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o Acceso abierto diamante

Resumo

O hackathon ¢ um evento de curta duragio, colaborativo ¢ intensivo de programagao, design ¢ desenvolvimento de solugoes criativas
para problemas especificos ou desafios propostos. O objetivo deste estudo ¢ analisar o conceito do evento de inovagio - hackathon -,
com estudo de caso do evento Hackatour Cataratas. A metodologia ¢ exploratéria e descritiva, de abordagem qualitativa, com estudo
de caso. Os hackathons sio interessantes para o setor de turismo, porque oferecem a oportunidade de desenvolver solugdes com a
participagio de profissionais de diferentes dreas. Considerando especificamente o Hackatour Cataratas, foi possivel identificar
impactos positivos, como o desenvolvimento de solucoes inovadoras e tecnoldgicas, no estimulo ao empreendedorismo. O evento
incentivou a criagio de novas empresas e startups no setor de turismo, por meio do desenvolvimento de ideias e projetos que possam
ser transformados em negdcios, na atragio de investimentos, ao apresentarem solugoes inovadoras, as equipes participantes podem
chamar a atengao de investidores interessados em apoiar projetos no setor de turismo. O evento ocorre desde 2015, em Foz do Iguacu
¢/ou online e j4 teve 12 edi¢oes, com temdticas especificas a cada ano. Por fim, podem contribuir para a melhoria da experiéncia do
turista, tornando a viagem mais agraddvel, segura e eficiente. O artigo contribui, principalmente, com o avango na discussio sobre a
inovagio dos eventos e seu impacto no mercado do turismo.
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Abstract

A hackathon is a short-term, collaborative and intensive event involving programming, design and the development of creative
solutions to specific problems or challenges. The aim of this study is to analyze the concept of the innovation event - hackathon -,
with a case study of the Hackatour Cataratas event. The methodology is exploratory and descriptive, with a qualitative approach and
a case study. Hackathons are interesting for the tourism sector because they offer the opportunity to develop solutions with the
participation of professionals from different areas. Looking specifically at Hackatour Cataratas, it was possible to identify positive
impacts such as the development of innovative and technological solutions, in stimulating entrepreneurship, the event encouraged
the creation of new companies and startups in the tourism sector, through the development of ideas and projects that can be
transformed into businesses, in attracting investments, by presenting innovative solutions, the participating teams can attract the
attention of investors interested in supporting projects in the tourism sector. The event has been taking place since 2015 in Foz do
Iguacu and/or online and has already had 12 editions with specific themes each year. Finally, they can contribute to improving the
tourist experience, making travel more enjoyable, safe and efficient. The article mainly contributes to advancing the discussion on
event innovation and its impact on the tourism market.

Keywords: tourism, event, hackathon, innovation, technology.

Resumen

Un hackathon es un evento de corta duracién, colaborativo ¢ intensivo, que involucra programacion, disefio y desarrollo de
soluciones creativas para problemas o desafios especificos. El objetivo de este estudio es analizar el concepto de evento de innovacién
- hackathon -, con un estudio de caso del evento Hackatour Cataratas. La metodologia es exploratoria y descriptiva, con enfoque
cualitativo y estudio de caso. Los hackathones son interesantes para el sector turistico porque ofrecen la oportunidad de desarrollar
soluciones con la participacién de profesionales de diferentes dreas. Mirando especificamente el Hackatour Cataratas, fue posible
identificar impactos positivos como el desarrollo de soluciones innovadoras y tecnoldgicas, en el estimulo al emprendimiento, el
evento incentivé la creacién de nuevas empresas y startups en el sector turistico, a través del desarrollo de ideas y proyectos que
pueden convertirse en negocios, en la atraccion de inversiones, al presentar soluciones innovadoras, los equipos participantes pueden
atraer la atencién de inversores interesados en apoyar proyectos en el sector turistico. El evento se realiza desde 2015 en Foz do
Iguacu y / o en linea y ha tenido 12 ediciones con temas especificos cada ano. Por tltimo, pueden contribuir a mejorar la experiencia
turistica, haciendo que los viajes secan mds agradables, seguros y eficientes. El articulo contribuye principalmente a avanzar en el
debate sobre la innovacién de eventos y su impacto en el mercado turistico.

Palabras clave: turismo, evento, hackathon, innovacién, tecnologia.
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INTRODUCAO

As tecnologias disponiveis trouxeram mudangas ou revolu¢des na produgao. Energia a vapor e producao
mecinica na Primeira Revolugao Industrial; eletricidade e produ¢io em massa na Segunda Revolugao
Industrial; desenvolvimento da automagao dos processos de fabricagao com o uso de tecnologia da informagao
e comunicagio (TIC) na Terceira Revolugao Industrial. A Quarta Revolugio Industrial ¢ impulsionada pelas
tendéncias de conectividade e softwares, que permitem o desenvolvimento de novos sensores, tecnologias de
processamento mais rdpido, sistemas de produgao avangadas, redes de dispositivos de fabricac¢io, controlados
por computadores, permitindo uma intera¢do entre o real e o virtual, de maneira muito mais integrada
(Stevan, Leme, & Santos, 2018).

Na 4rea do turismo, diferentes ferramentas e tecnologias ligadas a Quarta Revolu¢ao Industrial vém sendo
empregadas com o intuito de aprimorar a jornada do turista, otimizar procedimentos de atendimento,
potencializar operagdes e criar novas oportunidades de negécios. Dentre elas, destacam-se a Inteligéncia
Artificial, machine learning com chatbots e assistentes de viagens virtuais, sistemas de recomendagao, como
Expedia e Tripadvisor. Outros exemplos seriam a internet das coisas aplicada a hotelaria com os quartos com
sensores inteligentes e automagao; o uso para o rastreamento de bagagens; ainda, o uso dos blockchains, que
estao sendo explorados para pagamentos seguros e eficientes, reduzindo taxas de cAmbio e aumentando a
seguranca das transagoes internacionais.

