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Resumo
Hackathons se tornaram um fenômeno de inovação mundial graças a uma mudança
de paradigma. De eventos focados na resolução de bugs de sistemas, eles passaram
a ser percebidos como uma estratégia para inovação aberta em organizações de pe-
queno a grande porte, como Uber e Facebook. Quando promovidos por empresas pri-
vadas, eles são conhecidos como hackathons corporativos, tendo atividades-chaves
do negócio como objeto de análise dos participantes. Organizar um hackathon cor-
porativo não é um processo trivial, tendo em vista questões como tipo de público a
envolver, duração do evento ou tecnologias e desafios a apresentar. Motivados por
esse cenário, realizamos um mapeamento sistemático para identificar o processo de
hackathons corporativos (pré-hackathon, hackathon e pós-hackathon) bem como suas
principais características (objetivos, participantes, duração, localização e domínio das
aplicações) com base em um conjunto de 29 artigos primários. Ao final, conduzimos
uma revisão por especialistas, contando com participantes e organizadores de hac-
kathons para interpretar nossos achados e levantar necessidades de ajuste. Desta
forma, nossa principal contribuição é propor um guia para organização de hackathons
corporativos extraído da literatura e posteriormente enriquecido com a visão dos espe-
cialistas.

Palavras-chave: hackathons corporativos, processo hackathons, organização hackathons,
inovação.



Abstract
Hackathons have become a worldwide innovation phenomenon thanks to a paradigm
shift. From events focused on solving system bugs, they came to be perceived as a
strategy for open innovation in small to large organizations, such as Uber and Face-
book. When promoted by private companies, they are known as corporate hackathons,
with key business activities as the object of analysis by the participants. Organizing a
corporate hackathon is not a trivial process, considering issues such as the type of au-
dience to be involved, the duration of the event or the technologies and challenges to
be presented. Motivated by this scenario, we carry out a systematic mapping to identify
the process of corporate hackathons (pre-hackathon, hackathon and post-hackathon)
as well as its main characteristics (objectives, participants, duration, location and ap-
plication domain) based on a set of 29 primary articles. At the end, we conducted a
review by experts, with participants and hackathon organizers to interpret our findings
and raise adjustment needs. In this way, our main contribution is to propose a guide for
organizing corporate hackathons extracted from the literature and later enriched with
the expert’s view.

Keywords: corporate hackathons, hackathon process, hackathon organization, inova-
tion.
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1 Introdução

1.1 Contexto
Empresas de Grande Porte de Tecnologia da Informação (TI), como Google

e Facebook, ou mesmo pequeno porte como In Loco localizada no Porto Digital da
cidade do Recife, realizam hackathons corporativos como mecanismo de inovação
aberta. Hackathons são eventos com prazo determinado, no qual as pessoas se reú-
nem para criar e potencialmente lançar uma nova solução para resolver um problema
específico, construído com base em tecnologia nova ou existente (ROSELL; KUMAR;
SHEPHERD, 2014).

Com a busca constante de produtos de inovação que sejam diferenciais em
um mercado competitivo, as empresas utilizam geralmente eventos como hackathons
para trazer novas perspectivas e ideias, em um contexto de inovação, que possam
incrementar produtos, ou criar ideias inovadoras. Existem várias classificações na lite-
ratura para hackathons, como por exemplo hackathons educacionais, no qual o pro-
pósito único é ensinar estudantes no contexto acadêmico a como resolver desafios
reais existentes. Existem também os hackathons cívicos que são caracterizados por
estar em um contexto governamental, e as organizações administram eventos para
criar valores em cima de dados abertos ou públicos.

Já os hackathons industrias ou corporativos, são eventos caracterizados por
envolver produtos de inovação, como também, serem patrocinados por empresas em
busca de novas perspectivas para suas plataformas. Outra caraterística importante
associada à hackathons corporativos, se deve a sua disseminação como eventos com
potencial para fomentar a inovação, e expandir os horizontes de novas tecnologias da
empresa organizadora, estimulados por uma colaboração mutua entre os participantes.
Atualmente grandes empresas administram eventos internos e externos anualmente,
sendo ambos eventos com características distintas, mas com omesmo objetivo: refletir
sobre ideias inovadoras no contexto corporativo (Pe-Than et al., 2019).

