1. Titulo da Ideia Inovadora Implementavel

I Hackathon' de Inovacgio de dados do Governo de Mato Grosso do Sul
2. Caracterizacio da situacao anterior

A Lei Complementar 131 de 2009 que versa sobre transparéncia, uma das mais
avancadas no mundo, exige a divulgagcdo de dados publicos em formato eletronico em sitios
virtuais denominados portais da transparéncia. A disponibilizacdo de dados eletronicos do
governo tem como objetivo inibir a corrup¢do e aproximar o cidaddo da gestdo publica,
fomentando o controle social das politicas publicas realizadas pelos governos federais,
estaduais e municipais. A partir da exigé€ncia, o principal desafio ¢ a viabiliza¢do dos dados
em formatos eletronicos, o que envolve alguns passos importantes de todas as secretarias do
executivo estadual: a) a produgdo correta e fidedigna de dados relevantes b) a criacdo de
mecanismos automatizados de disponibilizagdo de informagdo c¢) producdo de estatisticas
automatizadas sobre os indicadores do executivo estadual.

O projeto Hackathon atua em duas frentes. O primeiro objetivo ¢ atuar no
aperfeicoamento da disponibilizagdo dos dados; o segundo objetivo é a utilizacdo destes
mesmos dados para subsidio e execucdo de politicas publicas inovadoras, cujo cidadao
participe de modo ativo. O evento consiste em uma “maratona” de programagdo (um fim de
semana), na qual a sociedade civil ¢ convidada a pensar em mecanismos, programas €
aplicativos para a viabilizacdo e uso destes dados eletronicos, favorecendo o controle social
de forma direta pela sociedade civil. Trata-se, portanto, de uma oportunidade de fomentar o
controle social, a cidadania e a transparéncia de modo duplo - aperfeicoando os mecanismos
de disponibilizagdo de dados e convidando os membros da sociedade civil a participar da
formulagdo de politicas para o mesmo, assim como o uso dos proprios dados, o que favorece a

eficiéncia e a eficacia das politicas publicas.

3. Descricao da Ideia Inovadora Implementavel

3.1. Apresentar o tema e 0 método da Ideia Inovadora Implementavel

Contextualiza¢io geral do tema

' O termo Hackathon vem da jungdo do verbo em inglés to hack (no sentido de programar com expertise) e da
palavra marathon (maratona), ou seja, um Hackathon ¢ uma maratona de programadores para desenvolver
solugdes tecnoldgicas a desafios especificos.



O projeto Hackathon tem como tema o Controle Social. O controle social ¢ uma forma
de compartilhamento de poder entre o governo e a sociedade civil; trata-se de fomentar a
participacdo dos cidaddos nas politicas publicas, promovendo a cidadania e adequando as
politicas publicas a realidade da coletividade e do interesse publico.

Na area da transparéncia, o controle social significa o acompanhamento cidaddo das
contas do governo, o que implica em uma melhor eficiéncia e eficdcia na gestdo dos gastos
publicos e da qualidade das politicas publicas como um todo.

A metodologia de realizagdo do projeto €, portanto, a co-participagdo dos cidadaos no
processo de controle, reflexdo e concepgdo das politicas publicas. No evento, a sociedade civil
¢ convocada, por meio de uma competicdo publica com premiagdo, a pensar solugdes a partir
de dados eletronicos do governo.

Eventos anteriores de maratonas de programacdo encontraram solugdes criativas e
inovadoras tanto no setor privado, quanto no setor publico. Além disso, o chamado a
sociedade civil na concep¢do direta das politicas publicas democratiza a gestao
governamental, o que impacta positivamente a qualidade das politicas publicas, pois os
projetos conseguem agregar mais pontos de vista, favorecendo o debate e o consenso nas

acoes publicas.

Estrutura do projeto

O I Hackathon do Governo de Mato Grosso do Sul pretende realizar uma competigao
de programacao para solugdes para o setor publico do ambito estadual de Mato Grosso do Sul.
A competicdo ¢ realizada por meio de um evento, cuja duragdo ¢ um fim de semana
(sexta-feira a domingo), na qual os participantes participam de palestras, realizam uma
“maratona” de 36 horas para a criagdo de aplicativos, cddigos ou solucdes eletronicas para o
setor publico e, por fim, apresentam as solugdes criadas para uma banca avaliadora.