Os avancos tecnoldgicos, em suas diversas formas, tiveram impactos diretos e duradouros no turismo.
Recentemente, os desenvolvimentos nas TIC’s vém transformando o turismo de intimeras maneiras, com
impactos em 4reas que variam desde a demanda do consumidor ao gerenciamento do destino turistico
(Buhalis, 2003; Buhalis & Law, 2008).

A sociedade tecnoldgica ¢ caracterizada pela conectividade e interagio. Um exemplo disso ¢ a internet,
principal meio de comunicagiao no mundo que aproximou pessoas ¢ permitiu a troca de conhecimentos. Vive-
se um novo momento tecnoldgico, pois a ampliacao das possibilidades de comunicagao e de informagao através
de equipamentos, como o telefone, a televisao e o computador, tem alterado nossa forma de viver e de aprender
(Kenski, 2010).

Toda essa transformagio trouxe a revolucdo industrial, industria 4.0, tomada pela digitalizacao,
conectividade, internet das coisas ¢ o dilema da inteligéncia artificial. A mudanca e modernizacio dos sistemas
de tecnologia da informagao tiveram um impacto crescente na eficiéncia do desempenho geral das empresas e
na organizagao dos processos (Labanauskaité, Fiore, & Stasys, 2020).

A inovagao pode estar relacionada a novos produtos, servigos, processos, tecnologias, modelos de negécios
ou, até mesmo, novas formas de organizagio e governanca. Schumpeter (1954) enfatiza a importincia da
inovagao na transformagao dos processos produtivos e da economia como um todo. Ele destaca que a inovagao
nao se limita apenas a criar algo novo, mas sim a transformar fundamentalmente a forma como as coisas sao
feitas, gerando novas oportunidades e desafios para as empresas e a sociedade. A inovagao em esséncia deve
gerar valor percebido, promover desempenho, apresentar fonte de valor para clientes e investidores e,
consequentemente, conquistar vantagem competitiva sustentdvel (Jayawardena, 2019; Kokotovich et al., 2021;
Filippopoulos & Fotopoulos, 2022; Pushpananthan & Elmquist, 2022; Aires; Costa & Brandao, 2022).
Envolve a constru¢ao de um produto, a prestagao de um servigo e/ou a criagio de uma cultura que impacte
vidas e transforme a maneira como as pessoas vivem e trabalham. Algo que seja desejével por elas, tecnicamente
pratico e economicamente vidvel (Brown, 2017).

Muitas das necessidades e das solugoes como forma de resolver os problemas da sociedade e dos setores
econdmicos sao a partir da inovagao e dos eventos, como os hackathons. Um hackathon ¢ entendido como
uma maratona de programacio, resultando no termo de uma combinagio das palavras inglesas
“hack” (programar) ¢ “marathon” (maratona), remontando a sua origem ao ano de 1999, na América do
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Norte. A Sun Microsystems, uma empresa de software, reuniu dez programadores para enfrentar um desafio
que consistia no design e implementagao de uma aplicagao informadtica de criptografia, em apenas um dia e
hoje ¢ utilizado para solucionar uma necessidade levantada em todas as dreas (Briscoe & Mulligan, 2014).
Inicialmente, hd a identificagao de problemas, dos intervenientes e das metodologias que conduzirao ao sucesso
das solugoes.

O hackathon ¢ uma competi¢ao de equipes para elaborar c6digos e concluir um projeto que pode durar o
periodo de uma noite, dia ou fim de semana. Os participantes, na sua maioria programadores de computador,
buscam resolver uma problematica (Heikki, Topi, & Tucker, 2014). Os hackathons, como tipologia de
eventos, procuram trazer as demandas levantadas e, assim, seguem com solu¢des mais inovadoras possiveis,
sendo resolvidas com um time formado. Essa equipe ¢ multidisciplinar, com conhecimentos diversos, sendo
das areas da tecnologia, marketing, negécios e turismo. Em termos de execugao, os hackathons sao realizados
em trés etapas: o pré-evento, o evento e o pds-evento.

Diversos pesquisadores vém se dedicando a estudar os hackathons no turismo (Pereira & Araujo, 2019;
Lopes, Lima, Junior, & Silva, 2019; Freitas & Ribeiro, 2021; Sakura, Barbosa, & Cyrino, 2021).

Muitos paises e empresas adotaram a metodologia do hackathon para solucionar problemas inerentes a
vérios setores, com eventos realizados em diversas cidades e dreas temdticas, como: educacio, satde, cidades
inteligentes ¢ meio ambiente. Exemplos de hackathons internacionais de turismo sao: 1) o THack, organizado
pela Phocuswright. E realizado em varias cidades do mundo e retine desenvolvedores para criar solugoes
inovadoras para o setor de viagens, incluindo aplicativos moveis, ferramentas de reserva e servigos
personalizados; 2) o HackTravel, organizado pela Travel Tech Con. E um evento focado em inovagao
tecnoldgica para o setor de viagens e turismo em uma conferéncia dedicada  tecnologia de viagens; 3) o
Aviation Hackathon, organizado pela SITA Lab, focado na industria da aviagao, busca solugoes para melhorar
a experiéncia do passageiro, a eficiéncia operacional e a seguranca (Phocuswright, 2024).

