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Abstract. Hackathons are programming events focused on problem solving
through a collaborative and competitive dynamics. The informal nature of
hackathons make them excellent platforms for learning, able to attract diverse
audience, especially those who would like to try something different from the
traditional model of the classroom. This paper discusses an experience of a
hackathon with students from Computing and Design. The experiment was
held in an IT company and it has university and industry mentors. Despite the
competitive nature, the hackathon provide an important stimulus tool for
learning, collaborative and multidisciplinary work.

Resumo. Hackathons sdo eventos de programagdo focados na resolugdo de
problemas através de uma dindmica colaborativa e competitiva. A natureza
informal dos hackathons o tornam excelentes plataformas de aprendizagem,
capazes de atrair publico diversificado, especialmente, aqueles que gostariam
de experimentar algo diferente do dia-a-dia de sala de aula. Neste artigo é
discutido um relato de experiéncia de um hackathon com estudantes de
Computagdo e Design. A experiéncia realizada dentro de uma empresa contou
com mentores da universidade e industria. Apesar da natureza competitiva, o
hackathon se mostrou uma importante ferramenta de estimulo ao aprendizado
e ao trabalho colaborativo e realmente multidisciplinar.
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1. Introducao

Segundo Heikki Topi e Allen Tucker (2014) um hackathon ¢ um evento de
programacdo em Computacdo focado em problemas. Briscoe e Mulligan (2014)
acrescentam que hackathons sdo instrumentos importantes para encorajar a
experimentacdo e criatividade, aspectos essenciais a inovagdo. Dessa forma, o
hackathon pode ser visto como uma acdo conjunta entre programadores e outros
stakeholders’ que atuam colaborativamente no desenvolvimento de software engajados

de forma intensa e desafiadora durante um curto periodo de tempo.

Com o intuito de propor esse desafio para a comunidade da parte sul do Rio
Grande do Sul, em novembro de 2015 a Universidade Federal de Pelotas (UFPel) e o
Instituto Federal Sul-Riograndense (IFSul) organizaram e executaram o CodeArena. O
CodeArena oportunizou uma experiéncia multidisciplinar voltada para problemas
praticos através de um evento no estilo hackathon. O objetivo deste evento foi oferecer
para alunos dos cursos de Computacdo e de Design, a interagdo entre areas, que € pouco
abordada durante a graduagdo. Considerando que atualmente a interdisciplinaridade ¢
praticamente um requisito para o trabalho em TI, o CodeArena ofereceu essa
oportunidade para a troca de experiéncia entre alunos de diferentes instituicdes de
ensino, fazendo com que a troca bilateral de diferentes olhares contribuisse para motivar
os alunos de ambas as institui¢des envolvidas.

Este artigo descreve a concepgao e execugao do hackathon CodeArena no intuito
de motivar a organizacdo de praticas multidisciplinares como estimulo ao ensino e
aprendizado em Computagdo e Design. Para tanto, primeiramente, ¢ apresentada uma
visdo geral da dinamica dos hackathons destacando os principais pontos para organizar
um evento com essas caracteriticas. E, entdo, ¢ discutida a abordagem utilizada no
hackathon CodeArena através do detalhamento das atividades realizadas. Por fim, sdo
abordadas as as ligdes aprendidas com a realizagdo de um evento deste tipo, bem como
as vantagens para a universidade e as empresas, nas diferentes perspectivas de
envolvimento.

2. A Dinamica dos Hackathons

A origem da palavra hackathon é a combinagdo de hack e marathon. A palavra "hack"
remete ao senso de investigacdo e exploragdo inerente a atividade de programacao. J& a
palavra "marathon" estd relacionada a modalidade esportiva maratona que ¢ uma
corrida ininterrupta de longa distancia que geralmente ocorre nas ruas, desafio, exaustao
e competi¢do sdo aspectos intrinsecos da maratona. Dessa forma, um hackathon envolve
a investigacdo de solucdes que envolvam Computagdo até a exaustdo através de uma
competi¢ao.

