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APRESENTACAO

A obra “Gestdo do conhecimento, tecnologia e inovagéo” aborda uma série
de livros de publicacdo da Atena Editora, apresentando, em seus 23 capitulos, os
novos conhecimentos para Administracdo nas areas de Gestdo do conhecimento,
Tecnologia e Inovacao. Estas areas englobam assuntos de suma importancia para o
bom andamento de projetos e organizacoes.

O tema Gestao do Conhecimento € um assunto que vem evoluindo a cada dia
por causa de sua pratica ser vital em todas as areas e departamentos, uma vez que
gerenciar o conhecimento de forma eficaz traz beneficios para qualquer area.

Os temas Tecnologia e Inovacdo vem sendo cada vez mais pesquisados em
funcao da necessidade da busca constante pela pratica desta tematica, seja em busca
de solugdes ou de lucro.

Os estudos em Gestao do Conhecimento, Tecnologia e Inovacgao estdo sempre
sendo atualizados para garantir avancos nao apenas em organizagdes, mas na
humanidade. Portanto, cabe a n6s pesquisadores buscarmos sempre solucdes e
novas formas de inovar e gerenciar.

Este volume dedicado a Administracao traz artigos que tratam de temas que vao
desde a area de saude, quimica, até sistemas e tecnologias.

Aos autores dos diversos capitulos, pela dedicacao e esfor¢cos sem limites, que
viabilizaram esta obra que retrata os recentes avancgos cientificos e tecnolégicos nas
areas de Inovacéo e Gestao, os agradecimentos dos Organizadores e da Atena Editora.

Por fim, desejo que este livro possa colaborar e instigar mais estudantes e
pesquisadores na constante busca de novas tecnologias para a area de Administracao
e, assim, garantir incremento quantitativos e qualitativos na producéo de alimentos
para as futuras geracdes de forma sustentavel.

Gabriella de Menezes Baldao
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ABSTRACT: Cia Makers, company whose
philosophy is adapted from the DIY (do it
yourself) concept, uses Hackathons as a
differential product to its customers. The
objective of this study is to analyze the usage of
these Hackathons as a knowledge management
tool. In order to do so, a literature review was
made, about the subject. Also, an analysis
of the impacts regarding this practice in both
socialization, externalization, combination and
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internalization of knowledge was provided. The
study contributes with the vision of Hackathons
as a creation of a “ba”, a proper place for
the knowledge management, being this the
differential of the company.

KEYWORDS:
hackathon; ba; inovation.

knowledge management;

RESUMO: A empresa Cia Makers, empresa de
filosofia adaptada do conceito de DIY, “faca vocé
mesmo”, faz uso de Hackathons como servigo
diferencial para seus clientes. O objetivo deste
estudo é analisar o uso destes Hackathons
como ferramenta de gestdo do conhecimento.
Para tal, & feita uma revisdo bibliografica dos
temas e uma analise dos impactos dessa
pratica tanto na socializagdo, externalizagcéo,
combinacgao e internalizagdo do conhecimento.
O estudo contribui com a visdo dos Hackathons
como uma criagcdo do ba, um local propicio
para a gestao do conhecimento, sendo esse o
diferencial apresentado pela empresa.
PALAVRAS-CHAVE: gestao do conhecimento;
hackathon; ba; inovacgao.

11 DESCRIGAO DO CASO

A escola de inovacéo Cia Makers iniciou
suas atividades em 2016, com sua primeira
unidade de geracao de conhecimento na capital
de Sao Paulo em 2017. A empresa traz em sua

Capitulo 19




esséncia a cultura adaptada do DIY “do it yourself’ e a missao de desafiar pessoas e
organizacgdes a repensarem sua existéncia. Diferente do conceito tradicional de outras
escolas, a atuacédo da Cia Makers é sustentada na harmonia entre: lucro e pessoas,
produtividade e qualidade de vida, ética e decisGes estratégicas.

Dentre as opg¢des que compdem o portfolio, esta o Hackathon, solugéao
metodoldgica para otimizar custos e maximizar ganhos, partindo de um diagnéstico e
gerando solucdes customizadas para cada cliente no local de trabalho.