No Brasil, nos ultimos anos, os hackathons também tém se popularizado e grandes empresas e institui¢oes
governamentais ja realizaram o evento, como a Petrobras, o Sebrae, o Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Inovagao, o Ministério da Saude e o Senado Federal, e empresas privadas, institutos sem fins lucrativos, que ¢ o
caso do evento Hackatour Cataratas, objeto deste estudo. A Itaipu e o Parque Tecnolégico (PTI), também ja
utilizaram a metodologia para solu¢des de energias, como o biogis, o que demonstra o potencial desse tipo de
evento. Na pandemia foi utilizado, principalmente, no formato online.
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Figura 1

Localizagao de Foz do Iguacu
Fonte: elaborado a partir de IBGE, 2024.

A cidade de Foz do Iguagu estd estrategicamente localizada no extremo oeste do estado do Parand, na
fronteira natural entre Brasil, Argentina (Puerto Iguazu) ¢ o Paraguai (Ciudad del Este), conforme a Figura 1,
sendo a cidade com maior populagao de fronteira do Brasil, com 285.415 habitantes, de acordo com o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2023). Foz do Iguagu ¢ reconhecida como um destino
importante para o turismo no Brasil, configurando-se historicamente como um dos principais portoes de
entrada de turistas no pafs, principalmente internacionais (Foz do Iguagu, 2023). A principal base da economia
do municipio estd na drea do turismo, atraindo turistas de todo o mundo para conhecer os seus atrativos
turisticos, entre os quais os mais conhecidos siao as Cataratas do Iguagu e a Usina de Iraipu. Nesse cenario,
ocorre o Hackatour Cataratas, um evento inovador que integra turismo, tecnologia e empreendedorismo que,
até o momento, s6 ocorreu em Foz do Iguagu e no formato online, tendo como objetivo principal desenvolver
solugoes criativas e tecnoldgicas para desafios do setor turistico da regiao.

Assim, o objetivo deste estudo ¢ analisar o conceito do evento de inovagao - hackathon - a exemplo do
evento Hackatour Cataratas. A partir desta introdugao, este artigo esta organizado em mais quatro se¢oes. A
segunda se¢ao detalha a fundamentagio tedrica; a se¢do trés, a metodologia; a se¢io quatro mostra os
resultados, a0 mesmo tempo que proporciona sua discussdo; e, finalmente, a se¢@o cinco apresenta as
consideragdes finais do artigo e indicagoes para estudos futuros.

INOVACAO

O conceito de inovagio remonta a séculos atrds, mas o primeiro registro formal do termo, contexto da
ciéncia econdmica, foi feito pelo economista austrfaco Joseph Schumpeter (1961), em sua obra Teoria do
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Desenvolvimento Econdmico. A palavra inovagao foi introduzida por ele na sua obra Business Cycles, de 1939.
Em Capitalismo, Socialismo e Democracia (1942), ele descreve o processo de inovagao, a chamada destruicio
criadora.

Essa defini¢ao de Schumpeter foi pioneira em reconhecer a importancia da inovagao como um fator critico
para o desenvolvimento econdmico. Desde entao, o conceito de inovagao tem sido amplamente discutido e
refinado por académicos, empresarios e lideres governamentais em todo o mundo.

Inovagio ¢, portanto, o ato de atribuir novas capacidades aos recursos (pessoas e processos) existentes na
empresa para gerar riqueza (Drucker, 2002). Ou seja, o autor define inovagao como um instrumento utilizado
pelos empreendedores para explorar a mudanga como uma oportunidade para um negécio ou um servigo
diferente. A inovagio ¢ a ferramenta especifica dos empreendedores, pela qual eles se aprofundam nas
mudancas como uma oportunidade para negdcios ou servicos diferentes. Ela pode ser considerada uma
disciplina, ser aprendida e praticada (Drucker, 1985), ¢ ¢ vista como uma forca que impulsiona a
competitividade, a produtividade ¢ o crescimento em todas as dreas da economia (Quadro 1).
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Quadro 1:

Evolugio do Conceito de Inovagio

Ano Autor Conceito de Inovagdo
Inovagao € a introducao de um novo bem ou método de producéo, a abertura
1942 Joseph de um novo mercado, a conquista de uma nova fonte de suprimento de
Schumpeter matérias-primas ou de produtos semimanufaturados, a realizagdo de uma
nova organizacao de qualquer indudstria.
1959 Vernon Ruttan Inovacao é qualquer “coisa nova” na drea da ciéncia, da tecnologia e da arte.
Ainovacdo é um processo de “acoplamento” que se passa pela primeira vez
1979 Chris Freeman na mente de pessoas imaginativas em algum lugar na interface em constante
mudanga entre ciéncia, tecnologia e mercado.
cliavian Desenvolveu a teoria da inovagao disruptiva, que descreve como novas
1995 e empresas com tecnologias simples e acessiveis podem desestabilizar
Christensen e :
indUstrias estabelecidas.
Ainovacdo é uma ferramenta para criar valor e vantagem competitiva. E a
mudanca que cria uma nova dimensdo de desempenho e afirmou que ela pode
1997 Peter Drucker ocorrer em qualquer area da empresa, seja no desenvolvimento de novos
produtos ou servigos, na melhoria dos processos internas, na adogéo de novas
tecnologias ou na exploragdo de novos mercados.