Briscoe ¢ Mulligan (2014) destacam que hackathon ¢ uma atividade que pode
possuir muitas versoes diferentes e, como tal, ndo se limita a uma linha particular. No
entanto, existem alguns elementos que se destacam como "universalmente necessarios",
como ¢ o caso da colaboracdo. Embora seja dificil estabelecer um conjunto de melhores

! Stakeholder é o termo utilizado para qualquer pessoa ou entidade envolvida com o processo de software,
por exemplo, designers, testadores, cliente.
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praticas, os autores abordam principios gerais que podem/devem ser observados: (i)
Hackathons sdo orientados a producdo de saidas; (ii) Hackathons devem ser inclusivos;
(ii1)) Hackathons devem oportunizar o aprendizado e o compartilhamento de
conhecimentos; (iv) Hackathons devem incentivar o aprendizado através da
tentativa-erro; (v) Hackathons necessitam de conectividade; (vi) Hackathons sdo
beneficiados por um local inspirador, acolhedor e confortavel; (vii) Hackathons sdo
atividades colaborativas ¢ em grupos. Lideres dos grupos devem ser incentivados, mas
ndo devem ser obrigatorios.

A Fig.1 apresenta uma visdo da dindmica dos hackathons baseada na proposta da
Clever Together® para uma agdo chamada #ChangeChallenge. Nessa visdo observados
0s pontos essenciais para a realizagdo de um hackathon: (i) o entendimento do problema
através da compreensao do seu contexto através da delimitagdo das suas fronteiras; (ii) a
pesquisa de solugdes relacionadas que possam agregar na proposta a ser desenvolvida;
(ii1) o estabelecimento de prioridades para identificar atividades e entregaveis o que
compde o planejamento do grupo; (iv) a etapa de "hands-on", isto ¢, a realizagcdo das
atividades planejadas para o desenvolvimento da solugdo.

p, \,
( . Fronteiras . (o Atividades e !
do » Solugdes Entregaveis » Realizar
Problema Possiveis Atividades
e ]
e —

Figura 1. Visao geral da metodologia estilo hackathon.

De forma complementar a dindmica apresentada por Briscoe ¢ Mulligan (2014)
destaca que normalmente os hackathons comecam com uma ou mais apresentacoes
sobre o evento, incluindo a apresentacao do formato geral do evento, seus desafios e os
prémios, se disponivel. O desafio ¢ parte primordial da dinamica do hackathon, na qual
esta decisdo pode ser feita em conjunto com os participantes ou de forma orientada pela
organizagao.

A formacdo das equipes pode considerar interesses individuais e habilidades.
Uma vez formada a equipe, ¢ a hora da "largada" quando o trabalho principal do
hackathon comega, que pode durar de algumas horas a varios dias. Nesse caso, se
alimentar e dormir sdo atividades que ocorrem geralmente no local do evento. Ao final,
cada grupo apresenta seus resultados que muitas vezes envolvem prototipos de
software. Nesse momento, uma banca de juizes seleciona as equipes vencedoras e,
entdo, os prémios sdo entregues. Em muitos hackathons, os juizes sao os proprios
organizadores, bem como os patrocinadores do evento.

Segundo Fassbinder et al. (2012) o desenvolvimento de competi¢cdes de
conhecimento ¢ uma forma de estimular os alunos a aprimorarem seus conhecimentos

2 http://clevertogether.com/public/healthcare/change-challenge-methodology/
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em determinada area. Os autores acrescentam que ao ingressarem numa disputa os
participantes se véem engajados na missao de provar o seu valor € o seu conhecimento.
Além disso, guiados pelo instinto competitivo, ndo medem esfor¢os para buscar ainda
mais conhecimento e transpor qualquer barreira que surja em seu caminho.
Adicionalmente, Nandi e Mandernach (2016) destacam a importancia do aspecto
informal de aprendizado inerente aos hackathons. Dessa forma, a dinamica dos
hackathons pode estimular a experiéncia multidisciplinar e colaborativa para a
resolucdo de problemas, especialmente, envolvendo a programagdo de solucdes. A
competicdo e a imersdo inerentes ao formato do evento impulsionam a busca por
solucdes possiveis para os desafios propostos.

