdes tecnologicas implementadas (que espero que sejam
efetivamente implantadas), acho o maior ganho foi a integracdo entre
diferentes sctores/areas da Universidade. Eu particularmente pude
conhecer muitas agdes e pesquisas que até entdo desconhecia.

5.6.2 Avaliac¢io do Participantes

O Hack@UNIRIO foi visto como um evento que poderia contribuir para que os
participantes alcangassem multiplos objetivos, como o desejo de vivenciar a experiéncia
de participar de um Hackathon, ampliar a rede de contatos profissionais e pessoais,
conseguir parceiros para os projetos e viabiliza-los. Diversas atividades foram
consideradas como importantes para o desenvolvimento das solucdes tecnoldgicas,
principalmente a Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria, que possibilitou a
identificacdo dos problemas, ¢ o didlogo com os mentores do evento. Entre os
impedimentos, o tempo para o desenvolvimento das solu¢des tecnoldgicas foi o mais

destacado.

Dentre os facilitadores para o desenvolvimento das solugdes, foi destacado o
ambiente acolhedor, com infraestrutura adequada, a interacdo com os mentores € o
trabalho colaborativo desenvolvido nas equipes. Entre as sugestdes para o proximo
Hack@UNIRIO, destaca-se o desejo de continuar na tematica de algumas solugdes que

foram desenvolvidas pelas equipes e que tenham mais palestras e tempo para o
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desenvolvimento das solugdes, todos os participantes explicitaram ter interesse em
trabalhar na evolu¢dao das solugdes que foram desenvolvidas pelas suas equipes. Os
participantes consideraram que o evento contribuiu para que eles ampliassem o
entendimento sobre os problemas vivenciados pela comunidade universitaria da UNIRIO
e que contribuiu para o desenvolvimento pessoal e profissional deles. Todos manifestaram

o desejo de participar da préoxima edi¢cdo do Hack@UNIRIO.

Entre os individuos que participaram somente de algumas atividades ou ndo foram
ao evento, foram varios os motivos apresentados, dentre estes, destaca-se o sentimento de
que nao poderiam atuar na ideagdo e desenvolvimento das solugdes tecnoldgicas, desta
forma, alguns individuos participaram apenas da desconferéncia. As seguintes visodes
opostas sdo apresentadas a seguir, de um individuo que nao ¢ de um curso de computagao,
mas participou integralmente do evento (Participante 1), e de um individuo (Participante
2) que também ndo possui formag¢do em uma 4rea tecnoldgica, mas ndo participou do

desenvolvimento da Maratona de Desenvolvimento:

[..] estou bem mais confiante nas minhas habilidades e agora sou capaz
de me visualizar como alguém capaz de desenvolver essas solugoes -
ou seja, o intangivel se tornou tangivel. Em outras palavras, compreendi
emocionalmente que ndo existe diferenca entre 'desenvolvedores' e 'eu'.
Estou me sentindo bem.

Participante 1

O evento desde o inicio mostrou ter o objetivo de desenvolvimento
tecnologico. O qual ndo pude visualizar como minhas habilidades como
cinegrafista, fotografo e editor poderiam ser uteis para a elaboracao dos
projetos.

Participante 2

5.6.3 Licdes aprendidas

As seguintes li¢des aprendidas foram enunciadas pelos integrantes da Comissao

Organizadora do Hack@UNIRIO:

e Associar o Hackathon a projetos académicos de disciplinas com o objetivo de
engajar mais os alunos da UNIRIO;

e Definir melhor no regulamento os objetivos do Hackathon em relagcdo ao
desenvolvimento das solugdes tecnologicas, até que ponto a solugdo deve ser
operacional;

e Desenvolver acdes para que mais alunos do BSI da UNIRIO se vejam como

programadores, os incentivando a participar de maratonas de programacao;
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e Planejar o calendario do Hackathon de forma que este nao seja realizado em
uma data préxima a semana de provas dos alunos da UNIRIO;

e Enfatizar aos participantes a necessidade/ou ndo de competéncia de
desenvolvimento, expor que € possivel participar do evento para aprender;

e As inscrigdes por equipes deram mais certo, as inscri¢des individuais podem
ter gerado receio de ndo conseguir integrar uma equipe, pensar na montagem
das equipes antes do evento, usando midias sociais;

e Aumentar o nimero de dias do evento - 3 dias - desconferéncia, palestras,
apresentacdo de recursos de desenvolvimento e talvez montagem de equipes
todas em uma 6a (a noite) e depois sabado e domingo de desenvolvimento; e

e Nao colocar data no material de divulgacao.

5.7 Consideracoes Finais

O Hack@UNIRIO, cujo objetivo era desenvolver AVPS para ampliar a
participagdo social na UNIRIO, foi iniciado com uma ampla discussdo sobre diversas
questdes relacionadas a UNIRIO, que foram expostas por diversos membros da sua
comunidade e também por membros externos, que foram empaticos aos problemas
expostos. Apos essa imersdo sobre o tema do Hack@UNIRIO, que foi “Vivéncia
Universitaria”, as equipes participantes iniciaram a ideagdo e prototipacdao das solucdes

tecnologicas.

As equipes foram compostas por membros internos e externos a UNIRIO, que,
por meio da Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria, puderam compreender as reais
necessidades da UNIRIO relacionadas ao tema do evento, e, em alguns casos, também
eram questdes vivenciadas pelos participantes externos em suas instituigdes. As cinco
equipes participantes do evento, apos quase 30 horas, apresentaram as suas solucoes
tecnologicas, que foram idealizadas e desenvolvidas com a contribuicdo de mentores, que
eram integrantes de diversas classes funcionais da UNIRIO e também por colaboradores

externos que foram sensibilizados pelo Hack@UNIRIO.
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6. REFLEXOES SOBRE A PESQUISA-ACAO

A partir das questdes (trajetoria projetual, engajamento dos participantes e caracteristicas
dos AVPS) que se buscava explorar e descrever ao longo do ciclo da pesquisa-agdo que
foi conduzida na UNIRIO, sdo apresentadas neste capitulo as conclusdes e reflexdes sobre

a jornada do Hack@UNIRIO.

6.1 Trajetoria Projetual do Hack@UNIRIO

Arealizacdo do Hack@UNIRIO foi uma tarefa desafiadora em funcao de diversos

fatores, destacando-se, inicialmente, os seguintes.

A conjuntura politico-econdmica-social do Brasil: o pais passava por um
conturbado cenario politico, onde houve a substitui¢do da um Presidente da Republica
por meio de um processo de impeachment. Em meio a este cenario, vivenciava-se,
também, uma crise econdmica, ¢ por consequéncia uma crise social. Essas questdes
afetam as instituicdes publicas, pois, em geral, este cenario implica em mudancas nos
Programas de Governo ja estabelecidos, alcancando politicas publicas e servicos
publicos. Por consequéncia, esses acontecimentos podem influenciar na relagdo das
institui¢des publicas com o cidadao, que tende a ser mais problematica, pois os dois atores

estdo em processo de adaptacdo em relacdo a um novo contexto.

O pioneirismo: o fato de os idealizadores do projeto nunca terem organizado uma
Hackathon na UNIRIO, sendo o primeiro com estas caracteristicas a ser realizado nesta
institui¢do, se constituia como uma fragilidade do projeto, com varios riscos a serem

superados, conforme foi descrito no Plano de Projeto do Hackathon.

Cultura preexistente: conforme apresentado na contextualizagdo do cenario da
UNIRIO em relacdo as questdes que eram objeto de observagdo desta pesquisa-agao, a
participacdo da comunidade universitaria ndo era habitual em relagdo as questdes de
interesse coletivo associadas a UNIRIO. No contexto do curso de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo (BSI) também ndo era pujante a cultura de participacdo em
maratonas hackers, em algumas universidades os alunos sdo incentivados a participar

destas maratonas.
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O Hack@UNIRIO foi idealizado para ser um meio para possibilitar a concepgao
e o desenvolvimento AVPS com a participacdo da comunidade universitaria, € com isso
ampliar a participacdo social na UNIRIO. A cooperacdo da comunidade era vista como
uma oportunidade de desenvolver AVPS que tivessem maior efetividade no contexto da
UNIRIO, pois a cooperagdo direta dos individuos que vivenciam os problemas poderia
contribuir para desenhar solugdes centradas nas suas reais necessidades, em uma
perspectiva bottom-up, onde a comunidade teria maior protagonismo. O pesquisador ja
havia experimentado o desenvolvimento de um AVPS, o Ouvidoria Social, especificado
a partir das caracteristicas de outros sistemas com os mesmos objetivos, em uma visao
top-down, sem considerar o seu contexto de uso, e houve dificuldade na sua aceitacdo, o

seu uso foi bem restrito.

Ao longo do projeto, a visdo do Hackathon como meio foi se transformando em
uma visao do Hackathon como um mecanismo de participagdo social, tanto em relagao
ao seu planejamento e organizagdo colaborativos, quanto em relacdo a sua realizagdo. O
Hack@UNIRIO propiciou a interagdo social entre individuos de diversos segmentos da
UNIRIO, alunos, professores e técnico-administrativos, e também de pessoas externas a
instituicdo. Durante o planejamento do evento, a priori, todos estavam no papel de
cidaddos que se voluntariam para realizar um Hackathon, contribuindo com o
conhecimento que possuiam sobre maratonas hackers, sobre as experiéncias que
vivenciavam na universidade, entre diversos outros conhecimentos que poderiam
contribuir para a realizagdo do evento. O ecossistema social formado durante a jornada

do Hack@UNIRIO ¢ apresentado na Figura 26.

CIBERDEM
CCET
DTIC

PROPG - UNIRIO Sal - Research Group
CLAVIS - Seguranga da Informagdo " NTI/CCET
Faria, Cenddo & Maia Advogados | Externo UNIRIO - Uniriotec Consultoria Jr.
Satus - Educagdo Empreendedora R 9 Ease Athena Consultoria Jr.
Hack@UNIRIO Professores CCET
PRAE UNIRIO Tecnico-administrativos em Educagdo

NAU
S Alunos do PPGI
Caronaé ' Alunos de graduacgdo

Inventos Digitais | Externo Colaboradores externos
ChallengeRocket -

Figura 26 - Ecossistema social formado na jornada de realizagdo do Hack@UNIRIO

O planejamento do Hack@UNIRIO proporcionou uma aprendizagem cooperativa
sobre como fazer um evento aberto e colaborativo para propor e desenvolver solucdes

tecnologicas no ambiente de uma Instituicao Federal de Ensino Superior (IFES), sendo o
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envolvimento de diversos atores da universidade um aspecto muito importante para a
concretizagdo do projeto. As relagdes e processos em uma universidade publica se
apresentam como questdes complexas, ndo sendo de facil compreensdo para serem
mapeadas ou generalizadas, por isso a inteligéncia coletiva, proporcionada pelo
engajamento da comunidade universitaria da UNIRIO se constituiu como um fator critico

de sucesso para a realizagdo do Hackathon.

Diante da experiéncia vivenciada na jornada do projeto de realizacdo do
Hack@UNIRIO, indica-se a observacao de um conjunto de atividades ao planejar a
realizagdo de um Hackathon no ambito de uma instituicao publica de ensino, que sdo

apresentadas no Apéndice X.

Na pesquisa desenvolvida por Ferreira (2017), de natureza exploratério-descritiva
e abordagem mista (qualitativa e quantitativa), sob uma perspectiva epistemoldgica
positivista, foram produzidas conclusoes semelhantes as reflexdes apresentadas nesta
pesquisa, em relacdo a realizagdo de Hackathons promovidas por instituicdes publicas.
Na referida pesquisa, publicada no més de maio de 2017, foram coletados dados de 20
Hackathons promovidas pelo setor ptblico e realizadas entrevistas com agentes publicos
e com participantes de Hackathon no setor publico, sendo proposto um framework,
apresentada na Tabela 8, com fases para o processo decisério para promog¢dao de

Hackathons com a finalidade de potencializar o alcance dos objetivos destas iniciativas.

Tabela 8 - Processo decisorio para promog¢ao de Hackathons no setor publico

Fases Etapas e aspectos criticos

- Definigdo de objetivos: geragdo de inovagdes, participagdo social; aumento da
transparéncia; fortalecimento do ambiente/rede de inovacdo; aceleragdo de
mudangas organizacionais; aproximagdo de atores para inovagdo (cidaddos, setor
publico, setor privado e institui¢des de ensino e pesquisa); aprendizagem; melhoria
Planejamento ) ] ) ) o )
da qualidade das decisdes; melhoria da imagem institucional; melhoria da
consciéncia de problemas sociais; reducao de custos; formulagdo de politicas.

- Defini¢@o do formato: periodo de realizagdo da iniciativa, regulamentos (edital,

concursos, entre outros) e divulgacgao.
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- Geragdo de ideias e desenvolvimento de protdtipos: formagdo de equipes e
participagdo social no levantamento de ideias e criagdo dos prototipos de solugdes.
~ - Avaliagdo dos prototipos: comissdo avaliadora; sugestdes de melhorias aos
Construcio

prototipos das solugdes considerando aspectos de legalidade, viabilidade e

sustentabilidade; premiag@o (recompensas financeiras e ndo financeiras).

-Incubagdo: via setor privado (incubadoras e financiadores); via setor publico

Implantacdo (concursos, licitagdes ou departamentos de apoio especializados como laboratérios

hackers); via institui¢cdes de ensino, pesquisa e desenvolvimento (incubadoras).