Para uma empresa com solugbes ndo convencionais, a Cia Makers enfrenta
a descrenca de muitos consumidores quanto ao desconhecimento a respeito da
natureza das suas soluc¢des. Diante disso, a direcao da escola realizou internamente
uma edicdo especial da pratica do Hackathon, composta por grupo multidisciplinar
de docentes advindos da academia, para adequacao do planejamento estratégico e
melhoria das solugdes propostas para o mercado, 0 que causou baixa adesdo aos
eventos da escola. Diante do cenario de crise econbmica, por mais que o consumidor
necessite acertar no investimento, o problema do planejamento estratégico, afeta
negativamente os resultados esperados.

Com este estudo de caso, em forma de relato, pretende-se explicar as origens e
o conceito do hackathon, conecta-lo aos conceitos basicos de gestdo do conhecimento
e descrever a proposta de negécio da startup Cia Makers.

21 TECNICA HACHATHON UTILIZADA NO CASO CIA MAKERS

Hackathon (neologismo formado pelos vocabulos em inglés hack, fatiar, alterar
ou ter acesso a um arquivo ou rede computacional, e marathon, maratona) é descrito
como um evento de programacao de computadores, bem como um concurso para
lancar, desenvolver e apresentar instancias de protétipo de inovacao digital, como um
novo software, por exemplo. Juntam-se diversos profissionais, como programadores e
designers, para que todos colaborem intensamente por um curto periodo de tempo em
projetos de inovacgao digital. Os fen6menos dos Hackathons vém crescendo de maneira
global, das originais festas noite adentro regadas a pizza a eventos profissionais
corporativos organizados e patrocinados (TOPI, 2014).

Oseventosde Hackathonsetornaram atividade recorrente paradiversas empresas
de software, e também para organiza¢des culturais e agéncias governamentais que
guerem incentivar inovacgao digital para seus ativos e recursos. Assim, o advento do
crescimento no uso do Hackathon tem sido considerado de grande impacto para a
cultura da inovacgao digital (LECKART, 2012).

A consultoria de negécios McKinsey (2015) define os elementos de um bom
Hackathon de 24 horas que, segundo ela, pode reduzir entre 25% e 50% o tempo para
gue um produto ou servigo esteja pronto para o mercado:

+ Centrado no cliente final: um Hackathon é focado num unico processo ou
jornada do cliente e da suporte a um objetivo claro de neg6cio, como veloci-
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dade ou aumento de faturamento através de um produto de ex...ng;perién-
cia desbravadora. Deve comecar do cliente para tras, ou seja, inicia-se na
experiéncia do cliente e vai se movendo pelas camadas organizacionais e
processos que a sustentam.

« Altamente multifuncional: Hackathons nédo sdo somente para o publico
de Tecnologia da Informacgéo. Eles agregam pessoas de diferentes areas
do conhecimento para trabalhar com um problema, como especialistas em
marcas, especialistas em experiéncia do usuario, vendedores, entre outros.
Esta medida aumenta o campo das perspectivas e ajuda a manter o foco e
apego ao limite de tempo da sesséo.

+ Comecar do zero: Hackathons bem-sucedidos desafiam os participantes
deliberadamente a reimaginar cada topico, desafiando o status quo, com o
objetivo de, com essa destruic&o criativa, deixar os participantes a vontade
a nao se apegarem ao que existe e pensarem no mais eficiente meio de
melhorar a experiéncia do cliente.

+ Resultado concreto e focado: Sessbes comecam com ideias, mas ter-
minam com um protétipo funcional que pessoas possam ver e tocar, como
aplicativos clicaveis ou uma maquete 3D. Outro resultado das sessoes € o
caminho claro de desenvolvimento e melhorias, que destaquem os proximos
passos necessarios, incluindo itens regulatorios, financeiros ou Tl. Depois
de uma sessao intensa, o resultado final esperado € um minimum viable
product (produto de viabilidade minima, ou MVP), que deve ser apresentado
a lideranga sénior da organizacao, incluindo uma demonstragcéo pratica na
vida real.