3. Atividades Realizadas

A primeira etapa foi a chamada de ideias, para tanto a organizag¢ao definiu um periodo
de um més para que qualquer pessoa, sendo parte ou ndo da comunidade académica,
submetesse um problema e sua respectiva sugestdo de solugdo através do site® do evento
como ilustrado na Fig.2 (a). No total foram submetidas 19 problemas, destes foram
escolhidos 6 para o desenvolvimento durante o evento, por uma comissao formada por
pesquisadores da universidade, através de uma analise que contemplou os seguintes
critérios: originalidade, viabilidade do produto, viabilidade técnica e impacto social.

A formacido das equipes (times) foi realizada em duas etapas online:
cadastramento dos participantes e candidatura do participantes para as ideias
selecionadas conforme ilustrado na Fig.2 (b). Cada time deveria agrupar 3 participantes,
sendo 2 (duas) vagas para a area de Computacdo e 1 (uma) para a area de Design. Nesta
primeira edicdo do CodeArena foram oferecidas 24 vagas no total, sendo preenchidas,
destas, 19 vagas. Quanto a formacdo, 5 alunos eram do Design ¢ 14 da Computacao
sendo, quanto ao género, apenas 3 pessoas do sexo feminino e 16 do sexo masculino.

Um resultado que ja podemos destacar foi o envolvimento de diferentes cursos e
instituicdes nesta etapa de formagdo das equipes. Dentre os cursos da area da
Computagdo foram envolvidos os cursos de: Bacharelado em Ciéncia da Computacao
(UFPel), Bacharelado em Engenharia de Computagao (UFPel), P6s Graduacao em
Computacao (UFPel), Técnico em Eletronica (IFSul), Licenciatura para Computagdo
(IFSul) e Tecndélogo em Sistemas para Internet (IFSul). Ja para os cursos da area de
Design destacamos: Bacharelado em Design (IFSul), Bacharelado em Design Gréfico
(UFPel) e Bacharelado em Design Digital (UFPel). Dessa forma, observamos o
engajamento de alunos de nove cursos: 6 da area de Computacao e 3 de Design.

Uma vez formadas as equipes pela pagina Web foi dado o inicio das atividades
efetivas do hackathon. Para proporcionar o primeiro encontro dos times realizamos uma
reunido na noite anterior que antecedeu o inicio do hackathon propriamente dito. Nessa
reuniio de aquecimento as equipes tiveram o primeiro contato e puderam interagir
com os membros da organizagdo. Também foram detalhadas as propostas para todos os
times permitindo que todos soubessem as ideias e também para possibilitar a troca de
participantes entre os times, caso houvessem interessados. Na mesma ocasido, as
equipes tiveram a oportunidade de alinharem as fun¢des dos membros dos times e

3 http://computacao.cc/codearena/
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projetar um MVP (Minimal Viable Product) com as funcionalidades bésicas que cada
projeto precisaria contemplar. Esse também foi o primeiro contato com os mentores que
puderam auxiliar os grupos a definir quais seriam as prioridades para o produto.

CODEARENA

larera 1 - :vl'_.lll"upi.l‘::r_'f.’_":_i","

Sugestéo de problema/tema
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Descrigéo *
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Figura 2. Em (a) screenshot da pagina de submissao de ideias e em (b) screenshots da
pagina de candidaturas dos participantesdo CodeArena.

O hackathon CodeArena iniciou efetivamente suas atividades na empresa
Conrad-Caine no sabado as 08:30 com a etapa de “hands-on” onde os participantes
deram continuidade ao desenvolvimento dos projetos esbogados na noite anterior.
Depois de ter um sketch dos projetos em maos e de suas funcionalidades bésicas, os
participantes deram inicio ao ciclo de 36 horas de desenvolvimento dos projetos. Um
observagdo interessante foi a integragdo das equipes, onde cada uma ficou livre para
definir o seu processo de desenvolvimento. A Fig. 3 mostra uma das estratégias
adotadas por uma das equipes que descreveu sua dinamica através de uma quadro de
kanban. As responsabilidades foram identificadas pelo perfil: design e computagdo
(através de backend e frontend) conforme Fig.3 (a) e as atividades detalhadas em
post-its (vide Fig.3(b)), bem como seu andamento na Fig.3 (c). Pela imagem ¢ possivel
notar que o grupo implementou, através de cores, a separagao dos papéis dos integrantes
dos times.

