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Resumo

O mercado de eventos enfrenta desafios constantes em um ambiente dindmico e competitivo, onde a
inovacdo se tornou essencial para a sustentabilidade e o crescimento. Esta pesquisa explora a
importancia dos desafios de inovagdo como uma estratégia crucial para transformar o setor de
eventos. Sdo fundamentais para estimular a criatividade, melhorar processos, e engajar todos 0s
stakeholders® envolvidos. A inovacdo no mercado de eventos ndo é apenas uma necessidade, mas
uma exigéncia para se manter competitivo. Os desafios de inovacdo proporcionam uma plataforma
para a colaboragao e o desenvolvimento de novas tecnologias e metodologias, resultando em eventos
mais eficientes, interativos e memoraveis. Por meio de uma analise detalhada do panorama atual do
mercado de eventos e a apresentacdo de estudos de caso, a pesquisa demonstra como esses desafios
podem ser implementados com sucesso. Como objetivo, 0 presente estudo visa compreender o futuro
do mercado de eventos (comercial e academicamente) e, de maneira especifica, como pode ser um
diferencial no portifélio do profissional de eventos.
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INNOVATION CHALLENGES IN THE FUTURE OF THE EVENTS MARKET

Abstract

The events market faces constant challenges in a dynamic and competitive environment where
innovation has become essential for sustainability and growth. This research explores the importance
of innovation challenges as a crucial strategy to transform the events sector. They are fundamental
for stimulating creativity, improving processes, and engaging all involved stakeholders. Innovation in
the events market is not just a necessity but a requirement to stay competitive. Innovation challenges
provide a platform for collaboration and the development of new technologies and methodologies,
resulting in more efficient, interactive, and memorable events. Through a detailed analysis of the
current landscape of the events market and the presentation of case studies, the research
demonstrates how these challenges can be successfully implemented. The aim of this study is to
understand the future of the events market (both commercially and academically) and, specifically,
how it can be a differentiator in the portfolio of event professionals.

Keywords: Events. Challenges. Innovation. Strategy. Creativity.
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INTRODUCAO

No contexto de um mundo em constante transformagéo, a inovagéo tornou-se um
fator determinante para a sobrevivéncia e prosperidade de diversas industrias. Para Kotler e
Keller (2016), as mudancas rapidas nas tecnologias, as demandas crescentes dos
consumidores e as flutuacBes econdmicas globais impdem desafios significativos as
empresas, que precisam adaptar-se continuamente para se manterem competitivas.

Getz (2012) diz que o mercado de eventos, em particular, enfrenta desafios Gnicos
devido a sua natureza dindmica e ao desejo constante por experiéncias inovadoras e
memoraveis. Esses desafios exigem uma adaptacdo continua e a implementacéo de solucdes
criativas para atender as expectativas dos participantes e garantir o sucesso dos eventos.

Neste cenario, Schilling (2020) diz que os desafios de inovac¢do surgem como uma
estratégia eficaz para estimular novas ideias, melhorar processos e engajar todos o0s
stakeholders envolvidos. Os desafios de inovacdo representam uma abordagem estruturada
para fomentar a criatividade, promover a colaboracdo e desenvolver solug@es praticas para 0s
problemas enfrentados pelo setor. Através de atividades como hackathons®, ideathons’,
bootcamp'’s, pitch day's®, maratonas de inovacdo® e programas de incubag&o'?, os desafios
de inovacgdo incentivam a participacdo ativa de diversos atores, incluindo organizadores de
eventos, fornecedores, patrocinadores e o proprio publico como mencionado na obra
Entrepreneurial Impact: The Role of MIT de Roberts e Eesley (2009).

Esta pesquisa busca explorar a importancia desses desafios de inovacdo, destacando
como eles podem moldar o futuro do mercado de eventos, promovendo um ambiente

dindmico e resiliente. Através de uma combinacdo de analise tedrica e dados empiricos

& Um hackathon é um evento intensivo de curta duragdo onde programadores, designers e outros profissionais
de tecnologia se reinem para colaborar na criacdo de solucdes inovadoras de software ou hardware. O objetivo
é desenvolver prot6tipos funcionais em um periodo limitado, geralmente entre 24 e 48 horas.

7 Um ideathon é um evento colaborativo, geralmente de curta duracdo, onde participantes de diversas areas se
reinem para gerar ideias inovadoras e criativas para resolver problemas especificos ou explorar novas
oportunidades. O foco esta na concepgdo de ideias viaveis, que podem posteriormente ser desenvolvidas em
projetos concretos.

8 Pitch Day é um evento onde empreendedores apresentam suas ideias de negdcios ou projetos para um painel
de investidores, mentores e especialistas, com o objetivo de obter financiamento, feedback e networking. As
apresentacdes sdo curtas e focadas em destacar o potencial e a viabilidade da proposta.

® Maratonas de inovagdo sdo eventos intensivos, geralmente de curta duragdo, onde participantes de diversas
areas colaboram para desenvolver solucbes inovadoras para problemas especificos ou explorar novas
oportunidades. Esses eventos promovem a criatividade, a colaboracédo e a experimentacédo réapida.

10 programas de incubagdo séo iniciativas que oferecem suporte a startups e novos empreendimentos através de
mentoria, recursos, infraestrutura, e acesso a redes de contatos, com o objetivo de acelerar seu desenvolvimento
e aumentar suas chances de sucesso no mercado.
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obtidos por meio de estudos de caso, foi possivel entender melhor como a inovacao pode ser
integrada nas préticas de organizacdo de eventos e quais sdo 0s beneficios tangiveis dessa
abordagem.

Os desafios de inovacgéo sdo iniciativas projetadas para incentivar a criacdo de novas
ideias e solugdes inovadoras. Além disso, envolvem a identificacdo de problemas ou
oportunidades especificas e a mobilizagio de uma comunidade diversificada para
desenvolver propostas criativas e implementaveis.

O mercado de eventos tem se expandido globalmente, com um aumento significativo
na demanda por experiéncias interativas e personalizadas. Eventos corporativos,
conferéncias, feiras, festivais e outros tipos de encontros tornaram-se plataformas essenciais
para networking!, marketing e educagdo. No entanto, o setor enfrenta desafios como a
necessidade de inovacdo continua, a gestdo de grandes volumes de participantes e a
incorporacdo de tecnologias emergentes.

De maneira geral, compreender a importancia dos desafios para o mercado de
eventos, explorando como contribuem para a inovacgdo e criatividade do setor; identificar
vantagens competitivas que os desafios oferecem aos organizadores de eventos e analisar o
impacto na melhoria da experiéncia dos participantes e na satisfacdo do publico.

Para Goldblatt (2014) a inovacéo € crucial para a sustentabilidade e o crescimento do
mercado de eventos. A inovagédo permite a criacdo de experiéncias diferenciadas, a melhoria
da eficiéncia operacional e o aumento do engajamento do publico. Exemplos de inovagédo
bemsucedida incluem a utilizacdo de realidade aumentada e virtual para criar ambientes
imersivos, 0 uso de inteligéncia artificial para personalizar a experiéncia dos participantes e a
implementagao de tecnologias de blockchain® para aumentar a seguranca e a transparéncia.

Brown et al. (2010) descrevem que os desafios de inovagdo seguem um processo
estruturado que inclui a identificacdo de problemas, a convocacdo de participantes, o
desenvolvimento de ideias, a avaliacdo e selecdo de propostas, e a implementagdo das
solugdes vencedoras. Os desafios criam um ambiente onde a colaboracdo e a competi¢do

saudavel promovem a geracdo de ideias de alta qualidade.