Existe dois tipos de hackathons corporativos: internos e externos. Os hackathons
internos promovem aos empregados a oportunidade de refletir fora do seu dia a dia
sobre desafios enfrentados pela empresa, de que forma eles podem contribuir para
o crescimento da empresa e pessoal. Já os hackathons externos, ou seja, abertos a
participantes de fora do contexto da empresa, são eventos que juntam os interesses
de eventos internos, com pessoas de outro contexto que possam trazer novas ideias
sobre determinadas linhas de produtos, e reunir diferentes experiências para atingir
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melhorias substanciais no portfólio da empresa.

O termo hackathon surgiu no ano de 1999 em um evento chamado OpenBSD
que reuniu desenvolvedores na cidade de Calgary para trabalhar em questões em cima
de softwares (KOLLWITZ; DINTER, 2019). A premissa inicial do evento era apresentar
produtos de inovação, ou procurar por erros em aplicações existentes. Com o passar
dos anos, o objetivo dos hackathons mudou de direção, e isto acarretou na organiza-
ção de eventos que procuram assertividade em sua execução com o intuito de atingir
os objetivos planejados para evento. Embora iniciados em 1999, hackathons corpora-
tivos ainda carecem de um processo de realização que garanta que os organizadores
(ex.: empresas, parceiros, etc.) planejem o evento de forma a alcançar um conjunto de
benefícios, extraindo o máximo de valor deste mecanismo de inovação.

Em particular, é preciso entender como esses eventos podem ser úteis a um
processo de inovação, pois produtos e ideias são afetados diretamente por um amplo
conjunto de atores. E o grande objetivo desses eventos é permear a colaboração mú-
tua entre os participantes, acarretando em ideias e produtos inovadores. Incrementar
um modelo de negócio em cima de produtos existentes, ou propor novas ideias de
inovação não é um processo simples, e hackathons corporativos surgem como uma
alternativa ao modo de produção atual. O processo de organização de hackathons é
o fator mais importante para o sucesso ou fracasso do evento, pois a definição das
métricas que irá nortear o hackathon tem como consequência um incremento positivo
ou negativo nos produtos ligados a empresa organizadora.

O grande potencial de inovação atrelado a hackathons corporativos traz con-
sequências não só para as empresas, como também para os participantes, pois em
hackathons internos a participação de indivíduos que já trabalham naquele contexto,
além de ser um potencializador de sua carreira dentro da empresa, pode trazer bene-
fícios como networking, reconhecimento e até ganho monetário (Pe-Than et al., 2019).
Devido a este contexto, as empresas buscam cada vez mais em realizar hackathons,
pois além da produção de produtos de inovação que possam ser vendidos pelos or-
ganizadores, a retirada de participantes de um meio que inibe a criatividade já traz
resultados diferenciais no contexto de competitividade do mercado de tecnologia. Con-
siderando a estrutura exposta, este presente trabalho pretende discutir que passos e
escolhas de design levam ao processo de organização de um hackathons corporativo,
e consequentemente a um case de sucesso, mapeando um processo de organização
que as empresas organizadoras devam seguir para atingir os objetivos de trazer ideias
inovadoras ao seu próprio contexto empresarial.



Capítulo 1. Introdução 14

1.2 Problema de Pesquisa
Organizar hackathons corporativos não é um processo trivial. Há uma série de

escolhas ligadas ao seu formato (participantes, duração, local, parceiros, etc.), que
devem variar conforme os objetivos dos organizadores. Por exemplo, caso a empresa
vise recrutar talentos e incrementar sua plataforma, será preciso (i) estabelecer fases
que envolvam capacitação na tecnologia (plataforma / API) promovida, (ii) acompanhar
de maneira próxima os participantes, em seus respectivos grupos, dada a seleção de
talentos e a intenção de que se tornem complementadores/membros da companhia; e
(iii) avaliar cautelosamente os resultados, dada a possível evolução das soluções pela
empresa e posterior oferta em seu marketplace ou app store, além de outras escolhas
de design como motivação dos participantes etc .