A - Monitoramento da continuidade das solucdes
Avaliacao e

. - Avaliacdo dos resultados dos Hackathons e solugdes desenvolvidas
monitoramento

Fonte: (FERREIRA, 2017)

As fases apresentadas na Tabela 9 sdo semelhantes as etapas que foram propostas
neste trabalho para compor a trajetdria projetual da realizacdo do Hack@UNIRIO, assim

como alguns artefatos produzidos nas fases e etapas, conforme apresentado na Tabela 8.

Tabela 9 - Fases propostas no framework de Ferreira (2017) e etapas propostas para o

projeto de realizagcdo do Hack@UNIRIO

Fases propostas Etapas
por Ferreira Hack@UNIRIO Artefatos
Planejamento - - ~
. Definicdo dos objetivos, regulamento, programacao,
Planejamento . ~
. divulgagao.
Engajamento
Imersdo
Formagao das equipes, participagao social na geragao de
Construgao Ideagdo ideias e criacao de prototipos; avaliagdo das solugdes e
premiagao.
Prototipagdo
~ Evolugao e Definicdo do modelo a ser utilizado para evoluir e
Implantagéo . ~ ~ .
Experimentagio sustentar as solu¢des desenvolvidas.
Avg liagao ¢ Nao foi proposta
monitoramento

Algumas atividades elencadas no modelo de Fatores de Sucesso em Iniciativas de
Participagdo Eletronica (Tabela 3) foram realizadas durante a trajetoria do
Hack@UNIRIO, as atividades que foram desenvolvidas sdo apresentadas na Tabela 10.
Em certa medida, considerando a universidade como uma instancia de governo, houve
um esforco para desenvolver as atividades associadas a estes fatores de sucesso, embora

a percepg¢ao tenha sido de que € necessaria uma equipe multidisciplinar e comprometida
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em tempo integral para que as atividades sejam plenamente desenvolvidas.

Tabela 10 - Fatores de Sucesso em Iniciativas de Participagdo Eletronica - atividades
desenvolvidas no Hack@UNIRIO

Fator de Sucesso Atividades
e Assegurar a vontade politica.
Apoio do governo e Assegurar o comprometimento dos integrantes das instancias

politicas e administrativas do governo.

Considerar varias op¢des de financiamento.

Garantir a colaboragdo entre os departamentos e o

compartilhamento de conhecimento.

Evitar conflitos e problemas culturais dentro da organizagéo.

Identificar todas as partes interessadas relevantes e envolvé-las no

processo de design.

o Atender as necessidades e expectativas dos usuarios.

o Consultar usuarios continuamente e obter feedback por meio de
demonstragdes e prototipos.

o Criar um sistema que seja atraente, mas simples e facil de usar.

e Considere o tratamento de erros, a reversdo facil de agdes ¢ o
helpdesk.

o Assegure a adequacdo do sistema aos objetivos dos participantes.

o Tomar providéncias para a futura manutengao e aperfeigoamento ou
expansdo da iniciativa.

Financiamento

Cultura organizacional e
colaboragdo

Necessidades e expectativas
dos usuarios

Sustentabilidade

Em relagdo as etapas que foram incialmente propostas para o Hack@UNIRIO
(Imersdo, Ideacdo e Prototipagdo), baseadas nas fases de desenvolvimento de solugcdes
inovadoras propostas a partir do Design Thinking, a etapa Imersao, onde foi realizada
uma desconferéncia, mostrou-se essencial para a ideag¢do das solugcdes tecnologicas, e foi
além, promoveu a integracdo entre os diversos atores da UNIRIO e externos a esta. No
caso da Ideacdo e da Prototipacdo, onde ndo foram planejadas atividades especificas,
apenas sugerido o uso da metodologia do Canvas da Proposta de Valor (CVP), ndo foi
identificada uma separagao significativa da atividade de ideagdo e de prototipacao, tudo
ocorreu simultaneamente, sendo a ideagdo muito influenciada pelas experiéncias

vivenciadas pelos sujeitos e pelo que foi explicitado durante a Imersao.

A partir dessa reflexdo, € proposto que as Hackathons com as caracteristicas da
Hack@UNIRIO, aberto, colaborativo e interdisciplinar, voltados para questdes de
interesse publico, tenham as seguintes etapas: Imersdo e Ideacdo, Construcio e,

Evolucio e Experimentacao.

Na Imersao e Ideacdo sdo realizadas as atividades imersivas, que buscam
explorar questdes relacionadas ao tema do evento e explicitar os problemas advindos dos
cenarios descobertos, a desconferéncia se mostrou uma boa técnica para realizar isso em
Hackathons, podendo ser combinadas com outras técnicas, como entrevistas de campo.

ApoOs a realizagao da imersdo devem ser realizadas apenas atividades de ideagdo dos
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projetos, das solucdes, pois desta forma podem surgir mais ideias, aumentando a
possibilidade de que as melhores ideias emerjam, ao invés da primeira ideia vidvel. A
proposta € que essas atividades sejam realizadas em um dia do evento, podendo ser, por

exemplo, as atividades de imersao presenciais e a geragcao de ideias online.

A etapa Construcio deve ser inteiramente dedicada a construcdo de prototipos
funcionais, com isso as ideias poderiam ser validadas por meio destes protdtipos e outros
aspectos referentes a estes poderiam ser melhor definidos, como a interagdo humano-
computacdo (usabilidade, acessibilidade, comunicabilidade e experiéncia do usuério).
Esta etapa deve ser realizada presencialmente no formato tradicional de maratona hacker,
e os idealizadores comporiam as equipes, independentes do conhecimento que estes
tenham de desenvolvimento de solugdes tecnologicas. Na Evolucio e Experimentacio,

como ja foi proposto, os prototipos sdo transformados em servigos.

6.2 Engajamento no Hack@UNIRIO

Desde o inicio do projeto de realizacdo do Hack@UNIRIO houve a preocupagio
com o engajamento da comunidade universitdria da UNIRIO, se as oportunidades
apresentadas seriam suficientes para que as pessoas se motivassem a participar do
Hackathon. Estas oportunidades eram: a possibilidade de propor solugdes de base
tecnologica que poderiam produzir mudancas reais nas atividades das universidades, em
um formato de evento que privilegiaria a interdisciplinaridade, colaboragdo e livre

participagdo, sem intermedidrios.

Inicialmente, as conversas estavam voltadas para os participantes, individuos que
participariam da idealizagdo e desenvolvimento das solucdes tecnologicas, mas foi
percebido que era necessario engajar a comunidade para também participar da
organizagdo do Hack@UNIRIO. Com isso, algumas agdes passaram a ser propostas para
alcancar esses dois objetivos, aumentar a equipe organizadora e motivar as pessoas a

participar do evento.

Buscou-se, em fun¢do disso, o apoio de alguns atores da UNIRIO que se
constituiam como referéncia para a sua comunidade e também poderiam contribuir para
a sustentacdo do projeto de realizacdo do Hack@UNIRIO, como: as representacdes
discentes, as unidades académicas, administrativas e gestoras da UNIRIO associadas aos

propositos do evento, como a Pro-Reitoria de Assuntos Estudantis (PRAE), o Centro de
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Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) e a Diretoria de Tecnologia da Informagdo e
Comunicacao (DTIC). O envolvimento destes atores contribuiu para a disseminagao dos
propositos da Hack@UNIRIO, para aproximar o evento da realidade da universidade,
ajudar a influenciar a comunidade a contribuir com o evento e amenizar alguns fatores
que se constituem como barreiras motivacionais, como a sensagao de que os projetos nao

terdo continuidade.

6.2.1 Integrantes da Organizacio

Ao iniciar o planejamento do Hack@UNIRIO, esperava-se que haveria um grande
interesse dos individuos da UNIRIO cujas pesquisas abrangiam a relagdo entre os
cidaddos e as instituicdes publicas, melhorias nos processos organizacionais destas
instituicdes, na prestagdo de contas, entre outros temas de pesquisa relacionados a
governo. No entanto, isso ndo ocorreu, embora tenham havido significativas
contribui¢des, a cooperagdo no projeto ndo foi continua, talvez isso tenha ocorrido em
funcdo das agendas de pesquisa, em geral, ndo incluirem a cooperagdo dos pesquisadores

em agoes praticas, o pesquisador atua como um observador, ndo intervém na realidade.

A habitualidade em participar de maratonas hackers, como Hackathons e game
Jjams, foi uma caracteristica identificada em alguns individuos que se motivaram a integrar
a Comissdo Organizadora do Hack@UNIRIO, independentemente do papel que exerciam
na universidade. No questionario enviado para as pessoas que participaram do
desenvolvimento das soluc¢des, um dos respondentes expressou a vontade de participar da
proxima edi¢do do evento compondo a equipe de apoio, um indicio de que ao se envolver
no universo de Hackathons, as pessoas se motivam a participar de outros eventos neste

formato.

Observou-se que o envolvimento dos integrantes ndo foi continuo, o assunto em
pauta era um dos determinantes para que as pessoas se motivassem mais ou menos, s€ o
tema debatido alcangava algum objetivo dos atores envolvidos. O ingresso de novos
sujeitos ao projeto ao longo de sua jornada também ¢ um aspecto que merece atengao,
pois embora seja visto como muito benéfico, o projeto precisa estar preparado para
acomodar estes ingressantes, de forma que os novos integrantes sejam atualizados sobre
toda a trajetoria do empreendimento e de agdes futuras. Desta forma, os efeitos deste

engajamento ad-hoc, por assunto, podem ser amenizados.

Identificou-se, e foi explicitado por alguns individuos, que além de contribuir com
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uma causa maior, que eram os objetivos definidos para o Hack@UNIRIO, alguns
individuos também tinham propoésitos pessoais, que poderiam ser alcangados por meio do
evento. Estes interesses podem ser benéficos, caso ndo subvertam os propositos primarios
do Hackathon, sendo ampliadas as motivagdes extrinsecas, com alguns beneficios que
ndo haviam sido identificados pela organizagdo do evento, incentivando o engajamento

de outros sujeitos.

Aspectos relacionados a carreira também foram identificados como alavancas
para alguns individuos se integrarem a organizacdo do evento, pois figurar como
organizador de um Hackathon foi visto como uma atividade que poderia ser destacada no
curriculo. A possibilidade de utilizar a participagdo no evento como atividade
complementar, que sdo exigidas nos cursos de graduagdo, também se apresentou como

uma motivagao extrinseca.

Ao observar o comportamento de todas as pessoas que atuaram de alguma forma
na organizagdo do Hack@UNIRIO e conversas com alguns individuos, foi percebido que
- 0 sentimento de pertencimento, a ampliacdo das relagdes humanas, possibilitando a
interacao entre pessoas que habitam o mesmo ambiente, mas devido a barreiras sociais
ndo se comunicam, mesmo tendo interesses semelhantes - foram importantes
motivadores. Estes motivadores possibilitaram o desenvolvimento de um trabalho
realmente colaborativo para concretizar o Hack@UNIRIO, desde a idealizagdo do evento
até a preparacdo e operagdo do evento. As pessoas colocaram as suas habilidades a
disposicao para realizar o Hack@UNIRIO, habilidades manuais e intelectuais, pessoais

(atividades que exercem como hobbies) e profissionais.

6.2.2 Participantes

O alcance regional do evento foi significativo, tendo como referéncia a cidade do
Rio de Janeiro, pois houve inscrigdes de alunos de todas as universidades publicas
sediadas na cidade, de algumas instituicdes de ensino privadas, pessoas vinculadas a
empresas e cidadaos interessados no tema. As motivacdes apresentadas por estes
individuos foram bem diversificadas, abrangendo, principalmente as seguintes questoes,

que foram agrupadas em objetivos pessoais € voluntarismo civico:

e Objetivos pessoais: alguns inscritos buscavam parceiros para os seus projetos,
que tinham relacdo com o tema do evento (Vivéncia Universitaria), alguns

individuos estavam motivados pela competicao, pela oportunidade de mostrar
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as suas habilidades, ampliar o seu conhecimento e as suas relacdes
profissionais (networking) e pessoais, aprender e vivenciar novas
experiéncias; e

e Voluntarismo civico: a oportunidade de criar solugdes que podem trazer
beneficios para a sociedade, mais especificamente para resolver problemas
vivenciados nas universidades, nas institui¢des publicas, na UNIRIO, foram

motivagdes apresentadas.

As questdes relacionadas a objetivos pessoais, estdo associadas a beneficios que
0s participantes esperam obter ao participar do evento; ja o voluntarismo civico esta
associado a vontade de contribuir para o bem-estar coletivo, como construir alguma
solugdo tecnoldgica que melhore a vida dos alunos da UNIRIO em algum aspecto. O que
se observou no Hack@UNIRIO ¢ que os participantes tinham objetivos pessoais, que
estavam relacionados a motivagdes intrinsecas e extrinsecas, como por exemplo, o
espirito competitivo, e ganhar algum prémio oferecido pelo evento, mas também eram

movidos pelo voluntarismo civico, pela atitude altruista, de pensar na coletividade.

O nimero de pessoas que se inscreveram € nao compareceram ao evento ou
participaram somente das atividades do Espaco de Ideias, ¢ uma questao a ser destacada.
Ao todo, foram 73 inscri¢des, destas, 32 eram de pessoas vinculadas a UNIRIO, entre
alunos, professores e técnico-administrativos. Destes, apenas 21 participantes
completaram toda a jornada do Hack@UNIRIO e apresentaram as solugdes tecnologicas
desenvolvidas pelas suas equipes, sendo que a maioria dos integrantes das equipes eram
de outras universidades, com exce¢do de uma equipe que foi composta por 2 professores

e 1 aluno, ambos da UNIRIO.