A dinamica dessas 36 horas de maratona, além das atividades inerentes a
programacao e ao design dos projetos, envolveu também atividades de entretenimento,
bem como espagos para alimentacao e integragdo entre as equipes. Jogos, desafios (vide
Fig.4 (a), instrumentos musicais, pizza, lanche, bombons, salada de frutas, dguas e café
ficaram constantemente a disposi¢do dos participantes. Além disso, os participantes
poderiam levar colchonetes e uma sala foi disponibilizada para o seu descanso, caso
necessario. Os participantes também podiam deixar o local de evento para descansar no
momento em que desejassem e combinassem com sua respectiva equipe. Também ao
longo do final de semana foram feitas diversas atividades, relacionadas ou ndo com as
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areas envolvidas no desenvolvimento do produto, para que os participantes tivessem a
oportunidade de se integrarem com o0s outros grupos € ter um momento mais
descontraido durante o evento, além de de render alguns brindes aos seus vencedores.

(a) (b) ()

Figura 3. Quadro Kanban desenvolvido por uma das equipes. Em (a) podemos
observar a divisao integrada das responsabilidades (design e computacao), em
(b) o detalhamento das atividades e em (c) o andamento.

As apresentagdes dos produtos foram divididas em duas partes, a primeira foi
o pitch onde cada equipe teve 5 minutos para apresentar sua solugao para os jurados e as
outras equipes conforme ilustrado na Fig.4 (b). A segunda parte foi o teste dos
prototipos dos projetos conforme Fig.4. (c). Durante os testes os mentores visitaram
todas as equipes e utilizaram os prototipos, tiraram eventuais davidas e discutiram
possiveis melhorias a serem implementadas em cada projeto. Como resultados tivemos
quatro aplicativos em fase de prototipos funcionais € um em fase de ideia e concepgao.

Por fim, a etapa de premiac¢io quando todos os participantes foram envolvidos.
Apos a deliberagdo da comissdo julgadora que contou com a presenga de representantes
da empresa anfitria do evento, a equipe vencedora foi premiada. Os vencedores
receberam um micro-estagio na empresa sede do evento, que sera realizado de forma
complementar as atividades académicas. Os alunos poderdo atuar em atividades
relacionadas aos seus interesses académicos (front-end, back-end, design ou projetos),
relacionando ou ndo aos trabalhos conduzidos na Universidade. Os demais envolvidos,
incluindo a organizagdo do evento e representantes dos patrocinadores, receberam
medalhas de participagcdo conforme pode ser visto na foto da Fig.5.

(2) (b) (c)

Figura 4. Desafio de programacao realizado (a), apresentacao dos produtos, em
(b) pitches de 5 minutos e em (c) demonstracées.
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Figura 5. Premiacao.

5. Resultados Pos-Evento

Como etapa pos-evento foi lancado um questionario de participacao voluntaria para que
pudéssemos avaliar a recepcao do evento pela perspectiva dos participantes. Questdes a
respeito da apreciagdo geral, organizag¢do e comida/bebida obtiveram 100% de respostas
"excelente". A avaliagdo também possibilitou analisar a premissa deste artigo:
hackathons como ferramentas de estimulo a aprendizagem. As figuras Fig.6 (a) e (b)
destacam o estadgio do curso e a opinido dos participantes quanto ao objetivo e formato
do evento, respectivamente. Observamos que a maioria dos participantes estd no meio
do curso e todos classificaram como Bom (12,5%) e Excelente (87,5%) o formato do
evento. Fortalecendo essa tendéncia dos dados obtidos, destacamos o seguinte
depoimento de um dos participantes: "Aprendi muito nesse evento gragas aos colegas e
professores. Desde o basico a coisas avan¢adas do design! Também vi o que funciona
ou ndo na hora da programacdo. Essas 36 horas me ensinaram coisas que eu
demoraria muito mais tempo pra aprender. E achei maravilhoso ter medalha de prata
do ultimo ao segundo lugar. Ndo tenho nada de ruim pra falar sobre o evento, me
diverti e aprendi muito! So estou esperando o proximo evento :)".