+ lterativo e continuo: Assim que os times concordam com a experiéncia ba-
sica, designers e programadores trabalham com a criagdo de um modelo vir-
tual, que o grupo pode vetar, refinar e relangar em ciclos continuos até que
0 produto ou servigo desejado atinja os critérios de experiéncia desejados.
Quando um Hackathon termina, ha normalmente um pico de entusiasmo e
energia. Mas esta energia pode se dissipar se novos processos para sus-
tentar o impulso ndo forem estimulados pela organizacéo e sua lideranca.
Isto inclui criar mecanismos para funcionarios relatarem o progresso e bene-
ficios ao adotar as novas experiéncias implementadas.

A Figura 1, de maneira macro, mostra a sugestao da Mckinsey para conducao
de um Hackathon. O processo comega com um desenho do processo esperado, sem
julgamentos e sem vieses relacionados ao processo atual. Em seguida, é preciso
chegar a um consenso sobre o MVP, com o minimo esperado para o produto, mas que
ja seja algo pronto para o cliente. Entéo, parte-se para o desenvolvimento propriamente
dito. Finalmente, apresenta-se o produto ou servico final do trabalho, e faz-se uma
checagem de viabilidade.
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Estagio 4 -
Apresentacdo e
checagem de
MELIIGELE

Estigio1-Desenhodo \  Estdgio2-  \_  Estigio3 -
Desenho e

futuro processo, partindo 3 Rascunho do ;
do zero o MVP /" Desenvolvimento

Figura 1 — 4 passos para transformar ideias em agéo
Fonte: Adaptado de Mckinsey.com (2015)

O impacto percebido pelo cliente final do produto ou servigco, ao passar por
Hackathon, tende a ser positivo. Seu processo ajuda a eliminar barreiras e a acelerar
idéias. Ele desafia pessoas e processos burocraticos e propoe um rapido time to market
(tempo entre a idéia de um produto e sua disponibilizagdo) para qualquer organizacéo,
confome exemplo da figura 2.

De Promessas... ...A Experiéncias

e Ainformatizagao de * Meu novo processo é tao
processos tem um mais rapido e simples
enorme impacto * Em apenas 24hs eu

* Leva alguns meses para experimento o impacto
termos resultados e Vejo claramente agora o

* Siga esses passos para sahs Vdue € preciso para
informatizar um processo informatizar

e Seus clientes terdo uma e Esta é verdadeiramente
experiéncia muito melhor uma formidavel

experiéncia para o cliente

Figura 2 — Exemplo comparativo de método comum de constru¢é@o de idéias e o Hackathon.
Fonte: Adaptado de Mckinsey.com (2015)

No Brasil, mesmo que incipiente, € um evento ja organizado profissionalmente por
algumas empresas, como a Hackathon Brasil. Formada por profissionais de diversas
areas, como programadores, publicitarios e administradores, ela oferece servicos
como o “Hack Product”, que foca em inovar ou criar um novo produto inovador, ou
o “Hack Service”, com a mesma finalidade, mas voltado para servigcos. Seu foco é
especifico em empresas e ideias de TI.

Outro exemplo é o da Cia Makers, criada em 2016 e que, entre outros servicos,
propbe e organiza Hackathons para startups, unindo profissionais do mercado e
membros do universo académico, para que, juntos, encontrem solucées para reducéao
de custos e maximizacao de ganhos. A Cia Makers néo se limita a solugcbes de software
e Tl em geral. Sua proposta € a aplicacao da técnica do Hackathon para qualquer
produto ou servi¢co, de maneira agnostica.




31 DISCUSSAO E REVISAO DA LITERATURA

A concepcao da empresa Cia Makers escola de inovacédo é baseada em
proporcionar um ambiente que possibilite a criagdo e compartihamento de
conhecimento.