Desenvolveu a teoria da “inovacgdo do usudrio”. Segundo essa teoria, 0s
usuarios finais sao frequentemente os principais inovadores em suas areas de
atuacdo, pois estdo mais proximos dos problemas e necessidades especificas

1998 Eric von Hippel de seus contextos. De acordo com Von Hippel, a inovacdo do usuario ocorre
quando um individuo ou grupo de usuarios desenvolve novas solugdes,

produtos ou servigos para atender a suas proprias necessidades, sem a

participacao ativa de fabricantes ou fornecedores tradicionais.
i Prop6s o conceito de “inovagao aberta”, que incentiva a colaboragao e a troca
2003 Chesbrotgh de ideias entre empresas, universidades e outras organiza¢des para promover a
inovacgao.
Congresso A Lei da Inovacéo brasileira define inovagédo como “introducéo de novidade ou
2004 Nacional aperfeigoamento no ambiente produtivo ou social que resulte em novos
Brasileiro produtos, processos ou servicos”.
william Kerr Ainovac&o estd em criar novos produtos ou servigos, em formatos e tamanhos
2018 S variados, seja dentro da empresa ou fora dela, resultando em algo radical ou
UfukAkcigit :
incremental.
Chandana Inovacao é a arte de implementar novas ideias para melhorar a produtividade,
2019 (Chandi) produtos e servigos, ao mesmo tempo em que aumenta a satisfagédo do cliente,
Jayawardena receitas e lucratividade.
Em tempos de crise econdmica global, a inovacdo continua a ser, e mais do
que nunca, a condi¢do sine qua non para a sobrevivéncia e crescimento das
: empresas. Individuos (gestores, equipes ou organizagdes) constroem e
2020 Raj V. Mahto : foi L )
desenvolvem capacidades dinamicas, @ medida que conseguem transformar
problemas e necessidades captadas junto a consumidores em oportunidades
sustentdveis de mercado.
A inovacdo é fundamental para o desenvolvimento econdmico e social de uma
2022 Juliana Alves sociedade. Ela impulsiona a criagao de novas ideias, produtos, processos
Campos e modelos de negdcio, gerando vantagens competitivas para as empresas
e promovendo avangos tecnoldgicos, cientificos e sociais.

Além da inovacio cldssica feita pelas empresas tradicionais, nas tltimas décadas, observa-se o crescimento da
inovagao aberta. Trata-se do compartilhamento de forcas e de conhecimentos para se obter um novo produto

Fonte: elaboragio prépria, 2023.
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ou servico. Embora geralmente associada aos laboratérios de pesquisa e desenvolvimento de novos produtos,
existem outras fontes em que uma empresa precisa se apoiar para conseguir inovar. Ela proporciona uma maior
conexao da empresa com fornecedores, clientes e outras fontes de conhecimento como as universidades,
incubadoras ou hub de inovagao, procurando valorizar as ideias internas, vendendo-as ou apresentando-as ao
mercado (Rodrigues, 2019). Em qualquer negdcio, as inovagdes podem e devem ser incentivadas para
acontecer nao s6 em produtos, mas também em servigos, comunicagao, processos ¢ modelos de negécio.

Para Tidd, Bessant ¢ Pavitt (2008), nio basta somente o entendimento da importincia da inovagio para a
competitividade e, assim, decidir inovar. E fundamental compreender que a inovagao nao deve ser tratada
como um evento isolado, mas como um processo que precisa ser gerenciado.

A inovagao ¢ fundamental para o desenvolvimento de novos produtos e servicos no setor de turismo, que
tem crescido muito nas ultimas décadas. Ela pode ser vista como uma agao colaborativa com a inclusao de
varios stakeholders, e ¢ essencial para manter o setor mais dinAmico.

EVENTOS DE INOVACAO E O HACKATHON

Eventos sao ocorréncias planejadas ou imprevistas que tém significado para os participantes € que ocorrem
em um determinado tempo e espaco. Eles podem ser festas, reunides, esportes, conferéncias, entre outros, e
comumente envolvem interagdes sociais e culturais complexas (Getz, 2012).

Sao importantes para o turismo, pois podem contribuir para atrair um grande namero de visitantes, gerar
receita para a economia local e promover a imagem e a reputacio do destino. Além disso, os eventos podem
ajudar a diversificar a oferta turistica, estender a temporada turistica ¢ aumentar a ocupagio dos meios de
hospedagem (Mason & Paggiaro, 2018). Podem, ainda, ter um papel fundamental no desenvolvimento do
turismo, sendo uma das principais motivagoes para as viagens, proporcionando experiéncias Unicas e
diversificadas, criando vinculos emocionais entre os participantes e o destino (Getz, 2012). Existem diversas
tipologias de eventos, que variam de acordo com o critério adotado para classificd-los, por exemplo, a tipologia
baseada no tamanho do evento, na finalidade, na duragao, na abrangéncia ou no setor econémico ao qual estao
relacionados (Silva & Mota, 2020, p. 22). Os eventos ainda podem ser caracterizados de diversas maneiras:
quanto ao porte, quanto a data de realizacao, quanto ao perfil dos participantes ou quanto aos interesses e
quanto a sua tipologia.

Eventos de inovagao sao oportunidades para empresirios e profissionais da drea de inovagao se atualizarem
sobre as novidades do universo da tecnologia, realizarem networking e se aprimorarem tecnicamente em
conteudos estratégicos. Participar desses eventos permite conhecer tendéncias e solugdes inovadoras, aprender
com especialistas renomados e explorar novos conceitos. Tais eventos podem ser no formato de maratonas de
desenvolvimento de solugdes para qualquer drea ou setor. O hackathon ¢ um evento de curta duragao,
colaborativo e intensivo de programacao, design e desenvolvimento de soluges criativas para problemas
especificos ou desafios propostos.