11 Processo de construir e cultivar relacionamentos profissionais e pessoais que podem fornecer suporte,
informacdes e oportunidades de negdcios. E fundamental para o desenvolvimento de carreiras e empresas. 8
tecnologia de registro distribuido que permite a criagcdo de um livro-razdo digital imutavel e transparente, onde
as transacBes sdo registradas em blocos encadeados e verificados por uma rede de computadores
descentralizada.
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O presente estudo visa compreender e destacar a contribui¢do académica dos desafios
de inovacdo para projetos e estudos futuros em se tratando de cursos de eventos, também o
impacto no mercado de eventos, permitindo uma analise abrangente dos beneficios e desafios
que essa pratica pode trazer para o setor.

Como objetivos especificos do estudo visa: analisar a colaboragdo dos participantes e
como se estimulam na criacdo de solucBes inovadoras e criativas para os desafios
enfrentados pelo mercado de eventos; avaliar como estes eventos podem proporcionar
oportunidades de networking e parcerias estratégicas entre 0s participantes e as empresas do
setor de eventos; e, como podem ser uma plataforma de identificacdo de talentos promissores
e atracdo destes para 0 mercado de eventos.

Por fim, esse estudo explora novas tecnologias e tendéncias que podem ser aplicadas
para aprimorar a organizacdo e execucao de eventos. Para tanto, a metodologia utilizada é
natureza qualitative e exploratéria (GIL, 2010) e baseada nos métodos de pesquisa
bibliografica e de dois estudos de caso — pela Gtica em evento. Ou seja, a realizagdo de
eventos dessa hatureza contribui com o futuro desse mercado e como o produtor de eventos
pode utilizar o formato para aumentar seu portfolio de servicos.

Leclercg-Vandelannoitte et al. (2016) mostram que estudos de caso e exemplos
praticos ilustram como os desafios de inovacdo tém sido utilizados com sucesso para
transformar eventos. Casos reais demonstram a eficicia dessas iniciativas em resolver
problemas complexos e melhorar a experiéncia dos participantes. Licdes aprendidas e
melhores préaticas sdo compartilhadas para orientar futuros desafios de inovacao.

Como descrito em Terwiesch et al. (2009) os beneficios dos desafios de inovacdo sdo
numerosos. Os desafios de inovacdo estimulam a criatividade e o pensamento critico,
promovem a colaboragéo entre diferentes stakeholders e desenvolvem solugbes inovadoras
gue podem ser aplicadas de maneira pratica. Além disso, esses desafios fortalecem o
networking e a comunidade, criando um ambiente de apoio mutuo e troca de conhecimentos.

Rogers (2003) mostra que os desafios de inovagéo séo vitais para o futuro do mercado
de eventos, proporcionando as ferramentas necessarias para enfrentar os problemas e
aproveitar as oportunidades em um ambiente em constante evolucdo. A presente pesquisa
destaca a importancia continua da inovacgéo, oferecendo uma compreensdo abrangente de
como os desafios de inovacdo podem ser implementados para moldar um mercado de

eventos dinamico e resiliente.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.  Definicio dos Desafios de Inovagéo

Segundo Chesbrough (2003), por conceito, os desafios de inovacdo sdo iniciativas

projetadas para incentivar

a criacdo de novas ideias e solucBes inovadoras. Eles envolvem a

identificacdo de problemas ou oportunidades especificas e a mobilizagdo de uma comunidade

diversificada para desenvolver propostas criativas e implementaveis. Os desafios de inovacao

podem assumir varias formas, como hackathons, concursos de ideias, maratonas de inovacao

e programas de incubacdo. Esses formatos fornecem uma estrutura organizada onde 0s

participantes podem colaborar, experimentar e prototipar suas ideias conforme Quadro 1.

Quadro 1: Etapas de desafios de inovacgédo

1-ldentificagdo do Problema
ou Oportunidade

/A primeira etapa envolve a defini¢do clara do problema a ser resolvido ou da
oportunidade a ser explorada. Isso ajuda a direcionar os esforcos dos
participantes e a alinhar as expectativas. Exemplo: Uma empresa pode identificar
a necessidade de desenvolver solugdes sustentaveis para a gestdo de residuos em
eventos.

2-Convocacao de Participantes

/A convocacdo de participantes é feita através de chamadas abertas ou convites
direcionados, dependendo do objetivo do desafio. Podem participar profissionais,
estudantes, startups e qualquer individuo com interesse no tema. Exemplo:
Hackathons frequentemente convocam desenvolvedores, designers e
empreendedores para colaborar em solugdes tecnoldgicas.

3-Desenvolvimento de Ideias

Durante esta fase, os participantes trabalham em equipes para desenvolver suas
ideias. Eles utilizam metodologias de design thinking e prototipagem rapida para
criar solucBes inovadoras. Exemplo: Durante um hackathon, as equipes podem
criar protétipos funcionais de aplicativos que melhoram a experiéncia do usuério
em eventos.

4-Avaliacao e Selecio

IAs propostas sdo avaliadas por um painel de especialistas com base em critérios
previamente estabelecidos, como viabilidade, inovagéo, impacto e escalabilidade.
IAs melhores ideias sdo selecionadas para receber apoio adicional. Exemplo:
Jurados de um concurso de inovacdo podem incluir profissionais da industria,
académicos e investidores.

5-Implementacéo e Escala

/As ideias vencedoras recebem apoio para serem implementadas e escaladas. 1sso
pode incluir financiamento, mentoria, acesso a recursos tecnoldgicos e parcerias
estratégicas. Exemplo: Startups vencedoras de um programa de incubagdo
podem receber investimentos para desenvolver seus produtos e lanca-los no

mercado.

Fonte: Bogers, Chesbrough e Moedas (2018).

2.2  Beneficios dos Desafios de Inovacao

Os desafios de inovagdo trazem uma série de beneficios tanto para as organizagdes

guanto para os participantes conforme demonstrado no Quadro 2.
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Quadro 2: Beneficios dos desafios de inovacédo

Estimulo a

o Criam um ambiente que incentiva a geracdo de ideias criativas e a experimentacao.
Criatividade a gerag P ¢

Colaboracéao Promovem a colaboracdo entre pessoas de diferentes areas e disciplinas, resultando em
Multidisciplinar solu¢Bes mais abrangentes e inovadoras.

Desenvolvimentolldentificam e desenvolvem talentos promissores, proporcionando uma plataforma para que

de Talentos individuos demonstrem suas habilidades.
Solugdes Focam na criacdo de solucbes que podem ser implementadas de forma prética e que
Praticas agregam valor real as organizaces e a sociedade.

Fonte: Bogers, Chesbrough e Moedas (2018).

2.2.1 Exemplos préticos dos beneficios dos desafios de inovacgéo

Estudos de caso ilustram como os desafios de inovacdo tém sido aplicados com
sucesso em diversos setores. Por exemplo, a Unilever utiliza hackathons para desenvolver
novas solucdes sustentaveis em sua cadeia de suprimentos e a NASA realiza concursos de
inovacdo para resolver problemas técnicos complexos em missGes espaciais (Chesbrough,
2003).