Já para um evento que busque basicamente divulgar a marca ou promover a
empresa, é necessário dar ênfase em questões ligadas a networking (espaçosmais fre-
quentes e diversos para discussão). Caso o planejamento de hackathons corporativos
seja falho, sem refletir os objetivos em vários aspectos da organização, compromete-se
a efetividade do evento (RAATIKAINEN et al., 2013). Diante disso, esta pesquisa busca
desenvolver um guia para estruturação de hackathons corporativos. Desta forma, a
questão de pesquisa (QP) que norteará este trabalho será:

QP: Como organizar hackathons corporativos?

Para responder a questão de pesquisa acima, consideraremos diversas dimen-
sões de análise de hackathons corporativos, quais sejam: objetivos principais, etapas,
participantes, local de realização e duração. A partir da associação entre elas, descre-
vermos diferentes abordagens para estruturação de hackathons corporativos.

1.3 Objetivo

1.3.1 Objetivo Geral
Elaborar um guia para planejamento e condução de hackathons corporativos,

de forma a auxiliar organizadores de eventos deste tipo.

1.3.2 Objetivos Específicos

1. Fornecer um diagnóstico sobre a estrutura de hackathons corporativos.

2. Fornecer direcionamento prático às organizações que busquem realizar hackathons
corporativos, conforme um conjunto de objetivos.
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3. Promover a reflexão sobre hackathons corporativos como instrumentos de ino-
vação aberta.

1.4 Estrutura do Trabalho
Além deste capítulo introdutório, este trabalho está dividido em mais cinco ca-

pítulos. O segundo capítulo apresenta o referencial teórico que fundamentaram toda
a análise deste trabalho. No capítulo três descrevemos toda a metodologia utilizada
para executar o trabalho, apresentando todos os passos e técnicas que levaram aos
resultados do trabalho. No capítulo quatro descrevemos o processo extraído a partir
da literatura, e todas características chaves observadas durante a revisão sistemática.
O capítulo cinco descreve e discute os resultados descritos na seção anterior junto a
opinião de especialistas. Por fim o capítulo seis apresenta as conclusões tomadas a
partir dos resultados, junto as ameaças a validade deste trabalho, e possíveis trabalhos
futuros.
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2 Referencial Teórico

Esta seção irá abordar a fundamentação teórica considerado como base para
o desenvolvimento deste trabalho, trazendo conceitos chaves para o entendimento do
objetivo final, como também trazer reflexões a cerca dos levantamentos bibliográficos
relacionados ao tema.

2.1 Hackathons
O termo hackathon nos ultimos 20 anos mudou bastante do sentido inicial,

saindo de um viés simples de um evento que reúne desenvolvedores para codificar apli-
cações, para eventos com estratégias robustas. E essas estratégias envolvem os mais
diversos objetivos, como incrementar o portfólio da empresa, contratar novos funcio-
nários, integrar setores da sociedade, etc. Eventos como hackathons podem agregar
produtos, testar plataformas, ou testar novos recursos disponibilizados pela organiza-
ção. Por exemplo o hackathon corporativo da Uber 1 , que na sua própria descrição
traz a importância de disponibilizar uma API para que os participantes possam criar
inovações dentro de sua plataforma.

Hackathons podem ser classificados segundo Porras et al em três grandes ver-
tentes: Cívicos, Industriais e Educacionais (KHAKUREL et al., 2018). Os hackathons
cívicos ou educacionais são caracterizados por atingirem objetivos específicos no con-
texto inserido, trazendo visões diferente e agregando diferentes grupos em ummesmo
objetivo. Como exemplo de Hackathons educacionais, temos o evento Hackathon Edu
2 organizado pelo SENAC de Pernambuco, que visa estimular ideias ligadas aos de-
safios previamente proposto aos participantes na temática educacional, propondo pa-
lestras, meetups etc. Já como exemplo dos hackathons cívicos temos: OpenGovData
3, um evento focado em soluções centradas no cidadão (ex: aplicações moveis/web,
bots etc) utilizando dados abertos. Já os hackathons corporativos são utilizados como
forma de otimizar a inovação em produtos tornando-os comercializáveis ao fim do pro-
cesso, com o objetivo de buscar não só agregar inovação ao seu negócio, mas também
divulgá-lo e atrair talentos.