Diagnosticou-se que a comunidade universitaria da UNIRIO ficou sensibilizada
com o evento, pois houve expressivo apoio dos diversos atores de todas as suas classes
funcionais e da administra¢do da universidade, durante o Espaco de Ideias, diversas falas
foram elogiosas aos objetivos do evento, que buscava solucdes tecnoldgicas para a
UNIRIO. No entanto, como a jornada do Hack@UNIRIO incluia o desenvolvimento das
solucdes tecnoldgicas, ndo somente o seu design, acredita-se que os integrantes da
UNIRIO nao se consideraram capacitados para a implementagdo de tais tecnologias em

um curto espago de tempo.

Alguns alunos que participaram do evento estudam ou estudaram em
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universidades onde ¢ habitual a participagao dos alunos em maratonas de programagao
ou Hackathons, como a PUC-Rio ¢ UNIGRANRIO. No caso da UNIGRANRIO, no
mesmo ano da realizagdo do Hack@UNIRIO, outro aluno ja havia participado do
Hackathon em Saude’®, alcangando o 1° lugar, e posteriormente & realizacdo do
Hack@UNIRIO, os alunos participaram de mais dois Hackathons e as solugdes
desenvolvidas por eles figuraram entre as mais bem avaliadas. Um fato interessante, é
que equipe desta universidade foi formada a convite do professor dos alunos, que ¢ aluno
do Programa de P6s-Graduagdo em Informatica (PPGI) da UNIRIO, onde o seu objetivo
foi propiciar que os seus alunos vivenciassem um ambiente diferente do habitual para

eles.

Outra questao relacionada a nao participacdo da comunidade universitaria da
UNIRIO, ¢ a crenga de que somente os especialistas em TIC detém o conhecimento
necessario para construir tais tecnologias, que os nao tecnologos ndo podem contribuir
neste processo. As crencas de falta de habilidades, de que as ideias ndo serdo
implementadas, de que as solu¢des ndo terdo nenhum efeito na institui¢do, se constituem
como fatores de barreiras motivacionais (FERREIRA, 2017 apud WIJNHOVEN et al.,
2015). Em um levantamento de opinido com 308 participantes de Hackathons no setor
publico, os resultados demonstraram que aprendizado, recompensas financeiras e
divertimento influenciam a atitude do sujeito relativa a participagdo em Hackathons,

sendo que o divertimento ¢ o maior influenciador (FERREIRA, 2017).

O engajamento das equipes no Hack@UNIRIO também foi um fato relevante,
pois todos os individuos que ja tinham equipes formadas compareceram ao evento, com
excecdo de uma equipe, cuja maioria dos integrantes eram menores de idade, por isso
suas inscrigdes nao foram aprovadas. Em geral, os Hackathons restringem a participagao
de menores de idade, pois os individuos, em grande parte dos eventos, pernoitam no local,
entre outros motivos, mas esta ¢ uma questdo a ser discutida, ja que impossibilita, por
exemplo, a participacao de alunos de cursos técnicos e a oportunidade destes individuos

conhecerem mais sobre o funcionamento das institui¢des publicas.

A Figura 27 apresenta um mapa mental com os vinculos institucionais das pessoas

que se inscreveram no Hack@UNIRIO e o declararam ao preencher o formuléario de

3 Esta informagdes foi extraida de uma reportagem produzida pela UNIRIO, disponivel em:
http://www2.unigranrio.br/noticias/index.php/alunos-da-unigranrio-ganham-premios-em-competicoes-
para-producao-de-aplicativos-e-solucoes-digitais/
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inscri¢do (inscritos), € também os vinculos das pessoas que efetivamente participaram do
evento (participantes). Este mapa mostra o alcance do evento e o indicio de que o fatores
carreira e reputacdo tém influéncia na motivacdo dos individuos para participar de
Hackathons, pois as instituicdes que alguns participantes trabalham, sdo patrocinadoras e
promotoras de Hackathons, com isso a atuagao nestes eventos pode ajudar a impulsionar

a carreira destes individuos nestas instituigoes.
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Figura 27 - Mapa de vinculos dos participantes do Hack@UNIRIO

6.3 Ambientes Virtuais de Participa¢ao Social

O objetivo do Hack@UNIRIO era o desenvolvimento de prototipos de ambientes
virtuais de participacdo social (AVPS) para evoluir (ampliar, facilitar, melhorar) a relacdao
da comunidade universitaria com a sua universidade, contexto chamado de Vivéncia
Universitéria, e a atuacdo desta comunidade no debate sobre solucdes tecnoldgica que
poderiam contribuir para amenizar os problemas vivenciados neste contexto. A
expectativa era que o engajamento dos sujeitos imersos nos cenarios-problema resultasse
na proposicao de solugdes mais efetivas, que fossem voltadas para problemas reais,
desejaveis pelos individuos e, com isso, fossem mais facilmente aceitas nesta
comunidade, e desta forma pudessem impulsionar a transformacdo do cenario de

participacao social na UNIRIO.

Essa expectativa ainda ndo pode ser totalmente verificada, pois os AVPS ainda
ndo foram disponibilizados para uso na UNIRIO, mas as solugdes propostas foram

convergentes ao que foi debatido na Desconferéncia sobre Vivéncia Universitaria, que
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possibilitou a imersdo no tema. Pode-se afirmar que os AVPS concebidas no
Hack@UNIRIO estao focados em problemas reais, s3o centradas no usuario e promovem
a colaboracdo. Todas as solu¢des propostas pelas equipes que participaram do

Hack@UNIRIO podem ser caracterizadas como AVPS, conforme descrito abaixo:

e Uniriobot: promove a participagdo social por meio da facilitagdo do acesso a
informacao sobre os servigos disponibilizados para a comunidade
universitaria da UNIRIO, poderia ser utilizado, por exemplo, para saber quais
sdo as formas da comunidade participar da autoavaliacdo;

e Mentori: promove a sociabilizagdo entre os individuos da comunidade
universitaria, a plataforma pode ser utilizada para a universidade avaliar os
seus programas pedagogicos, quais sao as lacunas, quais sdo os conteudos que
os alunos tém maior dificuldade, e a partir disso propor alteragdes nos planos
de ensino, nos programas pedagodgicos, no design educacional da
universidade;

e Adote um Calouro: ajuda a tornar mais afetivo o percurso inicial do aluno na
universidade, pode contribuir, por exemplo, para que os alunos se engajem em
questdes politicas relacionadas a universidade;

e Transparéncia e Engajamento com Tomada de Decisdo: para exercer uma
participagdo social mais qualificada, ¢ necessario que as pessoas tenham
acesso a informacao de qualidade, e quanto mais acessiveis, compreensiveis
por ndo especialistas, maior vai ser o interesse dos cidadaos; e

e Campus Comunidade: a plataforma para conexao entre campi da universidade
e projetos sociais em andamento em comunidades locais ou regionais
aproxima a universidade da populagao, pode despertar o interesse das familias

que nunca tiveram acesso a uma universidade.

O desenho das solugdes tecnologicas pode ter sido influenciado pela visdo dos
individuos que a propuseram, que eram, em sua maioria, alunos, com isso algumas
solucdes foram centradas nos problemas que os discentes vivenciam. No entanto, o evento
contribuiu para mostrar o quao importante ¢ a participacdo dos diversos atores para
proposicao de AVPS, pois, por exemplo, antes das pessoas se sentirem motivadas a
reclamar sobre os servi¢os da universidade e propor formas de resolvé-los, como
propunha o AVPS Ouvidoria Social, a comunidade universitaria quer saber o que esta

acontecendo na universidade, saber quais sdo as suas possibilidade e oportunidades.
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Em relacdao a evolucao dos prototipos, nao foi possivel dentro do escopo desta
pesquisa, definir qual estratégia serd utilizada para transforma-los, a0 menos uma das
solugdes tecnologicas, em servicos a serem disponibilizados para a comunidade
universitaria da UNIRIO. No entanto, algumas agdes ja foram realizadas, entre elas, o de
assegurar o interesse de algum stakeholder na continuidade dos projetos e procurar
alternativas para realizar as adaptagdes necessarias nos prototipos, € os representantes do
Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) da UNIRIO ja demonstraram interesse

na continuidade dos projetos.

6.4 Consideracgoes Finais

Os objetivos do Hack@UNIRIO foram alcancados, cinco protdtipos de sistemas
caracterizados como AVPS foram desenvolvidos, mas além deste propdsito, diversos
outros beneficios em relacdo a participagdo social foram identificados. A jornada do
Hack@UNIRIO possibilitou a identificacdo de atividades inerentes a realizacdo do um
Hackathon no ambito de uma universidade publica, alguns aspectos motivacionais
relacionados a participagdo dos individuos, tanto na organizagdo quanto nas atividades
que foram propostas para Hack@UNIRIO, e também as caracteristicas dos AVPS

desenvolvidos, que foram aderentes ao tema do evento.

A organizacao e realizacdo do Hack@UNIRIO se apresentou como uma iniciativa
de participagdo social, pois possibilitou que a comunidade universitaria da UNIRIO
debatesse abertamente sobre diversos temas relacionados a universidade, que diversos
atores buscassem, conjuntamente, solu¢des para resolver alguns problemas que foram
expostos e, em certa medida, conseguiu influéncias na tomada de decisdo da universidade,
bem como expuseram algumas demandas para as instancias gestoras da universidade,

como a necessidade de haver maior integracdo entre todos atores da universidade.
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7. CONCLUSAO

Esta pesquisa explorou a questdo do uso das TIC para o exercicio da participagao
social (participagdo eletronica). Em particular, foram investigadas questdes relacionadas
ao engajamento dos cidaddos no uso destes recursos e as metodologias (métodos,
processos, atores envolvidos) empregadas no desenvolvimento de sistemas com o
proposito de possibilizar o exercicio da participagdo social, os chamados ambientes
virtuais de participacdo social (AVPS), termo que foi extraido da Politica Nacional de

Participacao Social (PNPS).

A investigacdo do estado da pratica no desenvolvimento de AVPS reais muito
contribuiu para o direcionamento desta pesquisa, pois mudou a visao do pesquisador que
estava mais voltada para processos prescritivos, para especificagdo de requisitos,
modelagem e desenvolvimento de sistemas, sendo apresentado um novo horizonte de
possibilidades. Alguns estudos exploratorios, como desenvolvimento do AVPS Ouvidoria

Social, também foram importantes para a defini¢do da trajetdria desta pesquisa.

Considera-se que a pesquisa-a¢ao realizada a partir do projeto de realizagdo de um
evento aberto e colaborativo com o propdsito de desenvolver AVPS, por meio de um
Hackathon, alcangou os seus objetivos. A iniciativa de realizagdo do Hack@UNIRIO
propiciou que varias questdes relacionadas a participagdo eletronica fossem exploradas e
descritas, e algumas descobertas inesperadas para o pesquisador € o seu grupo de
pesquisas, como os Hackathons se mostrarem como um mecanismo de fomento da

participagdo social.

A disponibilizagdo de AVPS pelas instituigdes publicas pode contribuir para
mudar o cendrio de participa¢do social no Brasil, de forma que - além de protestar,
questionar os programas de governo, a agenda publica, as decisdes que sao tomadas pelos
representantes politicos em nome do bem-estar social - a sociedade também possa
contribuir para resolver os problemas, atuando em parceria com as institui¢des publicas,
intervindo no ciclo de politicas publicas e servigos publicos, entre outras possibilidades.
No entanto, para que isso ocorra € preciso criar as condigdes, que perpassam pela
disponibilizagdo de meios (AVPS), mas também pela habitualidade em exercer a

cidadania ativa. Com isso, a realizacdo de Hackathons pelas instituigdes publicas pode
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interferir positivamente nestes dois contextos, prover mais meios e “treinar” o cidadao,

de forma que este possa usar a voz que lhe ¢ concedida.

Acredita-se que ¢ necessario ter acdes mais abrangentes em relagdo a participacao
social, possibilitando que temas nacionais sejam discutidos, mas talvez a alavanca para
que essas a¢des tenham maior engajamento sejam as iniciativas de micro participagao
social, desenvolvidas no ambito das universidades, das institui¢des publicas e privadas,

dentre outros atores sociais, como foi o Hack@UNIRIO.

7.1 Contribuicoes e Resultados

O Hackathon, que a principio era considerado apenas um meio, se revelou como
um instrumento complexo, com uma significativa agenda de pesquisa. Neste sentido, essa
pesquisa contribuiu para o corpo de conhecimento sobre Hackathons realizados por
instituicdes publicas, principalmente Instituicdes Federais de Ensino Superior (IFES),
com o propodsito de ampliar a participagdo social. A trajetoria projetual de realizagdo do
Hack@UNIRIO contribui para confirmar alguns aspectos criticos dos projetos de
Hackathons promovidos por institui¢cdes publicas e fatores motivacionais dos individuos
que participam de Hackathons, que estdo relacionados a objetivos pessoais e
voluntarismo civico, sendo, também, investigados por outros pesquisadores. Os aspectos
motivacionais dos individuos para contribuir com a organizagdo de Hackathons em IFES,

atuando na sua idealizagdo, planejamento e realizagao também ¢ um contributo relevante.

A agdo realizada na UNIRIO por meio do Hack@UNIRIO produziu mudangas no
cenario que foi aplicado, pois: possibilitou a proposicdo de solucdes tecnologicas, que
podem ser caracterizadas como AVPS, foram idealizados 5 prototipos; propiciou a
interacdo (aproximacgdo) entre diversos atores desta universidade e externo a esta, que
discutiram abertamente sobre varias questdes que afligem a comunidade universitaria e
novas relagdes sociais foram estabelecidas. A propria concretizagdo do Hack@UNIRIO
ja € uma transformacao no cenario de participagdo social da UNIRIO, pois demandou
esforco de varios atores da instituigdo, que precisaram a atuar em regime de colaboragao
para que o evento fosse realizado, posicionando a UNIRIO no cendrio (circuito) de

Hackathons.