Tidd et al. (2020) mostram que os desafios de inovacdo sdo ferramentas poderosas
que permitem as organizagfes explorarem novas ideias, resolver problemas complexos e
criar valor de forma colaborativa. Eles proporcionam um ambiente dindmico onde a
criatividade e a inovacdo podem florescer, contribuindo significativamente para o

crescimento e a sustentabilidade das organizagoes.

2.3  Origem e Evolucao dos Desafios de Inovacao

A origem dos desafios de inovacdo pode ser tracada até as primeiras praticas de
inovacgdo aberta, onde a colaboracdo entre diferentes entidades e individuos era incentivada
para resolver problemas complexos e desenvolver novas ideias. A inovacdo aberta, um
conceito popularizado por Henry Chesbrough em seu livro "Open Innovation: The New
Imperative for Creating and Profiting from Technology” (2003), propde que as empresas
podem e devem usar ideias externas e internas, além de caminhos internos e externos para o
mercado, a fim de avancar suas tecnologias.

Bilstein (1997) diz que a pratica de lancar desafios para solucionar problemas
tecnoldgicos especificos tem raizes no inicio do século XX. Um exemplo notavel € o Prémio

Orteig, oferecido em 1919, que prometia 25.000 ddlares para a primeira pessoa que

Revista H-Tec Humanidades e Tecnologia, v. 8, n. 1, p. 7-276, jan./jun., 2024. ISSN 2595-3699 227



Fatcec Revista H-EC

Prof. Waldomiro May C/ en tl f ICA  Humanidades & Tecnologia

conseguisse voar sem escalas de Nova York a Paris. Charles Lindbergh ganhou este prémio
em 1927, mostrando como os prémios podem incentivar avancos tecnoldgicos significativos.
No entanto, foi nas ultimas décadas que os desafios de inovagdo comecgaram a evoluir e se
formalizar como uma estratégia sistematica dentro das organizacdes. O aumento do acesso a
tecnologia e a proliferagdo da internet facilitaram a criacdo de plataformas de inovacdo
aberta, permitindo que empresas e organiza¢fes publicas aproveitassem o conhecimento
coletivo (Chesbrough, 2003).

Com o advento da era digital, os hackathons surgiram como uma das formas mais
populares de desafios de inovacdo. Hackathons sdo eventos intensivos, geralmente realizados
em um periodo de 24 a 48 horas, onde desenvolvedores, designers e outros profissionais da
tecnologia colaboram para criar solugdes inovadoras. O primeiro evento deste formato
conhecido foi organizado pelo OpenBSD? em 1999, e desde entdo a prética se espalhou
globalmente, sendo adotada por grandes corporacgdes, startups e instituicdes académicas.

Os desafios de inovacdo ndo se limitam mais apenas ao setor de tecnologia. Hoje, eles
sdo amplamente utilizados em varias industrias, incluindo salde, agricultura, educacdo e
energia. Organizacdes como a NASA'® e a DARPA utilizam desafios de inovacdo para
resolver problemas técnicos complexos e acelerar o desenvolvimento de novas tecnologias.
Por exemplo, a NASA realiza competicbes como o NASA Centennial Challenges, que
incentiva a inovagdo em areas como robotica, exploracdo espacial e energia sustentavel.
Essas competicGes ndo apenas ajudam a resolver desafios especificos da NASA, mas também
estimulam a criacdo de tecnologias que podem ter aplicagdes mais amplas.

Nos ultimos anos, os desafios de inovacdo evoluiram para incluir abordagens mais
sofisticadas e integradas. Programas de incubacdo e aceleracdo fornecem suporte continuo as

equipes vencedoras, ajudando-as a transformar suas ideias em negocios viaveis. Plataformas

12 OpenBSD é um sistema operacional de cédigo aberto derivado do Berkeley Software Distribution (BSD),
conhecido por sua énfase em seguranca, simplicidade e portabilidade. Desenvolvido inicialmente por Theo de
Raadt em 1995, o OpenBSD inclui diversas ferramentas de seguranca integradas e é amplamente utilizado em
servidores e dispositivos de rede.

13 A NASA (National Aeronautics and Space Administration) é a agéncia do governo dos Estados Unidos
responsavel pela pesquisa e desenvolvimento de tecnologias e programas de exploragdo espacial. Fundada em
1958, a NASA lidera missdes espaciais tripuladas e ndo tripuladas, incluindo a exploracdo da Lua, Marte e
além, além de estudar a Terra e 0 espaco para expandir o conhecimento cientifico.

14 DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) é uma agéncia do Departamento de Defesa dos
Estados Unidos responsavel pelo desenvolvimento de tecnologias emergentes para uso militar. Fundada em
1958 em resposta ao langamento do Sputnik pela Unido Soviética, DARPA tem sido pioneira em inovacfes que
incluem a internet (ARPANET), GPS, e tecnologias de drones e inteligéncia artificial.
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como InnoCentive®® e Kaggle'® permitem que empresas lancem desafios a uma comunidade
global de solucionadores de problemas, promovendo uma verdadeira democratizacdo da
inovacao.

O impacto global dos desafios de inovacéo é significativo. Eles ndo apenas aceleram
o0 desenvolvimento de novas tecnologias e solucfes, mas também promovem uma cultura de
inovacdo continua e colaborativa. A inovacao aberta e os desafios de inovagdo sdo essenciais
para enfrentar as complexidades do mercado moderno e as exigéncias dos consumidores
(Bogers et al., 2018).

Para Lakhani e Panetta (2007), os desafios de inovacdo passaram de iniciativas
esporadicas para uma estratégia central na busca por solucdes inovadoras e colaboracao
aberta. Através de hackathons, concursos de ideias e programas de incubacgdo, eles
continuam a evoluir, adaptando-se as necessidades de uma economia global cada vez mais
complexa e interconectada. Com suas raizes na inovacdo aberta, os desafios de inovacao
estdo bemposicionados para continuar a desempenhar um papel crucial no avanco

tecnoldgico e no desenvolvimento econdmico sustentavel (Von Hippel, 2005).

2.4 Aplicagéo e Relevancia no Contexto atual do Mercado de Eventos

Bowdin et al. (2011) descreve que o mercado de eventos é um setor dindmico que
exige constante adaptacdo e inovacdo para atender as crescentes expectativas dos
participantes e manter a competitividade. Em um ambiente onde a experiéncia do usuério é
primordial, a aplica¢do de desafios de inovacdo tem se mostrado uma estratégia eficaz para
estimular a criatividade, melhorar processos e desenvolver solugbes que aprimoram a
organizagao e a execugao de eventos.

Os desafios de inovacdo podem ser aplicados no mercado de eventos de diversas
formas. Algumas das aplica¢cbes mais comuns incluem hackathons, concursos de ideias,
maratonas de inovacdo e programas de incubacdo. Esses formatos oferecem plataformas
estruturadas para a co-criacdo e desenvolvimento de novas solugdes que podem transformar

a experiéncia dos eventos (Briscoe et al., 2014).

15 InnoCentive é uma plataforma de inovagdo aberta que conecta organizacdes com problemas técnicos e
cientificos complexos a uma rede global de solucionadores.

16 Kaggle é uma plataforma online que oferece competicdes de ciéncia de dados e aprendizado de maquina,

onde individuos e equipes podem resolver problemas complexos, compartilhar projetos e colaborar.
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2.4.1 Panorama do mercado de eventos

O mercado de eventos tem se expandido globalmente, com um aumento
significativo na demanda por experiéncias interativas e personalizadas (Eventcube, 2024).
Eventos corporativos, conferéncias, feiras, festivais e outros tipos de encontros tornaram-se
plataformas essenciais para networking, marketing e educacéo (Cvent, 2024). No entanto, o
setor enfrenta desafios como a necessidade de inovacdo continua, a gestdo de grandes
volumes de participantes e a incorporacdo de tecnologias emergentes (Custom Market
Insights, 2024).