Hackathons, por serem préticas de inovagio, contribuem para o fomento das redes de inovagio (Suominen
et al,, 2019). Sio um tipo de evento que estimula o pensamento criativo, baseado na competi¢ao e cooperagao
(Granados & Pareja-Eastaway, 2019; Kazemitabar et al., 2022). E possivel afirmar que os hackathons sio
muito populares em todo o mundo, com eventos sendo realizados em praticamente todas as principais grandes
cidades. Reunem programadores, designers e outros profissionais de tecnologia ligados ao desenvolvimento de
software para uma maratona de programacao, cujo objetivo ¢ desenvolver um software que atenda a um fim
especifico, ou projetos livres que sejam inovadores e utilizdveis (Cooper & Edgett, 2008).

De acordo com Briscoe ¢ Mulligan (2014), a origem dos hackathons remete a0 ano de 1999, nos Estados
Unidos, com a popularizagao das lan houses, casas que ofereciam internet para pessoas que queriam, durante
algumas horas, usar computadores compartilhados. O evento foi organizado por um grupo de desenvolvedores
de software que buscava inovar e criar solugdes tecnoldgicas de forma colaborativa e intensiva em um curto
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periodo de tempo. E se popularizaram com eventos para times contribuirem e desenvolverem projetos de
protdtipos de software (Imam & Dey, 2021). Um dos primeiros desafios de computagio, oficialmente
promovido como hackathon, ocorreu no dia 4 de junho de 1999, na cidade de Calgary (Canad4), quando um
escritério de advocacia reuniu um grupo de desenvolvedores para que, juntos, pudessem criar solugoes para
problemas relacionados 4 4rea juridica. Dias depois, em um outro evento de tecnologia, a conferéncia JavaOne,
ocorrida entre 15 a 19 de junho de 1999, foi proposto que os participantes desenvolvessem um novo cédigo em
Java para o computador Palm V e que ele pudesse se conectar a outro tipo de dispositivo da marca (Briscoe &
Mulligan, 2014).

A estrutura do evento hackathon ¢ tipicamente definida dentro de restri¢oes de tempo e ele estd posicionado
na drea da ciéncia da computagao (Safadi, 2014). Conforme Sakhumzi ¢ Emamanuel (2017), o hackathon
traduz um subproduto de uma comunidade de c6digo aberto para as organizacoes, sendo uma maneira de se ter
ideias “fora da caixa” e de incentivar as equipes de funciondrios a melhorarem seu conjunto de habilidades. Para
0s participantes, esses encontros proporcionam networking com outros profissionais e troca de experiéncias.
Nas etapas da maratona ¢ necessario lancar o tema e as demandas do setor escolhido pela organizagao do
hackathon, divulgando as inscri¢oes junto ao regulamento das normas da maratona. Durante a maratona, sao
realizados workshops, palestras e oficinas (mentores) para o desenvolvimento das propostas e solugdes. Os
participantes trabalham em equipes para criar projetos inovadores em um curto periodo de tempo, geralmente
de um a trés dias. Nesses eventos, os participantes tém a oportunidade de concorrer a prémios, conhecer outros
profissionais da drea, fazer networking, participar de um projeto colaborativo em um ambiente especifico de
programacio. Com isso, as equipes elaboram o pitch (uma apresentagio direta e curta, com o objetivo de
vender a ideia/solucio da sua startup para um possivel investidor, sendo importante ressaltar os aspectos mais

importantes do seu negdcio) ¢, ao final da maratona, espera-se ter um produto minimo vidvel. Segundo Reis
(2012, p. 70):

O MVP (Minimum Viable Product) ¢ aquela versio do produto que permite uma volta completa do ciclo construir -
medir - aprender, com o minimo de esfor¢co ¢ o menor tempo possivel. O produto minimo vidvel carece de diversos
recursos que podem se provar necessirios mais tarde.

Ap6s isso, uma equipe multidisciplinar avalia as propostas. Os hackathons sao frequentemente realizados
por empresas, organizacoes sem fins lucrativos e governos para incentivar a inovagao e resolver problemas de
forma criativa. A maioria dos hackathons utilizam o formato do design thinking até cria¢ao do produto, mas
usualmente ¢ deixado de maneira livre para a escolha das equipes na criagao do produto ou ideia. O design
thinking ¢ uma ferramenta de inovagao que se vale de técnicas que os designers usam para resolver problemas,
este conceito coloca ferramentas nas maos de quem esta disposto a compor algo novo e tecnologicamente
viavel (Brown, 2009).

Os hackathons industriais ou corporativos (Komssi et al., 2015) sio organizados por empresas, geralmente
de desenvolvimento de software ou hardware, com os seguintes objetivos: (i) atrair novos desenvolvedores para
utilizacio de suas plataformas (Rosell, Kumar, & Shepherd, 2014); (ii) promover novas ferramentas,
fomentando a construgao e crescimento das comunidades relacionadas aos produtos desenvolvidos pela
empresa organizadora do evento (Melo et al., 2018). Um outro objetivo, também, ¢ a colaboragio entre
empresas ¢ organizagdes de pesquisa (Komssi et al., 2015b), que possibilita o desenvolvimento de novos
produtos e tecnologias.

Pode-se utilizar hackathons também como forma de trabalhar a inovagao aberta. Como os hackathons
precisam de uma necessidade levantada, é necessario entender em qual cendrio ele vai ser maratonado, entao, a
maior forma de utilizar é com captagio de solugdes por meio de ideias - ideathon. E um tipo de evento que
estimula talentos a pensar e ser criativos, o que ajuda no surgimento de comunidades de especialistas atraidos
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pelo modelo baseado em competigio e cooperagio (Granados & Pareja Eastaway, 2019; Kazemit Abar et al.,
2022).