O Hackathon se mostrou um instrumento de participacdo social, tanto em relagao

a organizagdo colaborativa do evento, que propiciou que a equipe ampliasse o seu

120



entendimento sobre os diversos contextos da UNIRIO e possibilitou a maior comunicagao
entre os seus diversos atores, que pode trazer inumeros beneficios futuros. Em relagdo a
realizagdo do evento, o formato do Hack@UNIRIO propiciou que os participantes
conhecessem mais sobre o funcionamento da UNIRIO, que possui processos, problemas,
potencialidade, fragilidades, que sdo proprios desta instituicdo, mas alguns também sao

aplicaveis a outras institui¢cdes publicas de ensino.

Quanto aos efeitos do Hack@UNIRIO, ja foram identificados alguns indicios da
maior abertura (pré-disposi¢ao a cooperacao da sociedade) da UNIRIO, pois o projeto
Caronaé, um dos apoiados do evento, sera implantado na universidade por meio de um
projeto de extensdo, que pode ajudar a evoluir a interagdo social na universidade. No site
institucional da UNIRIO foi disponibilizado mais um canal de informagao, onde por meio
de uma agenda online ¢ possivel acessar as informacdes sobre os eventos que estdo
ocorrendo na universidade. O evento também contribuiu para revelar algumas questdes
que precisam avancar na UNIRIO para que a participagdo social aconteca, como o Plano

Institucional de Dados Abertos.

A base de conhecimento apresentada neste trabalho também contribui para as
organizacdes que desejam realizar Hackathons com o objetivo de propor solucdes
tecnologicas centradas em questdes sociais, governamentais, de interesse publico, ou seja,
que visam promover alguma transformag¢ado social. No ambito das instituigdes publicas,
esse trabalho contribui tanto para os aspectos de projeto (organizacdo e realizacdo) de

Hackathons quanto para a promogao da participagdo social intra e extra organizacional.

Em relagdo ao desenvolvimento de AVPS, esta pesquisa apresenta um método
vidvel para a proposi¢do deste tipo de sistema, que comporta as fases de ideacdo e
prototipagdo dos AVPS, por meio de um modelo de desenvolvimento aberto e
colaborativo. Neste modelo, as atividades sao desenvolvidas com menor controle, sendo
incentivada a colaboracdo, a transparéncia, o compartilhamento, o empoderamento de

todos os envolvidos no projeto, enfim, lidando com os desafios do mundo aberto.

7.2 Limitacoes e Trabalhos Futuros

O ciclo de evolugdo e experimentacdo dos protdtipos foi uma questdo que nao
pdde ser explorada no ambito desta pesquisa-acdo. Este consiste na transformac¢do dos

prototipos em servigos e na disponibilizagdo destes para uso, por exemplo, pela
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comunidade universitaria. Algumas possibilidades que tém sido apresentadas ¢ a
incubagdo destas solugdes tecnologicas, fruto da realizacdo de Hackathons, em
Laboratorios Hackers e Laboratorios de Inovagao (FERREIRA, 2017). Este se constitui
como um trabalho futuro a ser realizado, dar continuidade a projetos originarios da

participacao social por meio de Hackathons.

A proxima edi¢do do Hack@UNIRIO ja esta sendo planejada, alguns trabalhos de
conclusdo de curso estdo sendo propostos, tendo como substrato algumas questdes
relacionadas a0 Hack@UNIRIO. Diversas questdes relacionadas a esta iniciativa de
participacao social ainda podem ser exploradas ou aprofundadas, como o processo de
transformacgdo de ideias em servigos, aspectos relacionados a colaboragdo nas equipes
que atuam em Hackathons, quais foram os beneficios da colocalizacdo das equipes e
questoes relacionadas a sustentabilidade das solu¢des desenvolvidas nestes eventos. Estas
pesquisas podem ocorrer por meio da proposigdo de novos ciclos de pesquisa-acao,

estudos de caso ou Design Science Research (DSR).

A investigagdo do Hackathon como um ecossistema de software, onde podem ser
explorados os seus aspectos sociais, técnicos e de negocios, também € um trabalho que
pode ser desenvolvido. Algumas fases de desenvolvimento de solu¢des inovadoras
associadas a abordagem Design Thinking para identificar se a solugao foi devidamente
implantada e se resolve o problema identificado na etapa de imersao e, para divulgar e
certificar que a solucdo estd sendo usada, também sdo questdes que podem ser
exploradas e incorporadas ao processo que foi proposto para a conduc¢ao do projeto do

Hackathon.
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APENDICE I - Fatores de Sucesso em Iniciativas de Participacio Eletronica

Fatores de Sucesso em Iniciativas de Participacao Eletronica

Fator de Sucesso

Atividades

Visdo / Estratégia

Alinhar metas e estratégias de longo prazo.
Coordenar programas nacionais, regionais ¢ locais.

Escopo ¢ objetivos

Definir metas claras e realistas.

Ambiente politico e
juridico

Alinhar politicas e padrdes de TIC.

Usar o quadro legal apropriado.

Adquirir uma compreensdo profunda dos processos, politicas, leis e
regulamentos relevantes.

Apoio do governo

Assegurar a vontade politica.
Assegurar o comprometimento dos integrantes das instdncias politicas e
administrativas do governo.

Nomear um especialista experiente em gerenciamento de projetos e gestdo de
negocios.
Utilizar métodos padronizados para analise e projeto de sistemas.

Gestdo e . . . . .
- o Seguir uma metodologia de medi¢@o de desempenho e realizar gerenciamento
planejamento .
de risco.
e Garantir a disponibilidade e adequacdo dos recursos necessarios (tempo,
recursos financeiros, técnicos e humanos).
Financiamento o Considerar varias op¢des de financiamento.
e Assegurar que a estrutura interna da organizacao e os processos sdo adequados
para lidar com a nova iniciativa, pode ser necessario redesenha-los.
o Certifique-se de que os servigos online estdo adequadamente conectados com
Estruturas - .
ST agOes off-line.
organizacionais,

processos e dados

Assegurar uma delimitacdo clara da responsabilidade e responsabilizagdo
também pelos servicos online.

Assegurar que existem processos para operagdo e atualizagdo dos servigos
online.

Integragdo e
conformidade

Resolver problemas de integracdo / compatibilidade com outros sistemas e
padrdes.

Seguranga e

Construir um sistema seguro.
Proteger os dados pessoais dos participantes (privacidade).
Assegurar a confidencialidade de terceiros (por exemplo, hackers), mas

privacidade >
também do governo.
o Convencer os cidaddos de que o sistema ¢ totalmente seguro.
e Acompanhar os avangos tecnologicos, a modernizagdo e a globalizagdo,
Avancos especialmente quando tais avangos sdo utilizados pelos cidaddos em outras
tecnologicos / interagdes.
restrigdes o Considerar restrigdes de infraestrutura e informagao

Garantir qualidade técnica.

Boa pratica

Se disponivel, explorar as boas praticas de TIC.

Cultura
organizacional e
colaboragdo

Garantir a colaboragdo entre os departamentos e¢ o compartilhamento de
conhecimento.
Evitar conflitos e problemas culturais dentro da organizacao.

Necessidades e
expectativas dos
usuarios

Identificar todas as partes interessadas relevantes e envolvé-las no processo de
design.

Atender as necessidades e expectativas dos usuarios.

Consultar usuarios continuamente e obter feedback por meio de demonstragdes
e prototipos.

Criar um sistema que seja atraente, mas simples e facil de usar.

Considere o tratamento de erros, a reversdo facil de agdes e o helpdesk.
Assegure a adequacgdo do sistema aos objetivos dos participantes.

continua
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Fatores de Sucesso em Iniciativas de Participagao Eletronica

continuac¢do

Fator de Sucesso

Atividades

Valor para os
cidadaos

Garantir transparéncia.

Oferecer melhor qualidade e eficiéncia aos usuarios.

Oferecer flexibilidade.

Assegurar que a capacidade de resposta do governo e a prestagdo de contas ndo
sejam reduzidas para os servigos online.

Considere a conveniéncia dos cidadaos.

Assegurar que o conteudo online seja claro e compreensivel para os cidadaos,
de quantidade e qualidade adequadas.

Assegurar que o feedback ¢ fornecido aos participantes.

Mostrar como a iniciativa fortalece o processo de tomada de decisdo.

Buscar a qualidade e o pluralismo das contribuigdes.

Melhorar a satisfacdo e o bem-estar dos cidaddos.

¢ Planejar a eficacia, reduzir o tempo ¢ o custo da organizag@o.
Valor para o . -
e Usar a iniciativa para realmente fortalecer o processo de tomada de deciséo.
governo / . S L .
organizacio e Melhorar a satisfagdo dos tomadores de decisdo e funcionarios ptblicos.
o Agregar valor para o governo.
o o o Assegurar o acesso de todos os cidadaos.
Digital divide, L . .
. e Assegurar que o grupo-alvo da iniciativa esteja realmente envolvido.
grupo alvo desejado .
/ grupos de e Assegurar que as pessoas com deficiéncia tenham as mesmas chances de

utilizadores /
formacao de
utilizadores

participar.
e Responder a questdo da digital divide.
e Educar e formar os usuarios.
e Apontar para a representagdo ¢ a igualdade politica.

Treinamento de
funcionarios

e Educar e treinar a equipe.
o Adquirir pessoal qualificado.

Processo de
participagdo, fase
de elaboragdo de
politicas e regras

o Definir os atores envolvidos e seus papéis e responsabilidades.

o Definir o escopo do processo e vincula-lo as etapas de tomada de decisdo e ao
cenario politico mais amplo.

o Implementar processos para resolucdo de conflitos e construcdo de consenso

o Considerar maneiras de captar a atencdo do publico e envolvé-los em um
engajamento aprofundado.

¢ Planejar a analise de contribuigdes.

o Assegurar que mecanismos de feedback sejam incorporados no processo de

participag@o.

Garantir uma moderacao de alta qualidade.

Gestdo de mudanga

Mudanga de mandato.

Eliminar o medo e lidar com a resisténcia a mudanga.
Considerar estilos de lideranga interna, cultura e burocracia.
Considerar um sistema de recompensa para os funcionarios.

Lider /campedo

Nomear um campedo visionario para impulsionar a iniciativa tanto interna
como externamente

Plano de promogao

e Estabelecer um plano de promog¢do abrangente, utilizando as atividades
promocionais mais apropriadas para cada grupo de partes interessadas.

¢ Criar uma conscientizagdo desde o inicio; anunciar o valor da iniciativa para os
cidaddos e outras partes interessadas.

Plano de
monitoramento e o Estabelecer mecanismos de monitoramento e avaliagao.
avaliacdo
.. e Tomar providéncias para a futura manutencao e aperfeicoamento ou expansao
Sustentabilidade P P ¢ p ¢ P

da iniciativa.

Fonte: (PANOPOULOU et al., 2014). Tradugado do autor
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APENDICE II - Projeto Ampliando a Participacio Social na UNIRIO

Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO

Ampliando a Participacdo Social na UNIRIO

Resumo: Esta proposta descreve projeto de pesquisa visando a construgdo de aplicagfes
tecnologicas inovadoras voltadas a ampliar a participacdo social no contexto da UNIRIO, visando a
melhoria de seus processos, a participacdo da comunidade universitaria e a integracdo da
universidade com a sociedade, na direcdo de posicionar a UNIRIO como uma universidade
participativa, transparente e orientada aos objetivos sociais.

iMintroducao

Muito se tem discutido no sentido de que o apoio de tecnologias da informacdo e comunicacdo
(TICs) pode tornar a Democracia mais préxima de ser alcancada pelo seu aspecto facilitador de
acesso e de processamento de grandes volumes de informac8o. Acredita-se que quanto mais seja
possivel produzir, emitir, distribuir e compartilhar a informacdo, mais “inteligente” e politicamente
consciente uma sociedade deve ficar (GOHN, 2011).

As instituicdes governamentais tém buscando alternativas para evoluir a gestdo publica, como a
Parceria para Governo Aberto ou OGP (Open Government Partnership), iniciativa internacional
fundada por oito paises, entre eles o Brasil, lancada em 2011. Esta possui o objetivo de difundir e
incentivar globalmente praticas governamentais relacionados a transparéncia dos governos, acesso a
informacdo publica e a participacdo social (Brasil. 2016). Conforme a OGP, a participacdo cidada ou
participacdo social se refere a mobilizagdo da sociedade para debater, colaborar e propor solucées
que contribuam para tornar o governo mais efetivo e responsivo, implicando na elaboragdo de
politicas publicas mais adequadas ao seu contexto de atuacdo, na melhoria de servigos publicos, em
maior economicidade na aplicacdo de recursos, entre outros desdobramentos.

Diversas experiéncias de participacdo cidadd com o uso de tecnologias estdo sendo experimentadas,
também denominada participacdo eletronica (e-participacdo), que é definida como a interacdo
mediada por TICs entre a sociedade civil e o ciclo de politicas ptblicas, servicos publicos e o processo
politico formal, possuindo como principal objetivo o aumento da capacidade de participagdo
(empoderamento) dos cidaddos nestes espacos (SAEBO, ROSE e FLAK, 2008)(SUSHA, GRONLUND,
2012).