2.4.2 Analise do mercado de eventos global

O mercado de eventos € uma industria dindmica e em constante crescimento, que
desempenha um papel crucial na economia global e regional. Eventos corporativos,
conferéncias, feiras comerciais, exposicoes, festivais e eventos esportivos sao apenas alguns
exemplos das diversas atividades que compdem este setor. A andlise do mercado de eventos
revela tendéncias significativas, desafios e oportunidades que moldam o panorama atual e
futuro da industria (Expert Market Research, 2024).

Tem mostrado um crescimento robusto nas ultimas décadas, impulsionado pelo
aumento da demanda por experiéncias ao vivo e pelo papel vital dos eventos na construcao
de redes de negdcios e na promocao de marcas (BE Event Hire, 2024), conforme mostra o
quadro a seguir sobre as tendéncias globais de eventos.

Quadro 3: Tendéncias globais de eventos

/A digitalizacdo é uma tendéncia dominante no mercado de eventos, com
a pandemia de COVID-19 acelerando a adocdo de formatos hibridos e
Digitalizacao e Eventos Hibridos virtuais. Plataformas como Zoom, Microsoft Teams e Hopin permitiram
que eventos continuassem ocorrendo, mesmo com restricbes de
mobilidade.

/A sustentabilidade tornou-se uma prioridade, com organizadores de
eventos adotando praticas ecoldgicas para reduzir o impacto ambiental.
Isso inclui a escolha de locais sustentaveis, a minimizacao de residuos e
0 uso de materiais reciclaveis.

Sustentabilidade

A personalizacdo das experiéncias dos participantes é cada vez mais
importante, com o uso de big data e inteligéncia artificial para criar

Experiéncias Personalizadas N g v s T o
eventos que atendam as preferéncias individuais dos participantes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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2.4.3 Mercado rregional de eventos

A analise regional do mercado de eventos revela variacbes significativas nas
tendéncias e no crescimento, influenciadas por fatores econdémicos, culturais e tecnoldgicos
especificos.

Quadro 4: Mercado regional de eventos

/A" América do Norte continua a ser um dos maiores mercados de
eventos do mundo, com um foco significativo em tecnologia e

América do Norte: Crescimento inovacdo. Eventos como CES (Consumer Electronics Show) em Las

e Inovacao o . N . .
Vegas exemplificam a integracdo de novas tecnologias em feiras e
exposicoes.

/A Europa tem se destacado na adogdo de praticas sustentaveis e na

Europa: Sustentabilidade e \valorizacdo da cultura local em eventos. Paises como Alemanha e

Cultura Reino Unido lideram na implementacdo de normas verdes e na

promogdo de eventos culturais.

A regido da Asia-Pacifico esta testemunhando um rapido crescimento
no setor de eventos, impulsionado por economias emergentes como
China e india. A diversificacdo dos tipos de eventos, incluindo
tecnologia, salde e educacdo, é uma caracteristica marcante desta
regiao.

/A América Latina apresenta um crescimento promissor no mercado de
eventos, embora enfrente desafios como instabilidade econdmica e
infraestrutura inadequada em alguns paises. No entanto, cidades como
Sdo Paulo e Cidade do México sdo centros emergentes de eventos
internacionais.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Asia-Pacifico: Crescimento
Ré&pido e Diversificacéo

América Latina: Expansao e
Desafios

2.4.4 Desafios e oportunidades do mercado de eventos

O mercado de eventos enfrenta varios desafios, incluindo a necessidade de adaptacéao
tecnoldgica, questdes de sustentabilidade e a gestdo de grandes volumes de participantes
(Cvent Blog, 2024). No entanto, essas mesmas areas também representam oportunidades
significativas para inovacao e crescimento conforme o Quadro 5 a seguir.

Quadro 5: Desafios e Oportunidades do Mercado de Eventos

A integracdo de novas tecnologias, como inteligéncia artificial e
Adaptacdo Tecnoldgica realidade aumentada, oferece oportunidades para criar experiéncias
mais envolventes e eficientes.

A demanda crescente por eventos sustentaveis apresenta uma
Sustentabilidade oportunidade para o desenvolvimento de novas praticas e
tecnologias que minimizem o impacto ambiental.

Melhorar o0 engajamento dos participantes através de experiéncias
Engajamento do Pdblico personalizadas e interativas é uma area chave de crescimento.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A analise do mercado de eventos, tanto global quanto regional, destaca a importancia
da adaptacdo continua e da inovacgdo para atender as necessidades dos participantes e garantir
0 sucesso dos eventos. Com tendéncias como digitalizacdo, sustentabilidade e personalizagao
liderando o caminho, o setor de eventos estd bem-posicionado para um crescimento continuo
e significativo. A capacidade de responder aos desafios e aproveitar as oportunidades

emergentes sera crucial para o futuro do mercado de eventos (GEVME, 2024).

2.5 Importancia da Inovagio no Mercado de Eventos

Mindgrub (2024) explica que a inovacdo € um elemento essencial para a
sobrevivéncia e crescimento de qualquer industria, e 0 mercado de eventos ndo € excegao.
Diz ainda que em um setor caracterizado por sua natureza dindmica e competitiva, a
capacidade de inovar continuamente € crucial para atender as expectativas dos participantes,
otimizar operagBes e manter a relevancia faz-se necessario avaliar a importancia da inovagao
no mercado de eventos, destacando como ela contribui para a sustentabilidade e crescimento
do setor.

Smith e Hanover (2016), a inovacdo permite a criacdo de experiéncias Unicas e
memoraveis para 0s participantes. Em um mercado onde a experiéncia do usuario é
primordial, a utilizacdo de tecnologias emergentes, como realidade aumentada (AR) e
realidade virtual (VR), pode transformar eventos convencionais em experiéncias imersivas.

A inovacdo também desempenha um papel vital na melhoria da eficiéncia
operacional. As tecnologias, como a inteligéncia artificial (IA) e big data, podem ser
utilizadas para otimizar a gestdo de eventos, desde o planejamento até a execugdo. Um
estudo publicado no relatério do Digital Transformation da Event Industry News (2020) diz
que sistemas baseados em IA podem ajudar a prever o comportamento dos participantes,
otimizar a logistica e personalizar o contetdo, enquanto a analise de big data pode fornecer
insights valiosos para melhorar futuras edigdes do evento.

Além disso, engajar os participantes € um dos principais desafios dos organizadores
de eventos. A inovacdo oferece ferramentas poderosas para aumentar esse engajamento.
Aplicativos moveis personalizados, plataformas de interacdo ao vivo e gamificagdo séo
exemplos de como a tecnologia pode ser usada para manter os participantes envolvidos. A
gamificacdo, em particular, pode transformar a participacdo em eventos em uma experiéncia

divertida e competitiva, incentivando maior interacdo e retencdo de informacdes, segundo
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estudo publicado no relatério da Asia-Pacific Meetings & Events Forecast da American
Express Meetings & Events (2020).