Segundo Nonaka e Toyama:

O processo de criacdo do conhecimento é necessariamente, especifico ao
contexto em termos de tempo, espaco e relacionamento com outros. O conhecimento
néo pode ser criado no vacuo, e necessita de um lugar onde a informagédo receba
significado através da interpretacédo para tornar-se conhecimento. (Nonaka, 2008, p.
99)

Partindo do conceito originalmente proposto pelo fildsofo japonés Kitaro Nishida
(1921, 1970), Nonaka e Toyama (2008) conceituaram ba (lugar) como um contexto
compartilhado em movimento, no qual o conhecimento é partilhado, criado e utilizado.
Ba proporciona a energia, a qualidade e os locais para desempenhar as conversoes
individuais de conhecimento e percorrer a espiral de conhecimento. O ba é o tempo e
0 espaco onde o conhecimento surge, ou seja, a interacao entre agentes e estruturas.
O ba pode ser estabelecido em um espaco fisico como sala de reunides, mas pode
surgir também em individuos, grupos de trabalho, equipes de projeto.

Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que os conhecimentos sempre se originam
nas pessoas, ou seja, uma organizacao nao pode criar conhecimento sem individuos.
A conversao do conhecimento individual em recurso disponivel para outras pessoas
€ a atividade central da empresa criadora de conhecimento. Esse processo de
transformacgao ocorre continuamente em todos os niveis da organizacao.

Ainteracdo dos conhecimentos por meio da realizagao do Hackathon proporciona
o surgimento do que Nonaka e Takeuchi (1997) denominam de espiral de criacéo de
conhecimento, resultante da transformagédo do conhecimento tacito em conhecimento
explicito e aplicavel as estratégias da organizacéo. Nonaka e Takeuchi (1997) propdem
quatro diferentes modos de conversdao do conhecimento tacito em conhecimento
explicito: socializacao, externalizacdo, combinacao e internalizacdo. A socializacao
€ um processo de compartilhamento de experiéncia. A externalizacdo & expressa
por metaforas, analogias, conceitos, hipéteses ou modelos. A combinagao acontece
quando as pessoas sao capazes de combinar elementos isolados do conhecimento
para constituicdo de um novo conhecimento. A internalizagcéo refere-se ao aprendizado
pela pratica.

Realizado na sede da Cia Makers em maio de 2017, a equipe multidisciplinar
formada por docentes, administradores e especialistas em psicologia organizacional,
engenharia, marketing e tecnologia, compartilhou suas experiéncias (socializacdo),
utilizou de conceitos relacionados ao planejamento estratégico (externalizacdo) e
constituiram a proposicdo de um novo planejamento, a ser utilizado na comunicagéao
(combinacao). Por fim, esta nova estratégia foi aplicada na formulacdo de um
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planejamento estratégico (internalizacdo).

Ao utilizar o Hackathon, a Cia Makers forneceu o contexto adequado para a criagéo
e acumulo do conhecimento, conforme Nonaka e Takeuchi (1997) esses elementos
séo: intencédo, investimento de autonomia aos funcionarios, flutuagéo e caos criativo,
redundancia e variedade de requisitos. A intencao refere-se a relagao da esséncia da
estratégia com a capacidade organizacional de adquirir, criar, acumular e explorar o
conhecimento. O investimento de autonomia aos funcionarios: amplia as chances
da organizacgao introduzir oportunidades inesperadas e aumenta automotivacéao para
criacdo de novo conhecimento. A flutuacéo e caos criativo proporcionam também aos
membros da organizacéo um colapso de suas rotinas, habitos e estruturas cognitivas.
Redundancia refere-se a necessidade de redundancia de informacdes e formacdes
(equipes multidisciplinares). As informacgdes devem ir além das exigéncias operacionais
da organizagdo. Refere-se a informagao sobre as atividades e processos empresarias,
sobre 0 ambiente, desejos e necessidades de consumidores potenciais. Variedade
de requisitos trata da diversidade interna de uma organizacdo deve fazer frente a
complexidade do ambiente para permitir o enfrentamento de desafios impostos por um
ambiente extremamente dindmico e mutavel.