Percebe-se a criacdo de diversas iniciativas (http://www.itsrio.org/civviki) no Brasil e, em particular,
no Rio de Janeiro, de permitir esta aproximacdo, notadamente apds as manifestacdes populares
nacionais no ano de 2014, Para citar  algumas: Desafio  Agora Rio
(https://desafioagorario.crowdicity.com/), Pacto do Rio
(http://www.rio.rj.gov.br/web/ipp/o-que-e#), Meu Rio (http://www.nossascidades.org/) entre
outras. Em dmbito nacional, podemos citar as experiéncias como o Plataforma Brasil
(https://www.facebook.com/pages/Plataforma-Brasil/762865640427489), 0 Participa.br
(http://www.participa.br/), o Orcamento Participativo Online (https://opdigital.pbh.gov.br

cidade de Belo Horizonte, e o governo do estado do Rio Grande do Sul como um dos pioneiros em

solucdes para participacdo cidadd com seu Sistema Estadual de Participacdo Popular e Cidada

(http://www.participa.rs.gov.br/), entre tantos outros.

yAlApresentagdo do Problema

131



As instituicdes integrantes da administracdo publica tém sido constantemente incentivadas a apoiar
e fortalecer a participacdo social. A Politica Nacional de Participacdo Social (PNPS) (BRASIL, 2014) e a
Politica de Governanca Digital (PGD) (BRASIL. Casa Civil., 2016) no dmbito do governo federal sdo
algumas evidéncias da relevancia deste tema na gestdo pudblica. A PNPS, publicada em 2014, tem
objetivo de fortalecer e articular o didlogo entre a administracéo publica federal e a sociedade. Nela
sdo definidos objetivas e diretrizes referentes & participacdo social para todos os drgdos da
administracdo publica federal. Ja a PGD, publicada em 2016, apresenta entre os seus principios a
inovacdo, participacdo e controle social, considerando estes essenciais na formulacdo, na
implementacdo, no monitoramento e na avaliacdo das politicas publicas e dos servigcos publicos
disponibilizados em meio digital.

Na Estratégia de Governanca Digital da Administracdo Publica Federal (EGD) (BRASIL, 2016) foram
estabelecidos os seguintes objetivos estratégicos para participacdo social no quadriénio 2016-2019:
fomentar a colaboracdo no ciclo de politicas publicas, ampliar e incentivar a participacdo social na
criagdo e melhoria dos servigos publicos e aprimorar a interacdo direta entre governo e sociedade;
sendo indicado o uso de Ambientes Virtuais de Participacdo Social (AVPS).

Apesar dos incentivos e diretrizes legais fomentados pela esfera federal, a pesquisa TIC - Governo
Eletrénico 2013 (CGI, 2013), referente ao uso das TICs no setor publico, indica que a adocao de
mecanismos de e-participacdo ainda ndo alcancou todo o seu potencial no governo brasileiro, pois o
percentual de drgdos federais, estaduais e municipais que possuem mecanismos de participacao
ainda ndo é expressivo, conforme exposto na Figura 1.

B0%
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W FEDERAL
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plblica on-line comunidades
de discusso

pelaintermet

Figura 1. Propor¢do de érgdos piblicos por forma de participacdo cidad3 pela Internet (CGI, 2013)

Conclui-se, diante do exposto, que ha demanda por desenvolvimento de AVPS na administracdo
ptblica, o que naturalmente concerne também a UNIRIO.

Entretanto, o envolvimento dos cidaddos por meio AVPS ndo se consiste de um objetivo facil. Uma
possivel razao € a de que a participacao dos cidaddos é usualmente abordada de forma otimista,
com a crenca de que a pronta disponibilizacdo de canais de interacdo via tecnologia promovera a
participacdo. Outra razdo estd no desafio de projetar estes ambientes levando em consideracdo as
caracteristicas especificas de cada contexto de interacdo — o nivel de participacdo esperado; as
politicas e estratégias da organizacdo em questdo; aspectos sociais, culturais e econdmicos do
ptblico alvo; legislacdo; e a infraestrutura de tecnologia disponivel. O desenvolvimento de AVPs
demanda que sejam superados, além das questdes tecnoldgicas especificas de sua construcdo,
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problemas relacionados a aspectos sociotécnicos para que as iniciativas produzam mudancas
significativas sobre o seu contexto de atuacdo (impacto social).

0O problema de pesquisa a ser abordado neste projeto se resume, portanto, em identificar, propor e
avaliar metodologias para o desenvolvimento sistematico de AVPS com efetividade de engajamento,
participacdo social e dialogo entre sociedade e instituicdes publicas, tendo a UNIRIO como contexto
principal de interesse, proporcionando o desenvolvimento de solugGes de participacdo social
inovadoras neste contexto, posicionando a UNIRIO de forma alinhada as diretrizes governamentais e
avancada em termos de democracia.

ENContexto

Este projeto estd inserido no programa de pesquisa Ecossistemas Digitais de Apoio 3 Democracia,
cadastrado no DPg/UNIRIO (vigéncia 2016-2020). O projeto Ecossistemas Digitais de Apoio &
Democracia déa continuidade as estratégias e resultados obtidos com o projeto AGORA, financiado
pela CAPES dentro do Programa Nacional de Pés-Doutorado (2009 a 2014) e pelo CNPq (CT-INFO
2008 e 2009) dos quais a proponente foi coordenadora. O projeto AGORA tinha como foco principal
a promocdo da melhoria de processos, ampliacdo da transparéncia e participacdo social no dmbito
da UNIRIO. Projetos especificos ligados aos contextos internos da universidade, notadamente o
processo de financiamento PROAP e processos da Escola de Informatica Aplicada foram realizados
durante o periodo (DIIR, ARAUJO e CAPPELLI, 2009)(DIIR, ARAUJO e CAPPELLI, 2014)(ENGIEL, ARAUJO
e CAPPELLI, 2014)(PAULA, ARAUJO, TANAKA e CAPPELLI, 2015).

Como resultado principal do projeto referido acima, a solicitante foi responsavel pela criagdo do
Nicleo de Pesquisa e inovacdo em CiberDemocracia (CiberDem)
(https://sites.google.com/site/ciberdem/). O objetivo do CiberDem € tornar a UNIRIO uma referéncia

nacional e internacional na area de governo, participacdo e democracia eletrénica, como forma de
transformacdo social, do setor publico e das organizacdes em geral. O CiberDem promove
articulagcdes com instituicdes em processos de inovacdo de métodos e produtos para ampliar as
capacidades de governanca, transparéncia, participacdo social, educacdo e promocido da
democracia. O CiberDem atua por meio de programas de pesquisa, que envolvem projetos de
pesquisa académica, aplicada e extensdo. Particularmente, esta proposta esta vinculada ao eixo de
pesquisa em Sistemas de Informagdo de Governo Abertos e Colaborativos do CiberDem, liderado
pela proponente.

A presente proposta também di continuidade as atividades desenvolvidas no dmbito do INCT
Instituto Brasileiro de Ciéncias da Web (http://webscience.org.br/), do qual a pesquisadora faz parte
(2008-a0 presente) no escopo dos programas de “Pessoas & Sociedade” e “Tecnologias de Software

para Aplicaces Web”. Em associacdo ao Instituto Brasileiro de Ciéncias da Web, a proponente
estabeleceu atividades de cooperagcdo no contexto de projeto de cooperacdo internacional
Brasil-Franca, fazendo parte da rede de pesquisa (GDRI) — Innovative Research Issues on Web Science
- http://www.irit.fr/GDRI-WEBSCIENCE/~ financiada pelo CNRS.

Esta proposta também pretende dar continuidade a agties de pesquisa em cooperacdo internacional
com laboratdrios e grupos de pesquisa franceses — PRISM - http://www.prism.uvsq.fr/ - (Université
Versailles) e Agorantic - http://blogs.univ-avignon.fr/sfr-agorantic/ - (Université D Avignon) —
vinculados ao Instituto Brasileiro  de Ciéncias  da Web e ao  GDRI
(http://www.irit.fr/GDRI-WEBSCIENCE/), como as quais a proponente estabeleceu contato durante
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Estagio Senior (CAPES 2013) e que resultaram em projetos e propostas de projeto de pesquisa no
tema.

Ainda no dmbito internacional, os objetivos desta proposta estdo direcionados também as
articulagdes com a Universidade de Miinster, em particular o European Research Center on
Information Systems (ERCIS) - http://www.ercis.org/ - nas areas de social BPM e gamificacdo parao
engajamento social. A UNIRIO assinou recentemente convénio com a Universidade de Minster, onde
as acoes deste projeto estardo também associadas.

A proponente iniciou interacées para delineamento de pesquisa conjunta com pesquisadores do
IBICT, UFF e do Instituto Tecnologia e Sociedade (ITS-Rio), direcionando as pesquisas do CiberDem
para a multidisciplinaridade, envolvendo discussées na drea de Ciéncia da Informacéo, Comunicacdo
e Ciéncias Sociais para as questOes de participacdo popular, transparéncia, vigilancia e
contra-vigildncia e educacdo para a cidadania com o uso de TICs.

M Objetivo

0O objetivo deste projeto & o desenvolvimento de solucfes inovadoras para promocio da
participacdo social na UNIRIO, em consondncia com as diretrizes governamentais, com vistas &
melhoria transparéncia dos processos internos, 8 ampliacdo da integracao e melhoria da convivéncia
e vida universitaria, e 4 ampliacdo da educagdo para a cidadania, missdo primordial das instituicGes
publicas federais de ensino superior.

0 desenvolvimento do projeto enfoca trés linhas de inovacdo, baseadas em linhas de pesquisa do
grupo e acdes anteriores de pesquisa e desenvolvimento:

Metodologias coloborativas para o design de AVPS: entende-se que o desenvolvimento de
ambientes de participagdo social que promovam de maneira eficaz o engajamento e participacio de
seus usarios, exige a adocdo de métodos de design colaborativos e multidisciplinares. Um dos eixos
inovadores deste projeto € propor um método baseado nas atividades do Design Thinking (VIANNA
et al, 2012) para realizar o design dos AVPS desejados. Espera-se com isso contribuir para o
desenvolvimento de solucdes mais criativas, que promovam o aumento da participacdo e do
engajamento dos cidaddos nestes espagos, gerando maior impacto social positivo (SILVA e ARAUJO,
2016).

Metodologias colaborativas tém sido exploradas pelo grupo, por exemplo, em iniciativa de ter como
enfoque de aprendizado baseado em projetos na disciplina de Geréncia de Projetos de Informatica
do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacéo (semestre 2016.1), o desenvolvimento de um
AVPS. Nesta iniciativa, esperamos identificar informacdes basicas relacionadas ao processo e
dindmica de desenvolvimento colaborativo e aspectos relacionados a infraestrutura tecnoldgica e
seus riscos de desenvolvimento. Qutra iniciativa, reportada por Classe, Silva, Pimentel e Araujo
(2016), compreendeu o desenvolvimento de um AVPS - Quvidoria Social - voltado ao estimulo a
participacdo da comunidade da UNIRIO na identificacdo, compartilhamento e discussdo de
problemas no dia-a-dia institucional.

Neste projeto, espera-se evoluir a plataforma OQuvidoria Social, aperfeicoando suas funcionalidades,
aperfeicoando a metodologia colaborativa aplicada, e ampliando seu escopo de uso internamente a
universidade.
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Jogos digitais: Jogos tém sido estudados como mecanismos potenciais para a motivacdo dos
usuarios, conseguindo engaja-los em tarefas diversas e promover o aprendizado e a conscientizac8o.
Apesar do proposito basico de entretenimento, sdo utilizados com propositos diversos, como:
educacdo, politica, treinamento, conscientizacdo, propaganda etc. (MICHAEL e CHEN, 2005) (THIEL,
2015). Esta classe de jogos recebe o nome de jogos sérios (serious games) [16], ou seja, jogos que
foram desenvolvidos com propdsitos e abjetivos sérios. Neste projeto propomos o desenvolvimento
de jogos digitais voltados para a participacdo cidada em processos de prestacdo de servigos (CLASSE
e ARAUIJOQ, 2016). Este processo de engenharia de jogos engloba a criacio de modelos tedricos para
a conceitualizacdo de mecénicas, dindmicas e estéticas (framework MDA (HUNICKE, LEBLANC e
ZUBECK, 2004) ); a prototipacdo de jogos digitais; e métricas de qualidade visando averiguar o
impacto dos jogos desenvolvidos sobre os cidaddos.

Neste projeto, espera-se desenvolver jogos digitais que ampliem o aprendizado e a participacdo da
comunidade da UNIRIO em processos especificos de prestacdo de servicos internos. Cendrios
possiveis para este desenvolvimento podem ser, por exemplo, o processo PROAP, patrimoniamento
de bens, inscricoes em disciplinas, ou qualquer outro processo interno de uso da comunidade
universitaria.

Accountability wvertical: A accountability, “remete & ideia de responsabilidade, controle,
transparéncia, obrigacdo de prestacdo de contas, justificativas para as acdes que foram ou deixaram
de ser empreendidas, premiacdo e/ou castigo” (PINHO, 2009). A accountability pode ser pensada
em duas vertentes: a vertical (dos representantes perante os representados) e a horizontal (entre os
poderes constituidos) (O'DONNELL, 1998). O aumento recente da transparéncia por parte dos
governos gera accountability vertical na medida em que a publicacdo do desempenho dos agentes e
das politicas publicas, despertam a atencdo e promovem acoes para a obtencdo de bons resultados
da gestdo publica. Via Internet os cidaddos poderiam auferir e comparar resultados, e por meio de
canais colaborativos podem sugerir acdes para melhor desempenho, questionar e/ou sugerir novas
solugdes (FREITAS, 2011).

Nesta linha, o grupo de pesquisas participou de concurso de aplicativos (hackathon) para o combate
& corrupcdo promovido pelo Ministério da Justica (htfo:/Swww iustica.coyv.br/labpi), com a proposta
do aplicativo FiscalDigital, voltada a accountability vertical de politicas publicas, em particular os
convénios do Governo Federal. O Fiscal Digital foi classificado em 1lo jugar no concurso
http://justica.gov.br/Hackathon%20-%20LabPi%20/AvaliaodoHackathondeParticipaonoCombateCor

rupoRESULTADOPUBLICADO.pdf). O desenvolvimento do FiscalDigital ampliou o conhecimento do
grupo de pesquisas nas tecnologias de desenvolvimento de aplicacGes mdveis, bem como nos
permitiu a experiéncia em um tipo de processo de chamada publica para hackathons.