Nota-se a crescente conscientizacdo ambiental e a demanda por praticas sustentaveis
também impulsionam a inovacdo no mercado de eventos. Solugbes inovadoras, como a
utilizacdo de materiais reciclaveis, a implementacdo de praticas de gestdo de residuos e a
adocdo de tecnologias verdes, sdo fundamentais para reduzir o impacto ambiental dos
eventos. Segundo Jones (2014), eventos sustentaveis ndo apenas atendem as expectativas dos
participantes, mas também contribuem para a imagem positiva da organizac&o.

As preferéncias dos consumidores estdo em constante mudanca, e a capacidade de se
adaptar rapidamente a essas mudancas € um diferencial competitivo. A inovacao permite que
0s organizadores de eventos sejam mais &geis e responsivos as novas tendéncias e
expectativas do publico. Seja através da incorporacdo de novas tecnologias, formatos de
eventos inovadores ou experiéncias personalizadas, a inovacdo ajuda a manter os eventos
relevantes e atrativos. E um pilar fundamental para o sucesso continuo do mercado de
eventos. Desde a criacdo de experiéncias diferenciadas e o aumento do engajamento do
publico, até a melhoria da eficiéncia operacional e a promocdo da sustentabilidade, a
inovacdo permeia todos os aspectos da organizacdo de eventos. Em uma abordagem
inovadora, os organizadores de eventos podem ndo apenas atender as expectativas crescentes
dos participantes, mas também garantir a relevancia e a sustentabilidade de seus eventos no

longo prazo (Lounge Lizard, 2024).

2.5.1 Necessidade de inovacdo para a sustentabilidade e crescimento.

A inovacdo é fundamental para a sustentabilidade e crescimento do setor de eventos.
Em um mercado caracterizado pela rapida evolucdo tecnologica e por mudancgas constantes
nas expectativas dos consumidores, a capacidade de inovar € o que permite que 0S
organizadores de eventos se mantenham competitivos e relevantes (Eventcube, 2024).

Segundo dados do Allied Market Research (2020), as preferéncias dos consumidores
estdo em constante transformacdo, impulsionadas por avangos tecnoldgicos e mudancas
culturais. Os participantes de eventos hoje esperam experiéncias mais interativas,
personalizadas e imersivas. A inovagdo permite que o0s organizadores se adaptem
rapidamente a essas mudancas, oferecendo novas formas de engajamento e interacdo. A

eficiéncia operacional é crucial para o sucesso de qualquer evento. A inovagdo em processos
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e tecnologias pode ajudar a otimizar a logistica, reduzir custos e aumentar a qualidade dos
servigos oferecidos. Tecnologias como inteligéncia artificial e big data pode ser usadas para
prever comportamentos, otimizacdo de recursos e personalizar a experiéncia do participante.

A sustentabilidade tornou-se uma prioridade no setor de eventos, refletindo crescente
conscientizagcdo ambiental entre consumidores e organizadores. Solugdes inovadoras, como
uso de materiais reciclaveis, praticas de gestdo de residuos e a implementacdo de tecnologias
verdes, sdo essenciais para reduzir a pegada ambiental dos eventos.

Para Jones (2014), eventos sustentaveis ndo sO atendem as expectativas dos
participantes, mas também melhoram a reputacdo das organizacdes. Oferecer experiéncias
unicas e memoraveis € um dos principais objetivos dos eventos. Para Smith e Hanover
(2016), a inovacao permite a criagdo de novas formas de engajamento e interatividade.
Tecnologias como realidade aumentada e realidade virtual podem transformar eventos
tradicionais em experiéncias imersivas, proporcionando um diferencial competitivo
significativo. Engajar os participantes é um desafio constante para os organizadores de
eventos. Ferramentas inovadoras, como aplicativos mdveis personalizados e plataformas de
interacdo ao vivo, podem melhorar significativamente o engajamento. A gamificagdo?’, por
exemplo, transforma a participacdo em uma experiéncia divertida e competitiva,
incentivando maior envolvimento e retencdo de informacdes.

A capacidade de inovar permite que o0s organizadores de eventos sejam mais ageis e
adaptaveis as condi¢cBes de mercado em constante mudanca. Seja através da incorporacédo de
novas tecnologias, adocdo de praticas sustentaveis ou criacdo de novos formatos de eventos,
a inovacao € fundamental para manter a competitividade e garantir o crescimento continuo.

A inovacdo é um componente vital para a sustentabilidade e o crescimento do setor de
eventos. Desde a adaptacdo as mudancas nas preferéncias dos consumidores até a promocao
de préticas sustentaveis, a inovagao permeia todos os aspectos da organizacao de eventos. Ao
adotar uma abordagem inovadora, 0s organizadores de eventos podem nao sO atender as
expectativas crescentes dos participantes, mas também garantir a relevancia e a viabilidade

de seus eventos no longo prazo (Deloitte Insights, 2024).

17 Gamificacdo é a aplicacdo de elementos de design de jogos e principios de jogos em contextos nao
relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivacdo e a participacao das pessoas.
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2.5.2 Exemplos de inovacédo bem-sucedida no mercado de eventos.

A inovacdo é uma forca motriz no mercado de eventos, permitindo que o0s

organizadores oferegcam experiéncias Unicas e envolventes. Aqui estdo alguns exemplos de

inovacgao bem-sucedida que tém transformado o setor de eventos:

a)

b)

d)

Realidade Aumentada (AR) e Realidade Virtual (VR) - Para Smith e Hanover (2016),
a utilizacdo de AR e VR tem revolucionado a forma como os participantes experimentam
eventos. Essas tecnologias criam ambientes imersivos que permitem aos participantes
interagirem com o conteddo de maneiras novas e excitantes. O festival de musica
Coachella implementou AR para criar experiéncias visuais Unicas durante as
performances ao vivo, enquanto a conferéncia CES (Consumer Electronics Show) usa VR
para oferecer tours virtuais dos produtos expostos, permitindo que participantes de todo o
mundo experimentem a feira sem estarem fisicamente presentes.

Aplicativos M0aveis Personalizados - Como descrito no relatério do Digital
Transformation in Events do Event Industry News (2020), aplicativos moveis especificos
para eventos oferecem uma variedade de funcionalidades, como agendas personalizadas,
networking entre participantes, mapas interativos e notificacdes em tempo real. O SXSW
(South by Southwest) utiliza um aplicativo mével que permite aos participantes criarem
suas proprias agendas, acessar informacGes detalhadas sobre palestrantes e eventos, e
conectar-se com outros participantes, facilitando o networking e melhorando a
experiéncia geral do evento.

Inteligéncia Artificial (1A) e Big Data - A 1A e 0 big data sdo usados para analisar o
comportamento dos participantes, prever tendéncias e personalizar a experiéncia do
evento. Como descritos nos dados do relatério da American Express Meetings & Events
(2020), essas tecnologias ajudam a otimizar a logistica e melhorar a interagdo com o0s
participantes. Como por exemplo, a Dreamforce, conferéncia anual da Salesforce, utiliza
IA para personalizar recomendagdes de sessdes e networking, além de analisar feedback
em tempo real para ajustar o evento conforme necessario. Isso resulta em uma
experiéncia mais personalizada e eficiente para os participantes.

Eventos Hibridos - Eventos hibridos combinam componentes presenciais e virtuais,
permitindo que os participantes escolham como desejam participar. Este formato se

tornou especialmente popular durante a pandemia de COVID-19. Como referéncia de
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utilizacdo do tipo de evento, a conferéncia Microsoft Ignite adotou um formato hibrido,
permitindo que milhares de participantes de todo o mundo participassem virtualmente,
enquanto menos participantes estiveram presentes fisicamente. O evento utilizou
plataformas digitais para transmissdes ao vivo, salas de networking virtual e sessoes
interativas (The Official Microsoft Blog, 2020).