Também chamou atencdo nos resultados obtidos neste questionario a impressao
dos participantes do local e da duracao do evento. Quanto ao local a grande maioria
classificou como Excelente (87,5%) ¢ 12,5% como Bom (vide Fig.6 (d)). A imersdo em
um ambiente empresarial foi muito importante como ferramenta de motivacdo. Ja a
avaliacdo do tempo de duracao do evento demonstrou que a maioria aprovou as 36
horas (87,5%) conforme Fig.6 (c).

Além disso, percebeu-se como resultado do evento o interesse dos académicos
na aplicagdo dessa experiéncia de integracdo entre a Computacdo e o Design em
periodos maiores e presente no calendario das instituicdes. Dessa forma, conseguimos
ofertar aos alunos de Engenharia da Computacao, Ciéncias da Computagao, Design
Grafico e Design Digital da UFPel uma disciplina em conjunto, com 32 vagas divididas
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entre os 4 cursos, que ocorrera durante o primeiro semestre de 2016. Com essa
iniciativa, as experiéncias proporcionadas pelo evento poderdo ser contempladas por
alunos matriculados nos respectivos cursos € que ndo tiveram, por algum motivo, a
oportunidade em participar do evento. A metodologia da disciplina seguird os mesmos
padroes do CodeArena, exceto pelo tempo de desenvolvimento, e serd ministrada por
dois dos professores organizadores do evento.

@ Inicio do curso
@ Meio do curso
# Final do cursn
@ Qutrn

@ 1 - Muitn insatisfatario
@ 2 - Insatisfatdrio

@ 13- Madin

@ 4-Bom

@® 5 - Fxcelenta

(a) (b)

@ Poderia ser mais longo
® Bom
¥ Poderia ser mais curto

@ 1 - Muito insatisfa
@ 2 - Insatisfatério
@ 3 - Médio

@ 4-Bom

@ 5 - Excelente

(©) (d)

Figura 6. Algumas respostas do formulario de avaliagao do evento.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Além dos resultados tecnologicos e de carater empreendedor, a realizagdo do evento
trouxe ganhos intangiveis para os envolvidos. Os ganhos serdo descritos nos proximos
paragrafos sob as perspectivas da universidade e das empresas envolvidas, relatando as
vantagens percebidas pelos envolvidos de ambas perspectivas.

Da perspectiva da universidade, foram inimeros os aspectos observados como
vantajosos na realizacdo de um evento deste tipo, segundo opinides coletadas em
conversas informais com os professores e alunos que participaram do evento. Do ponto
de vista dos alunos, tivemos os proprios integrantes dos times, que participaram
ativamente na concepcao dos prototipos resultantes. Os participantes gostaram do
formato do evento e do desafio de desenvolverem, em curto espago de tempo, projetos
aplicados para resolver algum problema real da sociedade. Relataram que tais desafios
ndo sdo comuns nos trabalhos académicos e que os conhecimentos necessarios para
desenvolvé-los vem para complementar os ensinamentos tedricos vividos em sala de
aula. Estes mesmos alunos, relataram que ficaram muito empolgados por estarem dentro
do ambiente da empresa. Segundo eles, o ambiente proporcionou uma sensagao de
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motivacdo e vivéncia de um dia como um profissional. Aliado ao desafio dado pelo
curto prazo do evento, que simulava uma demanda real do mercado de trabalho, eles se
sentiram como se tivessem uma entrega de uma release do software para avaliacdo do
cliente.

Outro fator importante, citado pelos participantes, foi a presenca de mentores.
Segundo eles, os mentores tiraram duvidas e auxiliaram em questdes praticas que
permitiram aos times ter mais agilidade e qualidade na entrega dos prototipos. Como
mentores, participaram alunos, integrantes da empresa Junior da UFPel (Hut8),
profissionais das empresas hospedeira e patrocinadoras, e professores da UFPel e IFSul,
dos cursos de Computagdo e Design. Os mentores relataram que a experiéncia
proporcionou a aproximacao com os alunos e a troca de experiéncias além de apoiar os
participantes com dicas de programacdo, design e apoio técnico nas ferramentas e
técnicas utilizadas pelos times.