Neste projeto, espera-se desenvolver protétipos de aplicativos maoveis baseados em dados abertos
para accountability vertical - transparéncia, compreensdo e acompanhamento - pela comunidade
universitaria de politicas internas de financiamento e aplicacdo de recursos. Um cenéario possivel
para este desenvolvimento seria o financiamento PROAP.

HVétodo

A metodologia de pesquisa principal deste programa sera a Design Science (Peffers et al, 2007), que
envolve ciclos continuos de identificacdo de um cenario especifico de caracterizacdo do problema, o
design e construgdo de uma solucdo para este cenario, sua demonstracdo de viabilidade,
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comunicacdo de resultados e refinamentos as caracteristicas do problema e solugdes, incluindo
contribuices ao referencial tedrico nas areas envolvidas no design. Cada ciclo de design envolvera a
organizacdo de “hackatonas” - maratonas hacker — envolvendo os alunos da UNIRIO de diversas
areas para o brainstorm, desenvolvimento, implantacdo e avaliacdo de solucgdes.

O produto esperado deste desenvolvimento s@o prototipos de ambientes virtuais de participacdo
social moveis (para uso em tablets, celulares etc), quer sejam jogos ou outras aplicacdes. Sua
construgdo envolvera a aplicagdo de metodologias colaborativas e multidisciplinares de
desenvolvimento via hackathonas, com participacao de alunos da UNIRIO de diversas areas (ex.
Educacdo, Administracdo Publica, Estatistica, Ciéncias Politicas, Sistemas de Informacdo etc),
compondo a visdo sociotécnica necessaria para o desenvolvimento efetivo destas aplicagdes. A base
de informacdes para a construgdo destas aplicacées compreenderdo os processos da universidade e
dados disponiveis destes processos. Para isso, atividades de levantamento e modelagem de
processos para cada contexto de intervencdo e organizacdo de seus dados em formato de dados
abertos (BRASIL 2016) poderdo ser realizadas.

Os cenarios problema serdo identificados no contexto da UNIRIOQ, primariamente no contexto do
Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia, onde algumas iniciativas ja estdo em andamento. Qutros
contextos de intervencdo interna & universidade poderdo também ser acordados ao longo do
projeto. Importante salientar que as solucdes desenvolvidas e avaliadas em um contexto especifico
podem posteriormente ser generalizadas para outros contextos dentro da Universidade.

MCronograma e Metas|

Planejamento detalhado do projeto

Identificagdo de cendrios internos

Modelagem de processos

Organizacdo de estrutura de dados abertos

12 ciclo de design de AVPS (realizagio de hackathon
para design, desenvolvimento e implantacio de
aplicativos)

Avaliacdo em uso

22 ciclo de design de AVPS (realizacio de hackathon
para design, desenvolvimento e implantacio de
aplicativos)

Avaliagdo em uso

Disseminacio (artigos, softwares, noticias)

Encerramento do projeto

Metas:

2 ambientes virtuais de participacdo social desenvolvidos e em uso nos contextos
identificados

Processos dos contextos selecionados modelados e documentados

Dados dos processos organizados e disponiveis em formato aberto

2 maratonas hackers desenvolvidas no ambito da UNIRIO

2 registros de software aberto via licenga Creative Comons

2 artigos submetidos a conferéncias

1 artigo submetido a periodico
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(4Orcamento

Qs itens de custeio previstos para o projeto estio diretamente relacionados aos custos para a realizacao
dos encontros de design colaborativo para desenvolvimento das solucdes e disseminagdo do projeto,

conforme tabela abaixo:

Item Justificativa Valor

Material de consumo: Material de | Realizagdo das “hackathonas®/espacos de | R$ 1.000,00

papelaria (post-its, canetas etc) design colaborativo

Contrato de servigos de apoio Servicos de apoio a organizacdo das | R$ 5.000,00

hackathonas/espacos de design colabarativo

Servicos graficos Impressdo de certificados, premiacGes, folders | R$ 2.000,00

com instrugdes

Servicos de webdesign Disseminacdo de informacdies e resultados do | R$ 5.000,00

projeto

Total | R$ 13.000,00

HEquipel

¢ Renata Araujo - Professora Associada, pesquisadora do PPGI-UNIRIO.
CV Lattes: http://laties.cnpg.br/358901 2014320121

# Sean Siqueira — Professor Associado, pesquisador do PPGI-UNIRIO.
CV Lattes: _http://lattes.cnpq.br/2562652838103607

s Jonas Silva — mestrando PPGI-UNIRIO.
CV Lattes: http://lattes.cnpg.br/5383318832422019

+ Luciana Vilanova Chueri — doutoranda PPGI-UNIRIO.
CV Lattes:http://lattes.cnpq.br/0586189515626396

¢ Luiza Gongalves de Paula - doutoranda PPGI-UNIRIO.
CV Lattes: hitp://lattes cnpg.br/0803036466130085

+ Tadeu Moreira de Classe — doutorando PPGI-UNIRIO.
CV Lattes:hitp/Mattes cnpg br/4540774422689570

MResultados esperado

Aprimoramento das atividades na esfera da UNIRIO. Este projeto aborda iniciativas inovadoras para
a UNIRIO, no sentido de ampliar a participacdo da comunidade universitaria nos assuntos
pertinentes a seus processos e politicas. Além disso, o projeto atualiza a imagem da universidade no
que se refer ao alinhamento a diretrizes e exigéncias governamentais a respeito da transparéncia,
disponibilizacdo de dados e participacdo social.

Meérito cientifico do projeto; relevincia e originalidade: Este projeto esta diretamente alinhado ao
programa de pesquisa Ecossistemas Digitais de Apoio & Democraciara, coordenado pela proponente.

137



Este progrma traz contribuices cientificas para diferentes areas de pesquisa da Computacio, a
saber:

i) Sistemas de Informacao e Engenharia de Software: conceitualizacdo do problema do suporte
ao governo e democracia eletrénicas sob o ponto de vista de Sistemas de Sistemas e Ecossistemas
Digitais; definicdo de metodologia para desenvolvimento de sistemas para este dominio; resultados
da aplicacdo e impactos das solucfes computacionais desenvolvidas no dominio especifico de
sistemas de informacao aplicados a participacdo publica;

ii) eGoverno e eDemocracia: solucdes especificas para promover a aproximacao entre cidadéos e
instituicoes publicas na gestdo de processos de forma colaborativa;
iv) Sistemas Colaborativos: propostas de ferramentas para uso em contextos de interacdo

ptiblica, onde um numero grande de usuarios possa participar e acompanhar as discussdes e o
trabalho conjunto de forma facil, rapida e direcionada a um objetivo comum;

A relevancia do projeto esta no fato de estarmos vivendo em um mundo cada vez mais conectado e
aberto, que abre novas oportunidades tanto para as organizagdes (publicas ou ndo) inovarem em
seu negocio, como para clientes e cidaddos adquirirem mais poder, autonomia e satisfacdo no uso
de servigos. O projeto contribui para preencher esta lacuna, apresentando possibilidades de solucdes
para um didlogo mais efetivo entre cidad3dos e governo, ampliando a pratica da Democracia,
sobretudo na UNIRIO.

A originalidade do projeto estd em pensar o problema da democracia eletrénica sob o olhar da
Computacdo e da tecnologia, em aplicar o arcabouco de conhecimento da Computacdo em distintas
subareas - Engenharia de Software, Sistemas Colaborativos, Gestao de Dados entre outras — para a
resolucdo de um problema complexo, em uma area onde o artefato tecnolégico costuma ser
estudado como um componente fechado (“caixa-preta”) por outras dreas — Administracdo, Ciéncias
Sociais, Comunicacdo. Por outro lado, desconhece-se um programa de pesquisa na érea da
Computacdo que abranja o problema e aplicacdo da computacdo para o governo e democracia
eletrénicas com tal amplitude.

Repercussio da produciio cientifica: A pesquisa nesta area especifica tem proporcionado &
proponente a publicacdo em periddicos e conferéncias relacionados aos temas que abrangem a
proposta, demonstrando o interesse em seus resultados. A continuidade da pesquisa permitira a
publicacdo nestes veiculos/féruns, bem como diversificar para outros alvos, aumentando a
capilaridade da publicagdo da area de Computacdo, bem como a producado cientifica do
PPGI-UNIRIO.

Formacio de recursos humanos em pesquisa: O projeto estd relacionado a dissertaces de
mestrado e doutorado do PPGI-UNIRIO, bem como prevé o envolvimento de alunos de graduacdo de
distintas areas.

Contribuicdo cientifica, tecnoldgica e de inovacio, incluindo patentes: Conforme descrito na
metodologia do projeto, espera-se construir produtos tecnoldgicos — softwares — com potencial para
registro. A identificacdo do potencial de patentes no escopo deste programa sera realizada por
intermédio das actes de inovacdo do PPGI-UNIRIO, notadamente no curso de doutorado, bem comao
pelo Departamento de Inovacdo Tecnoldgica e Cultural da UNIRIO.

Gest3o cientifica e académica: A proponente é coordenadora do Nucleo de Pesquisas e Inovagdo em
CiberDemocracia — CiberDem (sites.google.com/site/ciberdem/). O objetivo do CiberDem é tornar a
UNIRIO uma referéncia nacional e internacional na area de governo, participacdo e democracia
eletrénica, como forma de transformacdo social, do setor publico e das organizacdes em geral. O
programa descrito neste documento constitui-se de um dos programas de pesquisa do CiberDem.
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O desenvolvimento deste projeto esta alinhado com sua area de ensino e pesquisa — Sistemas de
Informacdo — possibilitando o fortalecimento da pesquisa interna, sobretudo com as pesquisas
desenvolvidas nas linhas de pesquisa de Sistemas de Apoio ao Negdcio, nas quais a pesquisadora
esta envolvida e desenvolve suas atividades de pesquisa e orientacdo de dissertacdes de mestrado.
O programa também reforca investimentos anteriores da pesquisadora proponente em projetos
financiados por diversas agéncoas de fomento.

Foco nos grandes problemas nacionais: O presente programa de pesquisa esta alinhado aos desafios
atuais da computacdo, no que se refere ao acesso universal e parparticrefer ipacaticipativo do
cidadao brasileiro a informacao.

Abordagens multi e transdisciplinares: O conjunto de problemas abordados nesta proposta temr
natureza aplicada e multidisciplinar. Seu estudo implica na aplicacdo e avaliacdo de resultados em
contextos reais e, para o completo entendimento de seus resultados, na integracdo de conceitos
provenientes de areas como Ciéncias Sociais, Ciéncias Politicas, Comunicacdo, entre outras.

Impacto social: A chegada das soluctes pretendidas neste programa de pesquisa ao uso do cidadao
comum trazem impactos diretos na pratica e no aprendizado da democracia.
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APENDICE III - Plano de Projeto do Hack@UNIRIO

Hack.a.Rio.unirio.2017 | Gerente de Projeto: Renata

!l Justificativa

Pouca eferta de AVPS na universidade
Baixo envolvimento da comunidade
Inovagao

Atender os objetivos do Projeto Inova
UMNIRIO.

Fator de sucesso em prajetos de
participacdo social

@ Objetivo Smart

Desenvolver AVPS

A~ Beneficios Futuras

AVPS mais relevantes para comunidade
Aproximar a UNIRIO das diretrizes de
Governanga Digital nacionais - EGTI,
PNPS, LAl entre outras.

Disseminar a cultura de desenvalvimento
de produtos inovadores pela
comunidade da UNIRIO

smpliar o envolvimento da comunidade
universitaria na busca de solugdes com
uso de tecnologia para a UNIRIO.
Constituir parcerias estratégicas com os

Mecanismos de participagdo social

Produto

|B Requisitos

Arguitetura

Categorias

Funcienalidades

ﬁ Stakeholders

Decania do CCET

Pré-Reitoria de Pas-Graduacio
Alunos

Diretoria de Inovagdo da UNIRID
Docentes da UNIRIO

nTIc

Técnicos Administrativos em Educagio
da UNIRIO

Empresa Jr

Atlética Allan Turing
Patrecinadores e Apoladares

Comunicagdo Social UNIRIO

Equipe

Equipe Inova Unirio

Alunos e servidores (professores e
técnicos administrativos em edugao)

voluntarios,

@ Restrigoes

¢ Premissas
Colaboragdo da comunidade no projeto
Comprometimento da equipe

Existéncia de patrocinadores e

Grupo de Entregas

1=Planejamento da hackathon

2 -Regulamento da hackathon
3= Criagao dos instrumentos de
engajamento

4 - Infraestrutura fisica e logica
necessaria para o evento
5=Lista de apoiadores e patrocinadores
6= Cardapio de ideias para AVPS
7 =Prototipos de mecanismos de
participagdo social

8- Produtos MVP de AVPS

Hackathon deve ser realizada no periodo entre marge e junho de 2017

.30/04/2017 - Fim da hackathon

i Riscos

Falta de orgamento

Falta de apoladores

Mao envolvimento da comunidade
Falta de comprometimenta da equipe

Falta de patrocinadores

Linha do Tempo

30/09/2016 - Inicio planejamento
23/12/2016 - Fim planejamento
09/01/2017 - Infeie contate com
apoiadores e patrocinadores
15/03/2017 = Divulgagio do evento
15/03/2017 - Inicio inscrigdo do evento
27/03/2017 = Fim contato com
apoiadores e patrocinadores
03/04/2017 - Fim inscrigdo do evento
03/04/2017 - Inicio da preparagio do
evento

05/04/2017 - Divulgagio das inscrighes
homologadas

21/04/2017 - Fim preparagio do evento
29/04/2017 - Inicio da hackathon

Custo

apoiadores e patrocinadores do evento

Orcamento inicial é de RS 7.500,00
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Justificativa:

Pouca oferta de AVPS na universidade;

Baixo envolvimento da comunidade: Baixo envolvimento dos alunos de
graduacao e pds-graduagcdo com solugdes tecnoldgicas para a universidade.
Baixo envolvimento da comunidade com as questdes internas a universidade;
Inovagdo: Necessidade da UNIRIO explorar agdes de inovagao;

Atender os objetivos do Projeto Inova UNIRIO;

Fator de sucesso em projetos de participagdo social: o envolvimento dos
interessados no processo de design de iniciativas de participagdo social ¢ um
fator de sucesso.