A criacdo das propostas estardo ancoradas a desafios formulados pelas secretarias
participantes do projeto. As secretarias, em parceria com a controladoria, melhorardo a
qualidade dos seus dados eletronicos; estes dados servirdo de base para a concepcao, pelos

participantes do Hackathon, das solucoes digitais dos desafios que envolvem a secretaria.



O evento inicia-se com credenciamento, abertura e contextualizagcdo, cujo objetivo €
apresentar os principais desafios do poder publico na area de TI para os competidores, assim
como espaco de fala para os patrocinadores do evento e autoridades publicas. Apos isso, sdo
definidos e distribuidos os desafios para os participantes, que serdo divididos em grupos, cujo
critério de seleg¢do ¢ o da maior diversidade interna por grupo.

Os participantes terdo 36 horas para poderem realizarem os desafios. Nesse periodo, o
evento fornece as condi¢des de infra-estrutura e alimentagao necessarias para os participantes:
internet, mobilidrio, area de descanso e lazer e também alimentacao. Para além disso, também
serdo definidos mentores especialistas nas areas dos desafios para contribuir com os
participantes dos projetos.

Apo0s o periodo, os participantes irdo apresentar as solugdes propostas em formato de
“pitch”, isto é, apresentacdes visuais objetivas e curtas, de aproximadamente 5 minutos com
perguntas e respostas de mais 5 minutos, totalizando 10 minutos. A avaliagdo das solugdes
ficardo a cargo de uma banca examinadora, composta por servidores e especialistas das areas
dos desafios. Apos a avaliagdo das solugdes, haverda a definicdo dos vencedores das
competi¢cdes com cerimodnia de entrega aos vencedores.

As propostas vencedoras, assim como outras propostas ndo vencedoras passiveis de
implementagdo, serdo articuladas pelos parceiros das secretarias que participaram da
organiza¢do do projeto. As secretarias deverdo se comprometer com o inicio da execucdo da
proposta em no maximo 2 anos. Os codigos fonte das solugdes desenvolvidas pelos
participantes serdo cedidos gratuitamente ao governo do Estado, que deverd realizar os

esfor¢os necessarios a sua aplicagao.

3.2. Eixo de atuacao

No que diz respeito ao Mapa Estratégico do Governo, o Hackathon se insere no Eixo
de Gestdo, e auxiliard o desenvolvimento de um modelo de gestio participativa,
desburocratizada, moderna, transparente e com foco em resultado ¢ fomentando a
garantia da boa gestdo dos recursos publicos. Em termos mais amplos, a area de atuacdo da
Ideia Inovadora Implementdvel, por sua vez, estd contida no eixo de tecnologia da
Informagdo, ja que, inicialmente, os produtos ou projetos resultantes da maratona serao

implementados por meio digital.



De modo complementar, ¢ valido ressaltar que a iniciativa est4 alinhada a dois dos seis
principios norteadores para o desenvolvimento sul-mato-grossense. O primeiro, relativo a
“Mobilizagao e Participacdo Social” esta contemplado, tanto no seu meio, na qual a sociedade
¢ convidada a participar ativamente na proposicao de solugdes, quanto na sua finalidade - a
disponibilizagdo eficaz de dados de transparéncia e a produ¢ao de mecanismos eletronicos
inovadores de gestdo participativa.

O segundo principio atendido por meio do projeto ¢ o da “Criatividade, ciéncia,
tecnologia e informag¢do como motores das mudangas”. As maratonas de programagao
conhecidas como “Hackathon” sdo algumas das iniciativas mais inovadoras da atualidade, por
consistir em um espago aberto de colaboracdo, criatividade e desenvolvimento de solugdes
arrojadas. Diversas instituicdes em todo o mundo t€ém adotado a pratica como modo de aliar
as vivéncias e conhecimentos de cidaddos comuns as suas necessidades criativas. Do mesmo
modo, o evento consiste numa grande oportunidade de modernizar o Governo de Mato Grosso

do Sul por meio do uso da informagao e inovagao.

4. Objetivos propostos

O objetivo do projeto Hackathon ¢ a realizacdo de uma maratona de competicdo em
programacao denominado “Hackathon”, na qual a sociedade civil ¢ convidada a realizar
solucdes inovadoras de programacao para desafios enfrentados pela gestdo governamental.

As solugdes inovadoras de programacao tem como objetivo modernizar a gestdo de
dados publicos, tornando-os mais acessiveis, favorecendo a transparéncia e a democratizagao
do governo. Além disso, também objetiva-se o fomento do controle social, incentivando os
cidaddos a conhecerem, participarem e controlarem as iniciativas do governo.