Sustentabilidade - Segundo Jones (2014), implementar préaticas sustentaveis em eventos
é uma tendéncia crescente. Isso inclui o uso de materiais reciclaveis, a reducdo de
residuos e a compensacdo de carbono. A Cupula do Clima da ONU (COP26)*8 é um
exemplo de evento que adotou praticas sustentaveis abrangentes, incluindo a utilizacéo de
energia renovavel, a implementacdo de um programa rigoroso de reciclagem e a
compensacéo de todas as emissdes de carbono associadas ao evento.

Gamificacdo - Para Smith et al. (2016). gamificacdo envolve o uso de elementos de jogo
em contextos ndo relacionados a jogos para engajar e motivar os participantes. A
conferéncia Adobe Summit!’ utiliza a gamificacdo para incentivar a participacio e o
engajamento dos participantes. Os participantes podem ganhar pontos e prémios ao
completar tarefas, como assistir a sessdes especificas, visitar estandes de expositores e
participar de atividades de networking. Ao adotar tecnologias emergentes e praticas
inovadoras, os organizadores de eventos podem ndo apenas atender as expectativas
crescentes dos participantes, mas tambem diferenciar seus eventos em um mercado cada

vez mais competitivo.

2.5.3 Processos e metodologias aplicadas aos desafios de inovacao

Os desafios de inovacdo sdo estruturas dindmicas que empregam diversas

metodologias e processos para estimular a criatividade e a colaboragéo entre os participantes.

Entre as abordagens mais comuns estdo os hackathons, concursos de ideias, programas de

incubacdo e maratonas de inovacdo. Cada uma dessas metodologias possui caracteristicas e

beneficios especificos que contribuem para o desenvolvimento de solugdes inovadoras e

praticas conforme Quadro 6.

18 Realizada em Glasgow, Escocia, de 31 de outubro a 12 de novembro de 2021, a COP26 reuniu lideres
mundiais, cientistas, ativistas e representantes de diversas organizagdes para discutir e negociar agdes
climaticas globais. 1" Conferéncia anual de marketing digital organizada pela Adobe, uma empresa
multinacional de software conhecida principalmente por seus produtos voltados para a criacdo de contelido
digital, design gréafico, edi¢ao de video, fotografia e desenvolvimento web.

Revista H-Tec Humanidades e Tecnologia, v. 8, n. 1, p. 7-276, jan./jun., 2024. ISSN 2595-3699 236



Fatec

Prof. Waldomiro May

Cruzeiro

Revista H-EC

Cientifica

Quadro 6: Processos e metodologias aplicadas aos desafios de inovagdo

Humanidades & Tecnologia

TIPO DEFINICAO ETAPAS
Convocacao de Participantes: A organizacdo faz uma
S8o eventos intensivos, | chamada aberta para desenvolvedores, designers,
geralmente realizados ao | engenheiros e outros profissionais interessados.
Hackathons longo de 24 a 48 horas, onde | Formac&o de Equipes: Os participantes formam equipes

equipes  multidisciplinares
trabalham  juntas  para
desenvolver prot6tipos de

soluc@es tecnoldgicas.

com base em suas habilidades e interesses.

Desenvolvimento de Ideias: Utilizando metodologias
como design thinking e prototipagem rapida, as equipes
desenvolvem suas ideias.

Apresentacéo e Avaliacdo: As equipes apresentam seus
prototipos a um painel de jurados, que avaliam as solucbes
com base em critériospreviamente divulgados.

Identificacdo do Tema: A organizacdo define claramente o

Concursos de ideias sdo | problema ou a oportunidade.

Concursos de competicdes onde 0s | Convocacdo: Um chamado é feito para que individuos ou

Ideias ou Pitch participantes submetem | equipes submetam suas ideias.

Day’s propostas  para  resolver | Submissdo de Propostas: Os participantes enviam suas
problemas especificos ou | propostas detalhadas, que incluem planos de
aproveitar oportunidades | implementag&o e possiveis impactos.
identificadas pela | Avaliacdo: Um painel de jurados avalia as propostas com
organizagao. base em critérios como criatividade, inovacdo e potencial

de implementagéo.

Premiacao: As melhores ideias recebem prémios, que

podem incluir financiamento, mentoria e apoio para a

implementacédo

Selecdo de Participantes: Startups ou projetos promissores

sdo selecionados através de um processo de candidatura e
Programas de Programas de incubacdo | avaliagdo.

Incubacéo

fornecem suporte continuo a
startups e empreendedores
para transformar ideias em
negocios viaveis.

Mentoria e Treinamento: Os participantes recebem acesso
a mentores experientes e a programas de treinamento em
areas como desenvolvimento de produto, marketing e
financas.

Acesso a Recursos: As startups tém acesso a recursos
tecnolégicos, espacos de coworking e redes de contatos.

Desenvolvimento e Escala: Durante o periodo de
incubacao, as startups desenvolvem seus produtos e
servigos, testam no mercado e ajustam conforme necessario.

Demonstracdo: No final do programa, as startups
apresentam seus progressos a investidores e potenciais
parceiros.

Maratonas de
Inovacéo ou
Bootcamp’s

Maratonas de inovacdo sao
eventos colaborativos de
curta duracéo onde
participantes de diferentes
areas trabalham juntos para
desenvolver solucBes
inovadoras.

Convocacao de Participantes: A organizacao atrai uma
diversidade de participantes, incluindo profissionais,
estudantes e especialistas do setor.

Definicao de Desafios: Os desafios especificos séo
definidos com base nas necessidades do setor ou da
organizacéo.

Trabalho Colaborativo: Os participantes, muitas vezes
trabalhando em equipes interdisciplinares, desenvolvem
ideias e solu¢des em um periodo intensivo.

Mentoria: Durante o evento, mentores fornecem orientagéo
e feedback para ajudar as equipes a refinarem suas ideias.

Apresentacéo Final: As equipes apresentam suas solucdes
para um painel de juizes, que avaliam com base em critérios
como inovacao, aplicabilidade e impacto potencial.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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3. METODOS

Para a realizacdo desta pesquisa foram utilizados pesquisa bibliogréafica e dois estudos
de caso — pela otica de como este formato de evento contribui com o futuro do mercado de
eventos e como o produtor de eventos pode utilizar o formato para aumentar seu portifélio de

Servigos.

3.1. Estudo de caso 1: Hackathon Visit Sdo Paulo 2023 — desafio de inovacéo pela

Otica das empresas de eventos

O Hackathon Visit Sdo Paulo 2023 foi organizado pela Fundacdo 25 de Janeiro, uma
entidade estadual, privada e sem fins lucrativos, dedicada ao turismo em S&o Paulo.

Em entrevista por e-mail realizado no dia 06 de maio de 2024, o Diretor de Marketing
da entidade, Fabio Zelenski, descreve que o evento teve como objetivo principal desenvolver
solucdes tecnoldgicas para melhorar a experiéncia dos turistas que visitam as Centrais de
Informacdes Turisticas (CITs) da cidade. Este estudo de caso explora os desafios enfrentados
pelas equipes, as solugdes A Fundagdo 25 de Janeiro, com sua visdo 360° do setor de
turismo, identificou diversos desafios e gargalos no atendimento ao turista nas CITs. As
equipes participantes do hackathon enfrentaram o desafio de melhorar a experiéncia do
turista ao interagir com as CITs, especialmente em momentos de superlotagdo ou auséncia de
técnicos:

» Superlotagdo nas CITs durante periodos de alta demanda.