Para os mentores, em especial os professores, o evento proporcionou conhecer
melhor as habilidades de alguns alunos, como por exemplo identificar talentos em
frameworks, linguagens de programacgao e tecnologias. O evento proporcionou mapear
competéncias para futuras bolsas ou projetos de seus laboratdrios. Além ¢ claro da
integracdo entre alunos e professores. Os alunos da empresa jinior também
aproveitaram o momento para conhecer novos talentos e fazer networking com
profissionais da empresa que estavam no evento.

Essa integracao foi auxiliada por mentores com vivéncia e dominio desde a parte
de negocios, passando pela experiéncia de usuario e também com pleno dominio em
desenvolvimento. Ainda para tentar dar maior similaridade ao dia-a-dia do mercado de
trabalho, além de afastar um pouco do ambiente académico com o qual os alunos estao
acostumados e confortaveis, toda essa experiéncia aconteceu dentro de uma empresa
alema que possui uma de suas filiais na cidade de Pelotas. Também foi estimulado o
empreendedorismo com foco na resolucao de problemas locais e até mesmo outros mais
amplos que com a globalizagdo ultrapassam barreiras territoriais e atingem uma parte
significativa da sociedade.

Sob a perspectiva da empresa sede do evento, as vantagens foram inimeras.
Além de permitir que alunos e professores conhecessem suas instalagdes, o empresario
e sua equipe puderam se aproximar dos alunos e professores de forma a mapear talentos
para futura captagdo para seus projetos. Como a empresa sede foi uma empresa de
design e marketing digital, eles puderam sugerir aos alunos tanto de computagdo quanto
de design, algumas técnicas e ferramentas utilizadas na empresa, através dos mentores
disponibilizados por eles. Os patrocinadores, puderam enviar mentores e participar de
todo o evento. Nesta edi¢do, nenhum dos patrocinadores, exceto a empresa sede, pode
enviar mentores para participar na data do evento, portanto ndo foi possivel coletar a
percepgao destas empresas com relagdo aos ganhos com a mentoria no evento. Mas em
conversas com os empresarios, foi possivel perceber, que de posse dos dados sobre os
participantes, eles fardo aproximag¢des com o intuito de identificacdo de talentos, além
de aproximagdo entre as proprias empresas envolvidas, visando futuros acordos
comerciais. Ainda na perspectiva da universidade, uma vantagem importante foi a
aproximacao entre os cursos de design e computacdo. Tal demanda, inicialmente
identificada pelos alunos de design e computagdo, através de seus diretdrios
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académicos, foi a grande motivadora da criagdo deste evento com esse formato
integrador. A aproximagdo dos dois cursos permitiu que os grupos fossem formados de
forma interdisciplinar, similar a formag¢dao dos times nas empresas. Tal
interdisciplinaridade, trouxe a complementaridade na conducdo dos projetos de
desenvolvimento dos aplicativos. Enquanto uns programavam front e backend, o
designer atuava na concepg¢ao do layout e telas da aplicacao, inclusive, em alguns times,
desenhando telas que nao seriam implementadas a tempo do evento, mas que poderiam
contribuir para a apresentacdo de funcionalidades de futuras releases. A integra¢do dos
times proporcionou uma troca, em tempo real, de demandas de mudangas que
impactaram tanto o design quanto a implementa¢ao de front e backend, proporcionando
que os integrantes dos times tivessem que agir de forma rapida as mudancas. O uso de
técnicas de gerenciamento agil de projetos, proporcionou aos grupos que aplicaram, um
rapido planejamento e visualizagdo das atividades necessarias e o andamento do
desenvolvimento. O grupo responsavel pelo desenvolvimento do projeto ClassFeed
usou ciclos rapidos de desenvolvimento e teste do aplicativo, através da aplicacao de
Scrum. A implementagdo do Kanban aliado as cores, segundo eles, trouxe agilidade e
garantiu a produtividade do grupo no tempo previsto do evento.

Como trabalhos futuros, ja estamos trabalhando na concepgdo do Code Arena de
2016. Trabalharemos com uma metodologia similar, aplicando as licdes aprendidas e
melhorando a interagdo com todos os envolvidos.
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