Esses eventos podem ter diferentes formatos e regras, mas geralmente envolvem um processo de
brainstorming, prototipagem e apresentacio das solugoes desenvolvidas pelos participantes. Cada evento tem
sua peculiaridade e seus requisitos especificos e alguns deles sao de criarem oportunidades, parcerias em novos
projetos, um ambiente propicio para negdcios, apresentacao de pesquisas ¢ também uma forma de criar
produtos, como os hackathons e ideathons, o que ocasiona um desenvolvimento local e econémico para onde
ele estd acontecendo.

METODOLOGIA

Este estudo apresenta uma pesquisa exploratéria-descritiva de abordagem qualitativa e com pesquisa
bibliografica com um estudo de caso. A pesquisa exploratdria tem como objetivo principal proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a constituir hipdteses, buscando o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢oes (Gil, 2010). Seu planejamento tende a ser bastante
flexivel, pois interessa considerar os mais variados aspectos relativos ao fato ou fendmeno estudado. A
abordagem qualitativa, por sua vez, ¢ aquela que se preocupa em estudar o universo dos significados, motivos,
aspiragoes, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo dos processos e dos fenémenos
que nio podem ser reduzidos a operacionalizagio de varidveis (Minayo, 2014). Apds a pesquisa bibliografica,
houve a identificagao de um evento da tipologia do hackathon na area do turismo para andlise - Hackatour
Cataratas. Nesse rumo, o Estudo de Caso como ferramenta de investigacio cientifica ¢ utilizado para
compreender processos na complexidade social nas quais estes se manifestam: seja em situagdes problematicas,
para andlise dos obstdculos, seja em situagoes bem-sucedidas, para avaliagio de modelos exemplares (Yin, 2001,
p- 21). Como técnica de pesquisa, usou-se a Observagio, vista por Marconi e Lakatos (2012) como o ponto de
partida da investiga¢ao social, que permite ao pesquisador um contato mais direto com a realidade. No caso
desta pesquisa em especial, a técnica foi de Observagao Participante, jd que havia uma relagao estabelecida entre
quem fazia a observagao e o grupo observado, que para além da relagao de confianga pré-estabelecida, reputava
preparo técnico ¢ dominio de contetido a quem conduzia a pesquisa (Richardson, 2012), sendo parte
integrante do ambiente do evento, e nio um pesquisador separado e imparcial (Veal, 2011) que, mesmo com
suas vantagens de isen¢do, teria menos oportunidade de conhecer e coletar dados sobre um conjunto de
comportamentos tipicos do grupo estudado (Marconi & Lakatos, 2012).

Os resultados que seguem apresentam, dessa forma, uma visio qualitativa de um fenémeno cujo
conhecimento prévio permitiu que a observagao participante trouxesse insights valiosos para o caso estudado.

RESULTADOS

Conforme abordado no referencial deste artigo, os hackathons estao sendo considerados uma ferramenta
eficaz para promover a inovagio ¢ o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas para os desafios do setor de
turismo (Sakura, Barbosa, & Cyrino, 2021, p. 104). Esses eventos incentivam a colaboragio ¢ a criatividade,
além de ser uma oportunidade para startups e empresas apresentarem suas solucoes inovadoras e estabelecerem
parcerias com outros players do setor (Lopes et al, 2019, p. 179), mostrando ser os hackathons uma
ferramenta diferencial para a inovagao no setor de turismo. Esses eventos incentivam a criagio de solugoes
tecnoldgicas e novos modelos de negdcios, além de fomentar a colaboragio entre empresas, startups,
universidades e outros atores do setor. Dessa forma, os hackathons podem ser um catalisador para a
transformacao digital do setor de turismo e para a criagio de produtos e servicos mais personalizados e
eficientes, capazes de atender is expectativas e necessidades dos turistas (Freitas & Ribeiro, 2021, p. 41).
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Segundo Pereira e Aratijo (2019), “os hackathons se tornaram uma ferramenta para a inovagao e a criagao de
solugoes tecnoldgicas para os desafios da sociedade contemporinea, incluindo a area do turismo”. Os autores
destacam ainda que esses eventos “reunem profissionais de diferentes areas e habilidades, permitindo a criagao
de solugoes multidisciplinares e a troca de conhecimento e experiéncia entre os participantes” (p. 123). Além
disso, os hackathons podem ser uma oportunidade para empresas e startups apresentarem solugoes inovadoras
para os desafios do setor de turismo e estabelecerem parcerias com outras empresas e investidores.

Nesse sentido, o setor de turismo apresenta algumas possibilidades de a¢oes inovadoras. Em 2015, a empresa
De Angeli Eventos adaptou e aplicou o modelo hackathon para o setor de turismo, sendo assim, o idealizador
do evento Paulo Angeli criou o Hackatour Cataratas. O objetivo principal do evento ¢ criar solugoes
inovadoras para o mercado de turismo. O evento também tem como objetivo fortalecer o trade turistico
incentivando a cultura de inovagio e da tecnologia para o setor de turismo, o empreendedorismo e a
responsabilidade socioambiental, demandas que foram abordadas junto aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS).

O Hackatour Cataratas tornou-se uma das a¢oes do Festival de Turismo das Cataratas e foi uma das
inovagoes que o Festival trouxe para unir inovagao, tecnologia e turismo para o mercado. O Festival das
Cataratas ja ¢ um evento consolidado estando na sua 18* edi¢ao e, com Hackatour Cataratas, previu uma
forma de também somar com o trade turistico da regiao. Inicialmente, o evento comegou pequeno e, mesmo
assim, movimentou a cidade de Foz do Iguagu com a participagao e parcerias, por exemplo: os hotéis Bella
Italia, o Viale Cataratas, restaurantes como Rafain Churrascaria, o Grupo Cataratas (gestores das Cataratas do
Iguacu e Marco das Trés Fronteiras), as universidades Uniamérica, Unioeste, Institutos Federais do Parand e
Universidade Federal do Paran4, Itaipu Binacional e Parque Tecnoldgico de Itaipu.