Por fim, também busca-se o aperfeicoamento das politicas publicas com a
modernizagdo da gestdo dos dados, pois, por meio do uso de dados, ¢ possivel fomentar
politicas publicas inteligentes, passiveis de monitoramento do real impacto social da

implementagao das politicas.

5. Resultados esperados
e Promocdo de uma cultura de transparéncia de dados nas secretarias estaduais parceiras
do projeto

e Modernizagdo da gestdo de informagdes nas secretarias estaduais parceiras do projeto



e Promocdao do controle social e da cidadania, por meio do aperfeicoando dos
mecanismos de producdo e divulgag¢do de dados publicos

e Promocado da eficiéncia e da eficicia das politicas publicas estaduais, por meio da
democratizagdo dos dados e da formulagao das politicas publicas.

e Inibicdo da corrup¢do, ma fé e mau uso do dinheiro publico, por meio do

aperfeicoamento do controle social.

6. Publico-alvo
6.1. Apontar qual é o publico que sera afetado pela iniciativa, direta e indiretamente,
nessa ordem

O publico-alvo da maratona hacker de Mato Grosso do Sul compreendera uma
comunidade diversa, tendo em vista o objetivo finalistico do evento de fomentar a
participa¢do social para a solucdo de problemas relacionados a disponibilizagdo de dados
confiaveis e inteligiveis pelo governo. Desse modo, serdo convidados a participar do evento
cidaddos dos campo de Ciéncia e Tecnologia; profissionais e amadores de Tecnologia da
Informagdo; Desenvolvedores; Data Scientists e¢/ou individuos inseridos areas correlatas.
Profissionais de outros campos que possuam noc¢des de programacdo também serdo
bem-vindos.

Ainda diretamente, estdo envolvidos os servidores da Ouvidoria-Geral do Estado/ MS,
servidores da area de Controladoria Interna e Externa ¢ Servidores da area de TI da CGE/MS,
pois estes participardo ativamente na proposicao de desafios para os participantes, além de
servidores das secretarias parceiras. Tendo como insumo principal os entraves e dificuldades
vividas diariamente nas suas respectivas areas no que diz respeito aos mecanismos de
transparéncia, esses colaboradores compartilhardo informagdes com os participantes e
realizardo a analise dos projetos desenvolvidos por eles.

Por fim, cabe ressaltar que, indiretamente, todos os cidadaos e o governo, por meio da
economia de recursos advindos de uma participagdo social efetiva, instauragdo de novas
praticas de transparéncia, desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas e modernizacdo do uso

de dados, serdo beneficiados pelos resultados do Hackathon.

6.2. Municipios/regioes beneficiados



O Hackathon serd realizado na cidade de Campo Grande, Mato Grosso do Sul. A
abrangéncia do evento, no entanto, pode ser considerada nacional, uma vez que sera permitida
a participagdo de candidatos de todo o pais. O plano de marketing sera estruturado de modo a
garantir uma divulgacao de longa amplitude, que atraia um publico-alvo variado, das mais
diversas areas do estado e do pais.

O objetivo da extensdo do convite a esfera nacional ¢ fazer com que cidadaos da area
de TI com diferentes vivéncias e ideias possam trabalhar juntos em um ambiente inovador.

Com relagao ao alcance do impacto dos resultados, deve-se levar em consideragdo que
a maratona serd realizada com o objetivo principal de gerar melhorias no sistema do governo

estadual. Desse modo, os beneficios se estenderdo por todo o estado de Mato Grosso do Sul.

7. Acoes e etapas da implementacio

7.1. Acoes e atividades a serem desenvolvidas ou em desenvolvimento

Etapas de Implementagao Cronograma

1. Elaboracao do Plano Geral do Projeto

Termo de Abertura do Projeto Fevereiro
Plano de Gerenciamento do Escopo Fevereiro
Plano de Gerenciamento do Cronograma Fevereiro
Plano de Gerenciamento de Riscos Fevereiro
Plano de Gerenciamento das Comunicagdes Fevereiro
Plano de Gerenciamento de Aquisi¢des Fevereiro

2. Captacio de Recursos

Elabora¢ao de Orcamento Fevereiro

Aprovacdo de despesas pela CGE Marco

Realizacdo de convénios com parceiros do setor

publico Marco

Chamamento publico de patrocinio Margo-Abril




Formalizagdo de parcerias Abril
3. Divulgacao

Identidade visual Abril
Plano de midia Abril
Site do evento Maio
Produgdo de material de divulgagdo Maio
4. Fornecimento de dados pelas Secretarias
Apresentagdo do evento aos 6rgaos Maio
Levantamento de dados disponibilizaveis Maio
Definic¢ao dos desafios Maio
Disponibilizacdo dos dados Maio
5. Inscricao