Objetivo Smart:

Desenvolver mecanismos de participagdo social, em versao MVP (Minimum
Viable Product), de forma aberta e colaborativa com a participacdo da
comunidade universitaria (alunos, técnicos administrativos em educagdo e
professores), que contribuam para melhorar a vivéncia na UNIRIO.

Beneficios Futuros:

AVPS mais relevantes para comunidade: o envolvimento dos cidaddos na
concepgdo e desenvolvimento dos AVPS possibilita que as barreiras relativas
ao uso do sistema sejam identificadas em tempo de projeto e desenvolvidas
solugdes que tenham maior relevancia para comunidade, e consequentemente
maior uso;

Aproximar a UNIRIO das diretrizes de Governanga Digital nacionais - EGTI,
PNPS, LAI, entre outras;

Disseminar a cultura de desenvolvimento de produtos inovadores pela
comunidade universitaria da UNIRIO;

Ampliar o envolvimento da comunidade universitaria na busca de solugdes
com uso de tecnologia para a UNIRIO;

Constituir parcerias estratégicas com os apoiadores e patrocinadores do
evento.

Produto:

e Mecanismos de participacdo social: sistemas, caracterizados como
mecanismos de participacdo social, em versio MVP, que posteriormente
constituirdo ambientes virtuais de participacdo social (AVPS).

Requisitos:

e Arquitetura: podem ser desenvolvidos aplicativos para dispositivos mdveis
compativeis com as plataformas Android ou iOS e sistemas web mobile
friendly;

e (Categorias: acesso a informagao, compartilhamento e colaboragao;

e Funcionalidades: os sistemas devem possuir funcionalidades com o propoésito
de melhorar a vivéncia na UNIRIO.

Stakeholders:

e Decania do CCET,;

e Pro-Reitoria de Pos-Graduacao;

e Alunos;

e Diretoria de Inovagao da UNIRIO;

e Docentes da UNIRIO;

e DTIC.
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Equipe:
[ ]

Equipe Inova UNIRIO;
Alunos e servidores (professores e técnicos administrativos em edugdo)
voluntarios.

Premissas:

Colaboracao da comunidade no projeto: alunos e servidores interessados em
participar do desenvolvimento. Alunos e servidores interessados em apoiar a
execuc¢ao do evento estilo Hackathon,;

Comprometimento da equipe;

Existéncia de patrocinadores e apoiadores;

Grupo de Entrega.

Grupo de Entregas:

1 - Planejamento da Hackathon;

2 - Regulamento da Hackathon;

3 - Criagdo dos instrumentos de engajamento: site, perfil nas redes sociais, e-
mail, cartazes de divulgacdo do evento;

4 - Infraestrutura fisica e l6gica necessaria para o evento;

5 - Lista de apoiadores e patrocinadores;

6 - Cardépio de ideias para AVPS;

7 - Prototipos de mecanismos de participacao social;

8 - Produtos MVP de AVPS.

Restricoes:

Riscos:

Hackathon deve ser realizada no periodo entre marco e junho de 2017,
Or¢amento inicial é de R$ 7.500,00.

Falta de orcamento;

Falta de apoiadores;

N3do envolvimento da comunidade;
Falta de comprometimento da equipe;
Falta de patrocinadores.

Linha do Tempo:

30/09/2017 - Inicio do planejamento;

23/12/2016 - Fim do planejamento;

09/01/2017 - Inicio contato com apoiadores e patrocinadores;
15/03/2017 - Divulgagdo do evento;

15/03/2017 - Inicio inscri¢ao do evento;

27/03/2017 - Fim contato com apoiadores e patrocinadores;
03/04/2017 - Inicio da preparagdo do evento;

05/04/2017 - Divulgac¢ao das inscrigdes homologadas;
21/04/2017 - Fim preparagao do evento;

06/05/2017 - Inicio da Hackathon;

07/05/2017 - Fim da Hackathon.
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APENDICE IV - Modalidades de patrocinio do Hack@UNIRIO

e

Patrocinio “Corcovado”

* Espacgo para stand no evento (sem montagem) de até 4m2
* Distribuicdo de brindes
* Comunicagdo de até 15 min durante o evento

* Teaser de até 5 segundos no video oficial do evento publicado via YouTube e
nos canais de comunicac¢do internos e externos da UNIRIO.

* Banners (1 recepgdo + 2 auditorios + areas de trabalho + areas sociais), a
partir de arquivo enviado pelo patrocinador

* Post com anuncio oficial do patrocinio nos canais de comunica¢do do evento

* Aplicacdo da logomarca e link do patrocinador nos materiais de divulgag3o,
incluindo, entre outros, anuncios, e-mails, banner geral, camisetas e
programa

* 01 folder (confec¢do de responsabilidade do patrocinador) para distribuicdo
entre os participantes

* Agradecimento no encerramento do evento
* Valor: R$ 5.000,00 ou mais

Patrocinio “Pdo de Aglcar”

* Espaco para stand no evento (sem montagem) de até 4m2
Distribuigdo de brindes

* Teaser de até 5 segundos no video oficial do evento publicado via YouTube e
nos canais de comunicacdo internos e externos da UNIRIO.

Banners (1 recepgdo + 2 auditérios + areas de trabalho + areas sociais), a
partir de arquivo enviado pelo patrocinador

* Post com anuncio oficial do patrocinio nos canais de comunicagdo do
evento

Aplicagdo da logomarca e link do patrocinador nos materiais de divulgagdo,
incluindo, entre outros, anuncios, e-mails, banner geral, camisetas e
programa

01 folder (confecgdo de responsabilidade do patrocinador) para distribuicao
entre os participantes

* Agradecimento no encerramento do evento
Valor: RS 4.000,00
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Patrocinio “late Clube”

Distribuicdo de brindes

* Teaser de até 5 segundos no video oficial do evento publicado via YouTube e
nos canais de comunicagdo internos e externos da UNIRIO.

Banners (1 recepgdo + 2 auditérios + dreas de trabalho + areas sociais), a
partir de arquivo enviado pelo patrocinador

* Post com anuncio oficial do patrocinio nos canais de comunica¢do do evento

Aplicagdo da logomarca e link do patrocinador nos materiais de divulgagdo,
incluindo, entre outros, anuncios, e-mails, banner geral, camisetas e
programa

* 01 folder (confecgdo de responsabilidade do patrocinador) para distribuicao
entre os participantes

Agradecimento no encerramento do evento
Valor: RS 3.000,00

Patrocinio “Praia Vermelha”

Distribuicdo de brindes

Banners (1 recepgdo + 2 auditérios + areas de trabalho + areas sociais), a
partir de arquivo enviado pelo patrocinador

Aplicacdo da logomarca e link do patrocinador nos materiais de divulgagdo,
incluindo, entre outros, anuncios, e-mails, banner geral, camisetas e
programa

* 01 folder (confecgao de responsabilidade do patrocinador) para distribui¢do
entre os participantes

* Agradecimento no encerramento do evento
* Valor: RS 2.000,00
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Patrocinio “Mureta da Urca”

Distribuigdo de brindes

Aplicagdo da logomarca e link do patrocinador nos materiais de divulgagdo,
incluindo, entre outros, andncios, e-mails, banner geral, camisetas e
programa

01 folder (confecgdo de responsabilidade do patrocinador) para distribui¢do
entre os participantes

Agradecimento no encerramento do evento
Valor: RS 1.000,00
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APENDICE V - Formulirio de Inscri¢io do Hack@UNIRIO

Formulario de Inscricdo Hack@UNIRIO 2017

hack@
. UNIRIO. 2017.

= Nome completo:

a Preencha o name complata sam sbreviacio.
Data de nascimento:

Fermato: dd/mm/aasa
Sexo:
Feminino Masculino ® Sem resposta

= E-mail para contato

Telefone celular:

a Informe o seu telefone com o DDD.

= Vocé possui WhatsApp ou Telegram?
Sim N3o
+ Vocé € aluno ou servidor da UNIRIO?

Sim Nido

Opcdes exibidas caso seja aluno ou servidor da UNIRIO:

= Vocé & aluno ou servidor da UNIRIO?

® Sim Nao

Escolha uma das seguintes respostas:

Aluno
Docente

Técnico-administrative

Opcao exibida caso ndo seja aluno ou servidor da UNIRIO:

= Voceé e aluno ou servidor da UNIRIO?

Sim ® N3o

Caso possua, informe a instituicées gue possui vinculo (universidade, 6rgéo puablico, empresa, empr

(aluno, docente, técnico-administrativo, servidor publico, colaborador, consultor, etc.):

10, etc.), e qual o tipo
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« Qual 3 sua profissio efou atividades que exerce alualmente?

Como vocé descreve suas experiéncias e habilidades que podem contribuir para a Hack@UNIRIO 201772

= Vocé ja participou de maratona hacker?

Sim NEo

= Quais sdo as suas motivacdes para participar do Hack@UNIRIO 20177

= Quais sdo as suas expectativas em relacdo ac evento?

« Como soube do evento?
Escolha uma das seguintes respostas:
Site Hack@UNIRIO (http://hack.uniric.br/)
E-mail
Facebook
Tuitter
Linkedin
Divulgacio na Universidzde

Qutros:

- Woc j4 possui uma equips para auar no Hack@UNIRIO?

Opcdes exibidas caso ja tenha uma equipe:

= Vocé ja possui uma equipe para atuar no Hack@UNIRIO?
® Sim Nao

Qual o nome da equipe?

O presnchiments dos dados da =quips nfo dispenss o preenchimento dests formuldric pelos demais integrantes da squips, qus deverfo, tsmbém, informar os dados da =quips (nome do grupo = demais
integrantes).

Informe abaixo os nomes dos demais integrantes da equipe:

a Todos os membros da equipe devem se increver (até 5 por equipe).

Li e concordo com os termos do regulamento.
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1.

1.1

1.3.

1.4.

APENDICE VI - Regulamento do Hack@UNIRIO

o hack@

UNIRIO

REGULAMENTO HACK@UNIRIO 2017

DISPOSICOES GERAIS

. O Hack@UNIRIO 2017 é um evento baseado em maratonas de programacio,
conhecido como hackathon. de carater interdisciplinar e colaborativo, com
finalidade de possibilitar a participacdo da comunidade universitiria na concepe¢io

e desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas para evoluir (ampliar. facilitar,

melhorar) a VIVENCIA UNIVERSITARIA.

2. A VIVENCIA UNIVERSITARIA estd relacionada as atividades que podem ser

exercidas na universidade pela sua comunidade, que é composta por: professores,
alunos, técnico-administrativos em educacio e cidadios interessados em
contribuir com a universidade.

1.2.1. As atividades desenvolvidas pela universidade estdo diretamente
relacionadas ao Ensino. a Pesquisa, a Extensdo e a Administracio
universitaria.

12.2. A participacio da comunidade nas instancias deliberativas da
universidade através de conselhos, entre outros mstrumentos democraticos,
também estd associada 3 VIVENCIA UNIVERSITARIA.

O evento sera realizado no Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). localizado na
Avenida Pasteur, 458, Urca - Rio de Janeiro, nos dias 06 e 07 de maio de 2017.

Este regulamento e demais informacdes sobre o Hack@UNIRIO 2017 estio

disponiveis no site do evento: http://'www.unirio.br/hackathon.
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2. ATIVIDADES
2.1. O evento sera composto pelas seguintes etapas:

2.1.1. Abertura: sera realizada a recepedo dos participantes, composicio das
equipes & warm-up com palestras curtas sobre assuntos relacionados ao
tema do evento e as atividades que serfo desenvolvidas. e apresentacdo dos
patrocinadores ¢ apoiadores.

2.1.2. Espaco de Ideias: serdo desenvolvidas atividades com o objetivo de

possibilitar a identificacdo e explicitacdo de problemas vivenciados pela
comunidade universitaria ¢ oportunidades de evolugdo da VIVENCIA
UNIVERSITARIA.
A partir desta imersdo os participantes serfio incentivados a propor solucdes
com o uso de tecnologias da informacio ¢ comunicacio (TICs) para as
questdes que foram identificadas. Ao final desta etapa as propostas deverdo
ser apresentadas.

2.1.3. Maratona de Desenvolvimento: as solugdes propostas serdo
desenvolvidas pelas equipes durante a maratona e apresentadas ao final
desta etapa.