O referido evento, quando na fase de levantamento de demandas, utiliza o apoio dos gestores locais e do
trade turistico para buscar as mais variadas necessidades do setor e da cidade. Nessa etapa, sao consultados
especialistas em dreas como: marketing, experiéncia, inovagao, turismo, design, gestao e tecnologia. O evento
une o trade turistico para levantar as necessidades do mercado para que a maratona solucione por meio das
criagdes de produtos/processos inovadores.

O modelo Hackatour Cataratas jé foi replicado, tanto pelo Sebrae do Maranhao quanto do Rio de Janeiro
para solucionar problemas do setor de turismo.

Até 2020, o foco principal do Hackatour Cataratas era apresentar solugdes inovadoras em produtos e
processos. Em 2021, viu-se a necessidade de trabalhar a inovagao, com a obrigatoriedade da tecnologia. Em
reunido com os gestores locais do trade turistico, alinharam-se as necessidades da demanda e a possibilidade de
fazer uma segunda edi¢ao durante o ano, com o foco na tecnologia, a edi¢ao Developers. No primeiro semestre,
o Hackatour Cataratas focou na inovagio em ideias ¢, no segundo semestre, o Hackatour Cataratas focou em
produtos tecnoldgicos.

Desde a sua primeira edi¢ao, tem aumentado o nimero de solugoes criadas, com o intuito de fomentar a
inovagao, tecnologia e empreendedorismo para o setor de turismo. Tem reunido as universidades, a iniciativa
privada, o trade turistico, a governanga € os entusiastas do turismo para participarem ativamente com o
objetivo de solucionar problemas do setor da regiao oeste do Parand, principalmente em Foz do Iguagu. No
quadro 2, sao apresentados os dados de evolugao do Hackatour Cataratas.
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Quadro 02:
Evolugio do Hackatour Cataratas
Ano Local Equipes Solugdes Participantes
2015 03 01 20
2016 05 02 25
2017 Foz do Iguacu 04 03 30
2018 05 03 37
2019 06 04 40
2020 Online 13 12 78
2021 17 13 87
2021 Developers 05 05 38
Foz do Iguacu
2022 g 07 06 92
(Hibrido)
2022 Developers 06 05 94
2023 15 10 172
2024 Foz do Iguacu 15 15 190

Fonte: elaboragao prépria, 2024.

Considerando as etapas do hackathon, ¢ possivel perceber que ele ¢ um evento de curta duracio e que ¢
realizado em sequéncias de encontros até premiagao, sendo assim, ¢ interessante ressaltar a importincia do
hackathon para as empresas, institui¢oes, sociedade como um todo, pois ele desenvolve a solucio de um
problema, diferente de outros formatos de eventos de inovagao. A sua importancia ¢ notada pela sua tipologia e
formato, pois cada hackathon ¢ tinico e a estrutura do evento ¢ tipicamente definida dentro de restricoes de
tempo e ele estd posicionado na drea da ciéncia da computagio (Safadi, 2014).

No ano de 2018, no Hackatour Cataratas, o projeto vencedor foi o Travelling Augmented Reality Solution
(TARS), que consistia em um aplicativo de realidade aumentada. Com o objetivo de oferecer ao turista um
novo tipo de intera¢do com o ambiente, ¢, 20 empresdrio, uma nova forma de atrair o conhecer o seu publico, o
projeto vencedor foi encaminhado para o Parque Tecnoldgico de Itaipu, a fim de passar por aceleragao do
produto, para entrar no mercado e aprimorar o produto.

Durante a pandemia, foram observados insights sobre como hackathons online podem contribuir para
resolver os desafios ¢ efeitos de uma pandemia em varias regides do mundo. O formato online promove a
diversidade da equipe, aumenta a colaboragio entre regides e pode ser executado muito mais rapidamente e
com custos mais baixos em comparagiao com eventos presenciais. Os resultados de preparagao, organizacio e
avaliacio deste hackathon online s3o tuteis para outras instituicoes e iniciativas que queiram introduzir
formatos de eventos semelhantes.

Na sua ultima edi¢ao, em 2024, totalmente presencial, foram impactadas 190 pessoas, que decidiram em 36
horas, 15 solugoes, isso demonstra o interesse da comunidade na temdtica proposta e o engajamento na busca
por solugdes, evidenciando um alcance exponencial, em relagio as outras edi¢oes.

O Hackatour Cataratas ¢ desenvolvido em cinco etapas de acordo com o quadro 3, a seguir. As etapas s3o
fundamentais para o processo de consolida¢io do evento, sendo o pré-hackathon uma etapa interna
(organizacio), com participagao tnica do trade no levantamento de demandas e/ou necessidades. O hackathon
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¢ o evento propriamente dito, o processo da maratona envolvendo as atividades previstas. Por fim, a tltima
etapa envolve, ndo somente a premiagao, mas também a devolutiva para o mercado.
Quadro 3:

Etapas do Hackatour Cataratas

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
i Levantamento das Langamento do tema, | Definicdo de | Publicar normas n
Pre- ; Convocacgao
necessidades e pro- cronograma e mentores e de regulamento
hackathon s : T : dos mentores.
blematicas. inscricdes. avaliadores. e datas.
Palestras; : e
. . Pitch e . Premiacéo
Formacao dos times Workshops; . Avaliacdo das .
Hackathon S, e i Apresentagdo i das solucdes
multidisciplinares. Mentoria; solugdes.
. do MVP. vencedoras.
Oficinas.
B Pesquisa de . _ _ _
Poés-hackathon ) i Pré-incubacao. Incubacao. Aceleracgao. Mercado.
satisfacao.