Edital Junho
Formularios de Inscricao Junho
Selecdo de participantes Junho
Divulgacao dos selecionados Junho
Confirmagao de participagao Julho

6. Estrutura fisica do evento

Definicao da sede

Junho-Julho

Adequacdes no prédio Julho
Estrutura de ambientagao Julho
7. Estrutura tecnolégica

Conectividade Julho
Links de internet Julho

8. Estrutura de apoio




Equipe do evento

Julho

Limpeza Julho
Seguranga Julho
Alimentagao Julho
Material dos participantes Julho
Identificacdo dos participantes Julho
9. Realizacao do evento

Credenciamento Agosto
Abertura Agosto
Primeiro dia de Atividades Agosto
Segundo dia de Atividades Agosto
Cerimonial de encerramento Agosto
10. Cobertura do Evento Agosto
11. Pés-evento

Limpeza Agosto
Prestagdo de contas Agosto
Divulgacao dos resultados Agosto

Acompanhamento da implementacdo do projeto

vencedor

A partir de Agosto, mas a etapa ¢ continua

até a implementagdo da proposta vencedora

12. Encerramento do Projeto

Relatorio de Ligdes Aprendidas

Agosto

7.2. Prazo para implementac¢io da Ideia Inovadora Implementavel

O cronograma do projeto foi elaborado tendo em vista o prazo maximo de 6 (seis)

meses para a execucdo completa das etapas e atividades preliminarmente definidas. As fases

de menor complexidade e que sdo mais internas a

organiza¢cdo do evento, foi atribuida a



duracdo méxima de 1 (um) més. Para as fases mais complexas, que envolvem divulgacao de
edital ou participagdo assidua de contatos externos, definiu-se duragdo de 2 (dois) meses.

E vélido ressaltar (conforme explicitado no item 3) que, como produto da maratona,
serd escolhido a0 menos um projeto a ser implementado no periodo méximo de 2 anos. Por
esse motivo, € expressamente necessario que haja um acompanhamento peridédico por parte da
organizacdo da iniciativa com relacdo ao plano de implementagdo do projeto vencedor do
Hackathon. A conclusao da implementacao da ideia vencedora da maratona ¢ considerada

fator critico de sucesso da iniciativa.

7.3. Parcerias da Ideia Inovadora Implementavel

A parceria e cooperagdo com instituicdes externas ¢ um dos pilares da organizagdo da
maratona hacker de Mato Grosso do Sul. Essa decisdo advém tanto da necessidade de
promover um evento diverso e atrativo, quanto pelo desejo de fortalecimento institucional de
iniciativas que fomentem a inovagdo no estado. Além disso, preza-se pela execucao de uma
iniciativa que nao produza 6nus exclusivo e excessivo aos 6rgaos do governo.

Com o intuito de tornar claros os objetivos da formacdo de parcerias, foram
desenvolvidas previamente algumas modalidades de cooperagdo nas quais os Orgdos e
institui¢des podem estar inseridos.

S3o elas:

- Apoio Institucional: Permissdo para vinculagao do Hackathon a marca/organizagao,
por meio de instrumentos estabelecidos no ato de celebragdo do acordo, a fim de
conceder gabarito e respaldar o evento.

- Apoio Publicitario: Auxilio na divulgacdo do evento através da veiculacdo de
propagandas por paginas em rede social, websites, blogs, posteres afixados em murais
apropriados disponiveis no espacgo fisico/sede, permissdo para a distribuicdo de
folhetos e divulgagdo oral em espaco fisico/sede, dentre outras praticas a serem
acordadas no ato da assinatura do convénio/parceria.

- Bens e Servicos: Conforme explicitado no item 3 deste documento, espera-se que
grande parte dos custos sejam mitigados por meio do fornecimento de bens e servigos
providos por parceiros externos. Desse modo, instituigdes privadas, com ou sem fins

lucrativos, também representardo parcela significativa na carteira de parceiros do



evento. E valido ressaltar que o patrocinio se dara exclusivamente pela oferta destes
itens (ver item 8), ndo sendo aceita a transferéncia direta de recursos monetarios.
Cessdao de Espaco Fisico e Infraestrutura: Disponibilizagdo das dependéncias
fisicas, recursos de infraestrutura, e/ou outros itens correlatos necessarios para a
realizacdo do evento, a serem definidos no ato da celebracao do acordo.