» Necessidade de fornecer atendimento continuo, mesmo fora do horéario de
funcionamento.

« Armazenamento e utilizacdo eficiente das informacdes fornecidas aos turistas.

As equipes participantes apresentaram diversas solugdes inovadoras para superar 0s

desafios identificados. As trés melhores solugdes foram:

1. Totem de Atendimento 24 Horas: Um totem automatizado capaz de fornecer
informagdes turisticas 24 horas por dia, aliviando a pressdo durante os periodos de
superlotacdo e garantindo atendimento continuo mesmo na auséncia de técnicos.
Impacto Esperado: Melhoria na eficiéncia do atendimento e maior satisfacao.

2. Arquivo Digital de InformagOes: Desenvolvimento de um sistema para gerar

arquivos digitais com todas as informagdes fornecidas aos turistas, incluindo
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enderecos, sites e horarios de funcionamento das atracdes. Impacto Esperado:
Facilitacdo no acesso a informacgodes e reducdo do tempo de espera para o0s visitantes.
3. Inteligéncia Artificial para Atendimentos Personalizados: Implementacéo de uma
IA que utiliza as informacgdes armazenadas pela CIT para oferecer atendimentos
personalizados, tanto nas CITs quanto em outras etapas da decisdo de viagem dos
turistas. Impacto Esperado: Atendimento mais personalizado e eficiente, melhorando

a experiéncia geral do turista.

As solugdes desenvolvidas no Hackathon Visit Sdo Paulo 2023 tém o potencial de

transformar significativamente o turismo na cidade:

» Melhoria na Experiéncia do Visitante: Ao implementar as solucdes desenvolvidas,
espera-se que o0s turistas tenham uma experiéncia mais agradavel e eficiente ao obter
informag@es turisticas, seja a negocios, lazer, entretenimento ou salde.

« Atracdo de Novos Visitantes: A inovacgdo no atendimento e a facilidade de acesso as
informacdes turisticas podem atrair novos visitantes, que se sentirdo mais seguros e
confiantes ao planejar suas viagens para S&o Paulo.

+ Aumento da Satisfacdo do Turista: Solugdes como o totem de atendimento 24
horas e a IA para atendimentos personalizados sdo esperadas para aumentar a
satisfacdo dos turistas, incentivando visitas repetidas e recomendagdes positivas.

O Hackathon Visit Sdo Paulo 2023 proporcionou diversas ligdes valiosas que podem
ser aplicadas em futuros eventos similares como a cultura do compartilhamento de
informacdes e ideias, aliada a utilizacdo de tecnologia, pode ser aplicada para resolver
diversos desafios no setor de turismo, democratizando o acesso e melhorando a experiéncia
dos visitantes. Engajamento com a construcdo em comunidade durante o hackathon
aumentou o senso de pertencimento entre os participantes, mostrando-se valiosa para a
organizacdo de outros eventos, como feiras, exposicdes, congressos e palestras. O evento
demonstrou a importancia de ser adaptavel e flexivel para acomodar diferentes perspectivas e
habilidades, promovendo um ambiente propicio para a inovacdo. A importancia do apoio
continuo para a implementacgéo das solucdes desenvolvidas foi uma licdo crucial. As equipes
vencedoras necessitam de suporte continuo para transformar suas ideias em solugdes vidveis

e escalaveis (Brasilturis, 2023).
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Foi um marco significativo na promocdo da inovacdo no turismo da cidade. As
solucdes desenvolvidas durante o evento tém o potencial de melhorar substancialmente a
experiéncia dos turistas, atraindo novos visitantes e aumentando a satisfacdo geral. As li¢cdes
aprendidas e os impactos esperados destacam a importancia de continuar promovendo

eventos que incentivem a inovacao e a colaboracao no setor de turismo.

3.2. Estudo de caso: Ideatec — desafio de inovacdo pela ética dos produtores de
eventos

O Ideatec é um evento pioneiro realizado pelos alunos do quinto semestre do curso
tecn6logo em Eventos da Fatec Cruzeiro, destinado a promover a inovagdo, 0
empreendedorismo e a criatividade entre os estudantes da instituicdo. O evento, aonde
também fui um dos organizadores, visa proporcionar um ambiente onde os alunos podem
apresentar suas ideias inovadoras, receber feedback de especialistas e criar oportunidades
para desenvolvimento e implementacédo de projetos.

Realizado pela primeira vez na noite de 15 de maio de 2024 no auditério da Fatec
Cruzeiro, o Pitch Day Ideatec foi uma oportunidade impar para os alunos exibirem suas
ideias e projetos diante de um painel de jurados composto por profissionais da industria,
académicos e investidores. Este evento marcou o inicio de uma nova tradicdo na Fatec,
incentivando o desenvolvimento de habilidades empreendedoras e a cultura de inovagéo
dentro da instituicdo.

A organizacdo do ldeatec envolveu um planejamento detalhado e colaboracdo entre
diversas partes interessadas, incluindo a administracdo da Fatec Cruzeiro, professores,
estudantes e parceiros. O evento foi promovido através de campanhas de marketing dentro e
fora da instituicdo, atraindo participantes interessados em inovagao e empreendedorismo.

O processo de selecdo dos projetos para o Pitch Day foi rigoroso e incluiu varias

etapas:

* Inscricdo: Os alunos submeteram suas ideias e projetos através de um portal online.

*  Pré-selecdo: Um comité interno avaliou as propostas com base em critérios como
inovacao, viabilidade, impacto e apresentacao.

* Mentoria: Os projetos pré-selecionados passaram por um periodo de mentoria, onde

receberam orientacdo de especialistas para aprimorar suas apresentacoes.
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Selecdo Final: Apds a mentoria, os projetos foram novamente avaliados, e 0s
melhores foram escolhidos para se apresentar no Pitch Day.

No dia do evento, cada equipe teve um tempo limitado para apresentar sua ideia para o

painel de jurados e a audiéncia. As apresentacdes foram seguidas por uma sessao de

perguntas e respostas, onde os jurados puderam aprofundar-se nos detalhes dos projetos. Os

critérios de avaliacdo incluiam a clareza da apresentacéo, a inovacao da ideia, a viabilidade

do projeto e o potencial impacto no mercado.

Como impacto e resultados o Ideatec trouxe inimeros beneficios para os envolvidos:
Para os Estudantes: O evento proporcionou uma plataforma para os alunos
aplicarem o conhecimento adquirido em sala de aula, desenvolverem habilidades de
apresentacao e receberem feedback valioso.

Para a Fatec Cruzeiro: O sucesso do Ideatec reforgou a posicao da instituicdo como
um polo de inovacdo e empreendedorismo, aumentando sua visibilidade e atraindo
possiveis parcerias.

Para a Comunidade: A iniciativa estimulou o espirito empreendedor na regiao,
incentivando a criacdo de startups e novas soluc@es para problemas locais.

Como ligdes aprendidas O primeiro Pitch Day da Fatec Cruzeiro, embora um sucesso,

ofereceu varias licdes valiosas:

Preparacdo e Organizacdo: A importancia de um planejamento meticuloso e da
colaboragdo entre todos os envolvidos (organizadores, participantes, apoiadores e
patrocinadores).