Fonte: elaboragio prépria, 2023.

Especificamente no Hackatour Cataratas, foi possivel identificar alguns impactos positivos como o
desenvolvimento de solugoes inovadoras e tecnoldgicas, trabalhadas pelos participantes do hackathon em
projetos, que criaram formas de oferecer servigos aos turistas, como aplicativos, plataformas de reserva e guias
turisticos virtuais. No estimulo ao empreendedorismo, 0 evento incentivou a criagao de novas empresas €
startups no setor de turismo, por meio do desenvolvimento de ideias e projetos, que possam ser transformados
em negdcios. A promogio da colaboragio pode ser constatada, pois o evento ¢ uma oportunidade para que
profissionais de dreas diversas possam trabalhar juntos, trocando conhecimentos e experiéncias. Ademais,
houve atracao de investimentos: ao apresentarem solu¢oes inovadoras, as equipes participantes podem chamar
a atencao de investidores interessados em apoiar projetos no setor de turismo. Por fim, a melhoria da
experiéncia do turista, com os projetos desenvolvidos no evento, podem contribuir ao tornar a viagem mais
agraddvel, segura e eficiente.

Dessa forma, as organizagoes atuantes no setor de eventos compreenderam a necessidade de se anteciparem
as mudancas para se manter competitivas no mercado e, progressivamente, tém afirmado que tornaram seus
processos de inovacao mais focados no mercado e mais orientados pelo cliente (Bes & Kotler, 2011). O
Hackatour Cataratas nao apenas promove a inovagao no turismo, mas também incentiva a colaboragao entre
diferentes dreas, oferecendo uma oportunidade tinica para o desenvolvimento de ideias e projetos que possam
ter um impacto positivo no setor turistico da regiao.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da ultima década, houve um grande interesse nos eventos de inovagao de curta duragao, no estilo
dos hackathons, porque oferecem como resultado final a geragio de ideias, workshops, identificago de talentos
¢, claramente, o uso inovador para geragao de produtos. Suas caracteristicas possibilitam a criagao de solugoes
inovadoras em um curto espago de tempo, com a participagiao de profissionais de diversas areas, incluindo
tecnologia, design, marketing e turismo. Além disso, esses eventos podem fomentar a colaboragio entre
empresas, startups, universidades e outros atores do setor, contribuindo para o desenvolvimento de novos
produtos e servigos turisticos.

Os hackathons tém demonstrado uma afinidade com a 4rea de turismo, podendo estimular a cultura de
inovagao no setor, impulsionando a adogao de tecnologias disruptivas e modelos de negécios inovadores, que
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podem melhorar a experiéncia dos turistas e aumentar a competitividade do setor. Ademais, esses eventos
permitem que empresas e startups apresentem suas ideias e solugdes para um publico diversificado, incluindo
investidores, potenciais clientes e parceiros de negécios. Isso pode ser especialmente relevante para o setor de
turismo, que estd em constante transformagao e exige a adogao de solugdes criativas e tecnoldgicas para se
manter competitivo (Schiochet et al,, 2019, p. 51).

O evento hackathon apresenta multiplas defini¢oes e varios autores avaliam a maratona de programacao de
diferentes formas, além de apresentar um panorama histérico sobre o assunto, podendo-se observar o quanto a
drea de informdtica estd contribuindo para a geragio de projetos como: aplicativos, software e hardwares (De
Oliveira & De Assuncio, 2017).

No Parana, o Hackatour Cataratas ¢ um exemplo de evento de maratona de inovagao que busca oferecer
oportunidades de desenvolvimento de solugoes na regiao oeste, ¢ a propria evolu¢ao do evento durante o
periodo de pandemia, com sua edi¢ao digital, posteriormente se transformando em hibrido, demonstra a
adaptabilidade e capacidade de inovagio desse evento. A apresentagio do Hackatour Cataratas enquanto
estudo de caso e a relagio deste com os conceitos de inovagao, respondem ao objetivo deste artigo, conduzindo
a perspectiva de novas pesquisas acerca das interagdes possiveis com atuais e futuros atores desse processo.

Como diferencial dos hackathons pode-se evidenciar a inovagio rdpida promovida pela criagio de
protétipos e solugdes, acelerando a inovagao no setor de turismo, com a colaboragio multidisciplinar, por
reunir profissionais de diversas dreas (tecnologia, marketing, turismo) para colaborar, resultando em solugoes
mais holisticas para os problemas. Outrossim, o modelo evidencia o foco em problemas reais, pois os desafios
apresentados sao geralmente baseados em problemas enfrentados pela industria, garantindo que as solugoes
desenvolvidas sejam relevantes e aplicdveis. Soma-se, ainda, o networking, pois os participantes tém a
oportunidade de se conectar com outros profissionais, startups e grandes empresas do setor de turismo,
possibilitando parcerias futuras.

Entende-se que a apresentacao de conceitos e organizacao didatica das ideias de inovagao que influenciam
esse tipo de evento configuram um ponto forte da pesquisa realizada, ainda que a limitagao de exemplos atuais
dificulte comparagdes de hackathons na drea de turismo. Entretanto, a prépria natureza do hackathon e sua
proximidade com a inovagao e uso de tecnologias como ferramentas para solugoes de problemas em formato de
competi¢ao abre oportunidade para pesquisas que avaliem os impactos das solugoes na drea de turismo, em
parceria com a academia.
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