Cessao de Servidores: Disponibilizacio de servidores, a combinar, para auxilio
periddico e/ou permanente em atividades especificas durante a fase de execugdo do
projeto. O numero de servidores e suas atribuicdes serdo definidas durante a
celebracao do acordo.

Compartilhamento de Informacées: Disponibilizacdo de informagdes relevantes
(nd3o-confidenciais) e dados abertos para a elaboracdo de desafios e contextualizacdo
do tema para os participantes; compartilhamento de conhecimentos técnicos, dentre
outros, a serem definidos na assinatura do acordo.

Ordenacao de Despesa: Contribuicdo por meio de recursos monetarios a serem

definidos por meio de acordo.

Os potenciais parceiros, preliminarmente mapeados para a iniciativa, sao:

Institui¢io/Orgio  |Tipo de Envolvimento
Apoio institucional, cessdo de servidores, compartilhamento de
CGE informagdes, formulacdo de desafios e ordenagdo de despesa

Escola de Governo

Apoio institucional e apoio publicitario

FUNDECT

Apoio institucional, apoio publicitdrio e apoio por meio do fundo de

inovacdo, com a Fundagdo atuando como ordenadora de despesa

Instituicoes Diversas

Apoio institucional, Bens e Servigos, cessdao de espaco fisico e/ ou

infraestrutura, compartilhamento de informacgdes e apoio publicitario

Apoio institucional, cessao de espaco fisico e recursos de infraestrutura

Sebrae-MS necessarios para a realizagcdo do evento
Apoio institucional, cessdo de servidores e compartilhamento de
SGE informacgdes




Apoio institucional, compartilhamento de informagdes e cessdo de
SGI servidores
UEMS Apoio institucional e apoio publicitario
UFMS Apoio institucional e apoio publicitario

8. Recursos necessarios
8.1. Descricao dos recursos humanos, financeiros, materiais, tecnolégicos

Os recursos humanos necessarios para a viabilizagdo direta do projeto estdo
envolvidos em 4 dareas distintas: a) desenvolvimento do desenho dos desafios, b)
administracao do projeto, ¢) procura e viabilizagdo das parcerias (patrocinio) e d) publicizacio
e comunicagdo do projeto. Os demais colaboradores do projeto atuardo de modo mais pontual
na iniciativa.

A parceria com o Sebrae possibilita a eliminagdo do principal custo monetario de um
evento deste porte: a infra-estrutura de TI. O Sebrae possui o espago “Living Lab” com
infra-estrutura propria e experiéncia na realiza¢do de outros Hackathons. Os principais custos
monetarios se relacionam a gastos com a alimentacdo dos participantes, servicos de
seguranga, ambulancia e limpeza, além, claro, da premiagao dos projetos escolhidos.

Os hackathons possuem alta visibilidade, o que aumenta a sua atratividade aos
parceiros patrocinadores. Deste modo, os gastos necessarios podem ser cobertos, na sua maior
parte, por meio de apoio privado, no fornecimento de bens e servigos, uma vez que ndo sera
permitida a transferéncia direta de recursos monetarios. Os patrocinios desse tipo podem ser
divididos em cotas de distintos niveis, na qual os patrocinadores seriam recompensados com a
divulgacdo da sua marca (espagos para banner, stands, impressdao da logo em material grafico
do evento, entre outros, de acordo com a cota) e participacdo com falas institucionais no

evento. As cotas possuem a seguinte divisdo:

e C(Cota 1: Premiagao
e (ota 2: Alimentagdo I (Pizzas)
e C(Cota 3: Alimentagao II (Demais refeigoes)

e (Cota 4: Bebidas I (Café e energético)



e Cota 5: Bebidas II (Agua, sucos e refrigerantes)

e (Cota 6: Ambientacdo (Mobilidrio para areas de descanso, recepgao e alimentagdo)

e C(Cota 7: Infra-estrutura de ambienta¢do (Producdo de materiais graficos como banners)
e C(Cota 8: Recursos humanos (equipes de seguranga, limpeza e pronto atendimento)

e (Cota 9: Divulgacdo (producao de materiais dos participantes)

Os custos detalhados, assim como o valor total estimado seguem a projecdo abaixo:

Area Orcamento
Premiacao 20.000,00
Ambientacao 5.000,00
[luminagao/Proje¢ao 5.000,00
Descanso 5.000,00
Seguranca 4.000,00
Ambulancia 4.000,00
Limpeza 2.000,00