A intencdo da Cia Makers, ao fundar uma unidade fisica para pessoas e
empresas realizarem aulas e atividades para compartilhamento de conhecimentos e
experiéncias, concebeu a impressao de sua cultura. Uma sala de aula que imprime um
ambiente incomum e multicolor, sendo ousado e inovador com diversos elementos que,
por si sO, trazem no design contemporaneo e original a personalidade criativa da Cia
Makers, numa atmosfera inspiradora na interacao entre mediadores e participantes. O
investimento de autonomia aos funcionarios se da por meio da hierarquia horizontal da
empresa que permite e incentiva que qualquer funcionario agregue valor través de sua
visdo do negocio. Aflutuacéo e caos criativo aconteceu através da edi¢cdo do Hackathon,
que foi configurado para ocorrer em horario atipico de atividades profissionais e
os membros do grupo foram selecionados por conveniéncia. A Redundancia das
informacdes foram transmitidas pelo fundador e um dos funcionéarios da Cia Makers,
fornecendo elementos sobre as atividades e processos, sobre 0 ambiente, desejos e
necessidades percebidas de consumidores potenciais. A Variedade de requisitos da
Cia Makers conta com times multiculturais para atender os desafios impostos por um
ambiente extremamente dindmico e mutavel.

Senge (2013) descreveu as organizagdes que aprendem como lugares onde as
pessoas ampliam continuamente a capacidade de criar resultados verdadeiramente
desejaveis, onde se fomentam novos padrbes de pensamento mais abrangentes,
onde se libera a aspirac¢ao coletiva e onde constantemente se aprende a aprender em
conjunto.

Além de disponibilizar um espaco fisico para esta finalidade, suas atividades
internas também sao pautadas para estimular ainovagao e a gera¢ao de conhecimento.
Possoli (2012) afirma que a inovacao organizacional possui um carater administrativo
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que envolve a gestdo estratégica e a descentralizagdo de tarefas, que pode ser
observado com a realizacdo do Hackathon para planejamento estratégico adequado.

41 CONCLUSAO

Apesar de uma pratica nativa e predominantemente usada na area de Tl, os
Hackthons vém se espalhando a todos os setores que buscam otimizar problemas
especificos de maneira rapida e efetiva. Um bom exemplo é o Ministério da Educacao
brasileiro que ainda em 2014 realizou a segunda edicado do seu Hackathon Dados
Educacionais, mostrando que quando aplicado a problemas especificos o Hackathon
pode ser usado para problemas nacionais (MEC, 2014).

Ainda que seja considerada uma ferramenta relativamente recente, o conceito
basilar do Hackathon ja foi discutido pelo filésofo japonés Kitaro Nishida ainda década
de 1920, mas foram Nonaka e Konno (1998) que fizeram a adaptacéo desse conceito
filosofico ao ambiente da gestao do conhecimento.

O conceito de ba envolve tempo, local e pessoas encorajando acdes e discussdes
gue ndo seriam permitidas em outros contextos devido a formalidades ou regras
mais rigidas. Ba pode ser traduzido simples como “local’. Quando no ba existe uma
interacdo mais forte entre pessoas e ideias do que em tecnologia. O ambiente e as
ferramentas, de alta tecnologia ou nao, sao parte integrante desse ambiente, porém
nao como a parte mais importante. Diferentemente de um laboratério que pode ter
diversos computadores de ponta e nenhuma interagao entre seus usuarios, o ba é um
ambiente propicio para a geracdo do conhecimento porque gestao do conhecimento
se faz com pessoas, especialmente quando ha contexto propicio.

A Cia Makers traz através da proposta de sua sala viva cria um ba multidisciplinar,
ou varios bas, onde o ambiente em toda sua composicao, desde méveis, cores, até a
facilidade de desenhar ideias e os times multiculturais, levam a resultados excelentes
pela capacidade de foco e a possibilidade de criagdo com liberdade, aliados a cenarios
e problemas definidos. Cabe a prépria empresa, através de sua capacidade de gerir
o conhecimento pelo Hackathon, que € um ba, mostrar seus beneficios, rompendo
barreiras culturais, que os resultados serdo excelentes, especialmente enquanto a
visédo do ba é o diferente, ndo o comum do mercado.
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