2.2. As atividades terdo o apoio de mentores € monitores para a sua realizagio.
2.3. A programacdo detalhada, com todas as atividades que ocorrerdo durante as

referidas etapas. sera divulgada no site do evento.
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3. PRE-REQUISITOS PARA O DESENVOLVIMENTO DAS SOLUCOES
3.1. As propostas de solucdes devem estar alinhadas ao tema do evento (VIVIENCIA
UNIVERSITARIA) ¢ observarem. no minimo, os seguintes critérios:

3.1.1. Colaboracao: a solu¢io deve alcancar o seu objetivo por meio da
colaboracdo entre os membros da comunidade ou entre estes ¢ a esfera
administrativa e/ou gestora da universidade, de forma que amplie a
participacio da comunidade universitiria nas atividades da instituigio.

3.1.2. Foco na realidade: a solugiio deve ser projetada para problemas reais
vivenciados na universidade pela sua comunidade. para isso deve-se
observar o contexto, identificar problemas e oportunidades, e a partir das
necessidades identificadas gerar ideias que comporio a proposta de
solucdo.

3.1.3. Foco no usuario: a solugio deve ser centrada no usuario, ou seja, voltada
para as necessidades e desejos da comunidade universitaria, considerando
as limitagdes presentes neste contexto, por isso € importante que os
potenciais usuarios possam interagir, ainda durante a fase de concepcio,

com solugdo que esta sendo projetada.
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4. INSCRICOES
4.1. As inscricdes poderio ser por equipe ou individuais, o formulario para envio das
propostas de inscrigio sera disponibilizado no site do evento.

4.1.1. Inscricao por equipes: as equipes devem ser compostas por no minimo
3 (trés) e no maximo 5 (cinco) integrantes. sendo necessario que ao menos
um (1) seja membro da comunidade universitaria da UNIRIO (aluno.
professor ou téenico-administrativo em educacio).

4.1.2. Inscricoes individuais: os participantes que realizarem inscrigdes
individuais vdo compor equipes formadas de acordo com os critérios
estabelecidos pela Comissio Organizadora ou integrados a outras equipes
14 inseritas, respeitando os critérios estabelecidos no item 4.1.1.

4.2. Todos os inseritos deverdio. no momento da inscricdo. ter idade igual ou superior a
18 (dezoito) anos.

4.3, Por meio da avaliacio das propostas de inscricdo para o evento. a Comissdo
Organizadora selecionara até 50 (cinquenta) pessoas para participarem do evento.

5. CRITERIOS DE AVALIACAO

5.1. Condicdes para analise e avaliacio das solucdes:

5.1.1. Disponibilizacio no repositério do evento no GitHub do codigo fonte ¢ a
documentagdo associados a solucdo proposta. sob a licenca Creative
Commons (CC BY), assim como as instrugdes para execucio da aplicacio.

O endereco do repositorio é: https://github.com/hackatunirio.

5.1.2. Breve apresentacio da solucdo apds a maratona de desenvolvimento.
5.2. Todas as solucdes. atendidos os critérios presentes no item 5.1, serfo avaliadas por
um Comité Avaliador composto por membros com amplo conhecimento sobre o

tema do evento € os pré-requisitos para o desenvolvimento das solugdes.
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5.3. As solucdes serdo avaliadas de acordo com os seguintes critérios:
5.3.1. Aderéncia ao tema do evento.
5.3.2. Grau de Inovacio.
5.3.3. User Interface / User Experience.
5.4. A analise sera realizada com base nos seguintes itens:
5.4.1. Apresentacio da solucio.
5.4.2. Pré-requisitos para o desenvolvimento da solugéo.
5.4.3. Artefatos teenoldgicos desenvolvidos e funcionais.
6. PREMIACOES
6.1. Todos os participantes receberdo um certificado de participacgdo.
6.2. As 3 (trés) solucdes mais bem avaliadas receberio mencdo honrosa da Comissio
Organizadora, medalhas e outros prémios.

7. CRONOGRAMA

Atividade Data

Periodo de mscrigdes 20/03/2017 a 21/04/2017
Divulgacio das inscricdes confirmadas 28/04/2017

Realizacio do evento 06/05/2017 a 07/05/2017

8. CONSIDERACOES FINAIS

8.1. Os participantes deverdo levar para o evento os eguipamentos que julgarem
necessarios para o desenvolvimento das solugdes. tais como: notebooks, tablets,
smartphones, entre outros que acharem necessarios.

8.2. As despesas dos participantes referentes a transporte, alimentacio e hospedagem
serdo de responsabilidade dos mesmos.

8.3. Serdo fornecidos durante o evento: Agua, café, lanches rapidos, acesso aos

banheiros e espaco para descanso.
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8.4,

8.6.

8.7.

8.8

Duvidas sobre o regulamento e o evento podem ser enviadas para o e-mail
hack@unirio.br.

Os casos omissos neste regulamento serdo decididos pela Comissiao Organizadora.
O regulamento esta sujeito a alteragdes que serio previamente publicadas no site do
evento.

Serdo considerados nulos e ficarfo imediatamente desclassificados e impedidos de
concorrer &/ou receber os prémios. os participantes que nio atenderem as condig¢des
estabelecidas neste regulamento. ou ainda. em que se verificar tentativa de fraude
ou abuso.

Ao efetivar a insecrigdo os participantes concordam com o inteiro teor do
regulamento, autorizande a Comissio Organizadora a utilizar, editar,
publicar, reproduzir e divalgar, por meio de jornais, revistas, livros e Internet, ou
em qualquer outro meio de comunicacdo, assim como pesquisas cientificas, sem
onus ¢ sem autorizacdo prévia ou adicional. os seus nomes, vozes, imagens e
solugdes propostas, tanto no ambito nacional quanto internacional. durante periodo

mdeterminado em conformidade com a legislagio vigente.
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APENDICE VII - Plano de Comunicacéo do Hack@UNIRIO

Plano de Comunicacao

, Feedback
Processo continuo i
& .
Permanente
7 Resultados
/‘

Publico

* Alunos do Departamento de
Informatica Aplicada;

* Alunos da UNIRIO;

* Startup;

* Empresaslr;

* Cursos universitarios de
tecnologia;

* Professores da area
tecnolédgica;

* Empresas da area de
tecnologia/inovagdo.
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Mensagem

Informar sobre:

* Otemg;

* Periodo de inscricdo;

* Atividades motivacionais;

* Noticias sobre inovag¢ao social;
* Confirmacdo de inscricdo;

* Data, local e horario;

* News sobre o evento;

* Resultado final;

* Feedback.

Meio de Comunicacao

* E-mail marketing;

* Pagina no Facebook;
* Evento no Facebook;
» Site CIBERDEM,;

* Pdsteres pela UNIRIO;
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Resultados

Reconhecimento

Feedback

Visando melhoria continua,
enviar um questionario para
todos os participantes,
apoiadores e organizadores para
avaliarmos os pontos altos e
baixos do evento.

A partir do feedback gerado, criar
um plano de agdo para mitigar os
pontos baixos no segundo
evento.

Participacao
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APENDICE VIII - Cartaz de Divulgacio do Hack@UNIRIO

hack@
UNIRIO

06 E 07 DE MAIO DE 2017 NO CCET

VENHACONTRIBUIR PARAODESENVOLVIMENTO DAUNIVERSIDADE

0 Hack@UMIRIO 2017 & um evento baseado em maratonas de programagan, conhecido comao hackathon, de
caraler interdisciplinar & eolaborative, com finalidade de possibilitar a participagdo da comunidade universitaria na
concepgao e deservolvimento de solugbes tecnologicas para evaluir (ampliar, facilitar, melhorar) a VIVEMCIA
UMIVERSITARIA,

O evento contard com técnicos, alunos de graduacao e pos-graduacao e ex-alunos da UNIRIO atuando como
mentores, que fardo apresentagdes e também auxiliardo os grupos no desenvolvimento de suas solugdes com
diferentes habilidades, tals como programacgao, acesso a dados da universidade, design, prototipacdo e técnicas de
apresenta¢ao, em um ambiente colaborativo com o objetivo de gue todos 0s grupos possam apresentar um projeto
interessante e que todos os presentes se divirtam participando do hackathon.

LOCAL

0 Hack@UNIRIO acontecera no Centro de Cignclas Exatas e Tecnologla (CCET) da UNIRIC, localizado na Avenida
Pasteur, 458 nobalrro da Urca.

INSCRICOES
As inscigdes estardo abertas entre os dias 20/03/2017 a 21/04/207 e deverdo ser realzadas através do link
dispanibilizado no site do evento.

MAIS INFORMAGOES
https: fwww.lacebook.com/HackAtUNIRIO/

http:4 www.unirio.br/hackathon

PATROCINIO

ORGANIZAGAD
< 3 &
[ @, Pro-Reitoria de
— L ] Pas-Graduacio
CCETAURIRID sl n] NTICCET e PESGU'SD
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APENDICE IX - Atividades indicadas para conducio de projetos de realizaciio
de Hackathons em instituicdes publicas de ensino

Atividades indicadas para conducao de projetos de realizacao de Hackathons em
instituicdes publicas de ensino

Atividade

Descricao

Definicdo dos objetivos do
Hackathon

Esta atividade consiste na defini¢do dos objetivos implicitos e
explicitos do Hackathon, no seu tema, que pode ser aberto ou
fechado, ¢ quais resultados sdo esperados com a sua realizagdo.

Definicio do piblico-alvo

Diante dos seus objetivos, podem ser elencados os atores que se
pretende alcangar e sensibilizar para que participem do evento,
¢ que estdo na area de abrangéncia em relagdo aos resultados do
evento.

Proposicao da equipe

Consiste na defini¢do dos papéis que sdo prioritarios para iniciar
o planejamento do Hackathon, quais sdo os perfis desejados, e
compor a equipe para iniciar as atividades de planejamento.

Definicio do formato do
Hackathon

Consiste no esbogo do formato do evento, se as atividades serao
presencias ou online, qual o seu periodo de duracdo, se havera
restrigdoes de publico.

Elaboracio do plano de
projeto preliminar

Definidos os objetivos, publico-alvo e equipe, pode ser
elaborado o projeto preliminar do Hackathons, que além destas
informagoes, pode trazer também alguma informagdo sobre a
viabilidade do projeto, com os seus desafios ja identificados.

Elaboracido do plano de
projeto

Consiste na elaborag@o coletiva, preferencialmente, do plano de
projeto do Hackathon, baseado no plano de projeto preliminar,
sendo indicado o uso de metodologias baseadas no uso do
modelo Canvas, como o Project Model Canvas (PMC).

Prospeccio de apoiadores

A prospecgdo de organizagdes que podem apoiar o Hackathon,
seja participando de alguma atividade cuja presenga destes
atores seja importante ou imprescindivel, chancelando o evento
ou contribuindo na sua operacao; o apoio pode ser algum 6rgdo
da propria instituigdes ou externo a esta, como outra institui¢ao
publica ou privada.

Prospeccio de

patrocinadores

A busca por patrocinadores deve ser priorizada no inicio do
projeto, pois em eventos geridos por instituicdes publicas
dificilmente consegue-se executar o projeto apenas com
recursos proprios.

Engajamento da equipe

A definicao de atividades com a finalidade de engajar pessoas
no projeto ¢ indicada, principalmente em iniciativas de carater
voluntario, pois desta forma pode-se ter ampliar a equipe e ter
uma cooperacdo mais intensa.

Continua

159



Atividades indicadas para conducao de projetos de realizacdo de Hackathons em

instituicdes publicas de ensino

Continuacdo

Atividade

Descricao

Elaboracio da estratégia de
imersao

Esta relacionada a definicdo de atividades a serem realizadas
durante o Hackathon, que visam ampliar o conhecimento dos
participantes sobre os cenarios-problema para os quais propdes
a idealizagdo de solugdes.

Elaboracio da estratégia de
ideacio

O formato que serd utilizado para estimular a geragdo de
insights e a proposi¢ao de solugdes, se havera um concurso de
ideias, se serdo formadas equipes durante a realizagdo do
Hackathon vao apresentar ideias, sdo algumas questdes a serem
definidas nesta atividade.

Elaboracio da estratégia de
prototipacio

Esta atividade consiste na elaboragdo do regramento para
construcdo dos protdtipos das solugdes durante a realizagdo do
Hackathon; as restrigdes em relagdo a arquitetura tecnoldgica,
linguagens de programacao, nivel de fidelidade dos prototipos,
sdo algumas questdes que podem ser definidas de acordo com
0s objetivos do evento.

Elaboracao da estratégia de
evolucio e experimentagao

Em geral, os Hackathons ndo t€m a finalidade de desenvolver
solucdes de implantac¢do imediata, por isso ¢ importante definir
qual sera a estratégia a ser utilizada para transformar os
prototipos em servigos € acompanhar a sua evolug@o.

Elaboracio da estratégia de
engajamento

Deve-se definir o plano de agdo para tentar motivar o publico-
alvo a participar do Hackathon. Neste, pode-se elaborar o plano
de comunicacdo do evento, definir as motivagdes intrinsecas a
serem ativadas e as motivagdes extrinsecas (premiacdo) que
serdo oferecidas.

Definicdo das regras de

avaliacio das solugdes

Consiste na defini¢ao das regras pelas quais o Comité Avaliador

deve ter como referéncia para selecionar as equipes que
propuseram solugdes mais aderentes aos objetivos do
Hackathon.

Elaboraciao do regulamento
do Hackathon

Exercitadas algumas das atividades descritas anteriormente,
pode ser elaborador o regulamento do Hackathon, que se
constitui como um dos principais instrumentos de comunicagao
do evento, onde devem ser descritos, minimamente, o0s
objetivos do Hackathon, data de realizagdo, formas de
participagdo, etapas, atividades, resultados esperados, critérios
de avaliagdo e premiagdes que serdo concedidas.

Elaboracio da programacio
do Hackathon

Este artefato consiste na apresentagdo detalhada de todos as
atividades que irdo ocorrer durante o Hackathon, podendo ser
incorporado ou ndo ao seu regulamento.
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