Prestadores de servico

Papelaria/Gréfica 1.000,00
Camisetas 1.500,00
Copos Reutilizaveis 1.500,00
Crachas 400,00
Alimentacio

Frutas 700,00




Pizza 2000,00
Junk food 3.000,00
Coffee break 4.000,00
Bebidas

Energético 1.400,00
Refrigerantes 2.000,00
Outras bebidas 800,00
Agua 2.000,00
Total 65.300,00

Tabela 1 *Estimativa apresentada em reais

8.2. Valor total estimado

Os valores totais constam na Tabela 1, no item 8.1

9. Mecanismos de avaliacao
O principal indicador do projeto ¢ a quantidade e qualidade das propostas
apresentadas. A meta do projeto ¢ de que pelo menos 3 solugdes das propostas sejam
passiveis de implementa¢do no governo.
As solucdes da competicdo serdo avaliadas por comissdo julgadora composta por
servidores e especialistas segundo critérios objetivos. Em linhas gerais, avalia-se:
e A aplicabilidade da solucdo proposta
o A adequagdo ao desafio proposto (escopo)
o A facilidade de implementacao
o A capacidade de resolugdo dos problemas que a solugdo procura enfrentar
e O grau de desenvolvimento do prototipo apresentado

e A originalidade do projeto



10. Obstaculos na realizacao da Ideia Inovadora Implementavel

Por se tratar de um evento que necessitard de considerdvel investimento em
infraestrutura e utilizarda um robusto arcabougo tecnologico, um dos obstaculos a
implementagdo ¢ o custo advindo desses itens. Uma das possiveis solugdes a serem adotadas é
a captacdo de recursos (bens e servicos) por meio da iniciativa privada e de cooperagdo com
organizagdes diversas. Nesse contexto, um dos principais contatos estratégicos para a
viabilizagao do Hackathon ¢ o Sebrae Living Lab. Além de possuir infraestrutura e tecnologia
necessarias para a realizagdo do evento bem estruturadas - tendo hospedado eventos
semelhantes no passado -, a institui¢do tem canais diretos para realizagdo de eventos apoiados
pela FUNDECT e pela Ouvidoria-Geral do Estado. Com relagdo ao desafio gerado pelas
despesas relacionadas a demais bens e servigos, o impasse podera ser resolvido a partir do
langamento de um Edital de Chamamento de Patrocinio, visando estabelecimento de parcerias
com a iniciativa privada. O sistema de patrocinio estd baseado em conformidade com o
exposto no item 8 deste documento.

Um segundo entrave ao sucesso da iniciativa pode ser a baixa adesdo do publico-alvo
ao hackathon, que por se tratar de uma tendéncia recente, ainda ¢ desconhecido por boa parte
da populagdo. Esse obstaculo esta diretamente ligado aos riscos de obtengdo de resultados
insatisfatorios e projetos de baixa qualidade desenvolvidos pelos maratonistas. Como acao
corretiva para superar estes desafios, serd elaborado um plano de marketing bem estruturado,
com identificagdo de locais e meios estratégicos para divulgacdo do evento, incluindo
plataformas digitais de alcance nacional. Prospec¢do de parcerias relevantes também ¢é parte
da solucdo - a cooperagdo com universidades como a UEMS e UFMS por exemplo, permitira
0 contato mais proximo com um publico jovem e arrojado. Para além disso, serdo
selecionados convidados de diferentes partes do Brasil para oferecer mentoria aos
participantes do Hackathon e auxiliarem na divulgagdo do evento em seus respectivos estados.

Por ser um evento de médio porte e complexidade, o Hackathon poderia demandar a
composi¢do de uma equipe robusta, o que possivelmente representaria um entrave na
implementagdo efetiva da iniciativa. Todavia, o plano do projeto estd completamente
adaptado para ser realizado por uma equipe reduzida. O problema serd mitigado com a adogado
de trés medidas principais: a) a composi¢ao de uma equipe pequena, porém diversa, com um

servidor da area de TI de 6rgdo da SGI, um auditor da Ouvidoria-Geral do Estado, um analista



de projetos da Secretaria de Gestdo Estratégica, bolsistas da FUNDECT, dentre outras
possibilidades; b) recrutamento de voluntarios para compor a equipe de logistica nos dias que
antecedem o evento e nos dias da maratona; e c) parceria com instituicdes que fornecam

servicos especificos (cerimonial, limpeza, alimentagdo, seguranca etc.).
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