Engajamento dos Participantes: A necessidade de motivar os participantes a se
envolverem profundamente com seus projetos e manter a atencdo de todos os
espectadores do inicio ao fim.

Feedback Continuo: A importancia de oferecer feedback continuo e construtivo para
ajudar os alunos a melhorarem suas ideias e apresentacoes.

Além disso, o desafio proporcionou conexao e possibilidade de desenvolvimento dos

projetos vencedores que estdo descritos a seguir:

1° LUGAR - Assistente Inteligente para Conexdo Empresarial. O projeto teve como

premiacdo a indicacdo de imersdo de 1 dia no Nexus, Hub de Inovagdo do PiT (Parque

Tecnologico de Séo josé dos Campos), no Programa de Incubacdo junto ao Hitt (Hub de

Inovacdo Tecnoldgica de Taubaté);
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2° LUGAR - Slim, Servico Livre Mediado Ltda. Como premiacdo a Slim foi
indicada para participar de uma série de mentorias oferecidas pela Inova CPS (Assesoria de
Inovagéo do Centro paula Souza).

3° LUGAR - Biobrigquetes. Como premiacdo, o projeto foi indicado para participar
de uma série de mentorias oferecidas pelo Parque Tecnoldgico da Unifatea.

O Evento Ideatec estabeleceu uma base solida para futuros eventos de inovacéo na
Fatec Cruzeiro. O Evento incentivou os alunos a pensarem criativamente e a buscar solucfes
inovadoras, mas também reforcou a importancia de um ambiente educacional que promove a
inovacdo e o empreendedorismo. Além disso, mostrou como um desafio de inovagdo pode
ser o diferencial do portifolio do profissional de eventos em um cenario cada vez mais

desafiador.

3.3.  Analise e Discusséo

A andlise a seguir busca tracar um paralelo entre dois eventos significativos no
contexto de inovacdo e empreendedorismo: o Hackathon Visit Sdo Paulo e o Ideatec - 0
Primeiro Pitch Day da Fatec Cruzeiro. Ambos os eventos tém como objetivo fomentar a
criatividade, inovacdo e desenvolvimento de solugcbes tecnoldgicas, mas diferem em seus
formatos, publicos-alvo e resultados esperados.

* Hackathon Visit S&o Paulo:
o Proposito: Desenvolver solucgdes tecnologicas para melhorar a experiéncia de

visitantes na cidade de Sdo Paulo.

o Formato: Maratona de desenvolvimento de 48 horas.
o Participantes: Estudantes, profissionais de T1I, designers e empreendedores.
o Resultados: Prototipagem de solucdes tecnoldgicas, como aplicativos e

plataformas web.
* ldeatec - Primeiro Pitch Day da Fatec Cruzeiro:
o Propoésito: Apresentar ideias inovadoras e projetos desenvolvidos por
estudantes para potenciais investidores e a comunidade académica.
o Formato: Sesséo de pitches, onde os participantes apresentam suas ideias em
um tempo limitado.

o Participantes: Estudantes da Fatec Cruzeiro e comunidade.
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o Resultados: Conexdo com investidores, validacdo de ideias e feedback

construtivo para 0s projetos.

Na comparacdo de Dados podemos destacar alguns pontos ao qual ambos os eventos
contribuem especificamente ao estudo aqui realizado. Iniciamos com os dados do Hackathon
Visit Sdo Paulo que foi um evento fechado para as equipes do desafio que contou com a
participacdo e engajamento de cerca de 200 pessoas divididas em 50 equipes. O evento durou
48 horas e teve como tema o foco em solugdes tecnoldgicas aplicaveis ao turismo urbano.
Como resultados imediatos foram premiados 3 projetos que avangaram para parcerias com
empresas de turismo e receberam apoio para continuar o desenvolvimento. Como pontos
fortes destaca-se a alta energia e colaboracdo intensa entre participantes; resultados tangiveis
em curto prazo. Ja o ldeatec foi o primeiro grande evento de inovacdo feito na Fatec de
CruzeiroSP onde foi um evento que contemplou ndo somente a instituicdo como toda
comunidade em torno da instituicdo. Foram escolhidos 8 projetos para apresentacdo a banca
formada por instituicdes, entusiastas de inovacdo e empresas locais e cerca de 200
espectadores. O evento teve a duragdo de 4 horas com feira dos apoiadores, mesa redonda
com profissionais de inovagdo e os pitch’s. Como resultados imediatos 3 projetos foram
premiados para programas de incubacdo com instituicGes de fomento a inovacdo do Vale do
Paraiba. Como pontos fortes destaca-se a conexdo direta com investidores e especialistas;
oportunidade de obter feedback.

Ambos os eventos demonstraram ser plataformas eficazes para o incentivo a inovacao
e ao empreendedorismo. O Hackathon Visit Sdo Paulo destacou-se pela criacdo rapida de
protétipos funcionais, enquanto o Ideatec - Primeiro Pitch Day da Fatec Cruzeiro ofereceu
um ambiente de validacdo e conexdo com investidores. A sinergia entre tais eventos pode
resultar em um ecossistema de inovacdo mais robusto, onde ideias sdo ndo apenas criadas

rapidamente, mas também recebem o suporte necessario para se estabelecerem no mercado.

CONSIDERACOES FINAIS

Os desafios de inovacdo sdo ferramentas indispensaveis para o futuro do mercado de
eventos, proporcionando um ambiente propicio para a criatividade, a colaboracdo e a
implementacdo de solucdes inovadoras. Ao longo deste trabalho de graduacéo, exploramos
como esses desafios atuam como catalisadores para a transformacgédo do setor, destacando

exemplos praticos e estudos de caso que evidenciam seus beneficios tangiveis.
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Através de hackathons, concursos de ideias, maratonas de inovacéo e programas de

incubacéo, os desafios de inovacédo incentivam a participacéo ativa de diversos stakeholders,
incluindo organizadores de eventos, fornecedores, patrocinadores e o préprio publico. Essa
abordagem estruturada ndo apenas estimula a geracdo de novas ideias, mas também promove
a co-criacdo e o desenvolvimento de solucbes praticas que atendem as necessidades
especificas do mercado de eventos.

Os casos analisados, como o Hackathon Visit Sdo Paulo 2023 e o Ideatec - Primeiro
Pitch Day da Fatec Cruzeiro, exemplificam como os desafios de inovacdo podem ser
implementados com sucesso, resultando em melhorias significativas na experiéncia dos
participantes, na eficiéncia operacional e no engajamento do publico. Esses eventos
demonstraram a importancia de um planejamento meticuloso, da colaboracéo entre diferentes
partes interessadas e do apoio continuo para a implementacao das solu¢cdes desenvolvidas.

Além disso, a inovacdo no mercado de eventos € crucial para a sustentabilidade e o
crescimento do setor. A capacidade de adaptar-se rapidamente as mudancas nas preferéncias
dos consumidores, incorporar tecnologias emergentes e adotar préaticas sustentaveis sdo
fatores determinantes para manter a competitividade e garantir a relevancia dos eventos.

Ao fomentar um ambiente resiliente, esses desafios ndo apenas contribuem para o
avanco tecnoldgico e social, mas também estabelecem uma base sélida para o crescimento
sustentavel. A continuidade e a expansao dessas iniciativas sdo essenciais para garantir que o

mercado de eventos continue a evoluir em um mundo em constante transformacéo.
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