Considerando as classificações, apresentadas anteriormente, de hackathons
por Porras et al como norteadoras para este trabalho, a classificação de hackathons
corporativos é o objeto de estudo deste trabalho. Este tipo de evento atua como ins-
1 www.uberhackathon.devpost.com
2 www.pe.senac.br/cte/hackathon
3 www.innovate.mygov.in/opengovdatahack2019

https://uberhackathon.devpost.com
http://www.pe.senac.br/cte/hackathon
https://innovate.mygov.in/opengovdatahack2019/
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Figura 1 – Tipos de Hackathon

trumento de inovação que promove colaboração na criação de ideias, protótipos ou
planos de negócio (Pe-Than et al., 2019), e podemos separar hackathons corporativos
em eventos internos, ou externos. Hackathons internos tem com objetivo principal de
catalisar a inovação da companhia organizadora, no qual leva seus empregados a um
ambiente diferente do comum para inovarem fora de sua rotina, trazendo novos de-
safios e ideias para a empresa (HERALA et al., 2019). Por outro lado os hackathons
externos reúne tanto empregados da empresa organizadora como pessoas de fora
da empresa, que trazem consigo diferentes experiências, interferindo diretamente na
evolução dos produtos internos da corporação organizadora (CHESBROUGH, 2003).

2.2 Trabalhos Relacionados
A análise da literatura nos indica que a grande maioria dos artigos que descre-

vem hackathons aborda eventos de natureza cívica, como as revisões sistemáticas
conduzidas por Attard et al(ATTARD et al., 2015), e Safarov et al(SAFAROV; MEIJER;
GRIMMELIKHUIJSEN, 2017). Logo, a análise de hackathons corporativos é uma la-
cuna de pesquisa nesta área. Adicionalmente, a literatura sobre hackathons corpora-
tivos chega a descrever a organização de hackathons corporativos, mas carece de
uma análise crítica sobre a estrutura adotada (ex: não se discute qual/quais estruturas
trazem determinados benefícios para os organizadores e participantes) e tampouco
oferece um guia ou processo padrão para realização de eventos dessa natureza.

A literatura que descreve os hackathons corporativos tem como objetivo descre-
ver passos essenciais para o funcionamento da organização, porém são informações
apenas descritivas, não trazendo reflexões quanto ao processo de criação de um hac-
kathons corporativo (TSUKADA et al., 2017).

Em seu trabalho, Saravi et al descreve etapas pré, durante e pós hackathon



Capítulo 2. Referencial Teórico 18

existente na literatura (SARAVI et al., 2018), criando um quadro que representa a arqui-
tetura de um hackathos corporativo, e apresenta resultados quanto a benefícios para
os agentes inseridos na organização. Os artefatos apresentados por Saravi et al, ape-
sar de trazer reflexões acerca de hackathon corporativos, e ajudar a entender quais as
principais escolhas de design que pode acarretar no sucesso de um hackathon corpo-
rativo, não demonstram um processo que liste de que forma esses benefícios possam
ser utilizados na criação/organização de hackathon.

Outro trabalho que descreve quais as características principais de um hackathon,
é o artigo de Komssi et al (KOMSSI et al., 2015), que além descrever o evento, tam-
bém separa o hackathon em fases pré, durante, e pós o evento. Neste trabalho o autor
teve como propósito primário descrever para que serve um hackathon, destrinchando
todas as características presentes em cinco hackathons analisado pelo autor durante
o trabalho. Este trabalho nos auxiliou a entender melhor quais são as atributos ge-
rais, e variantes em eventos corporativos, como também nos auxiliou citando termos
semelhantes utilizados para descrever hackathons, e que tomamos como base para
montagem da string de busca que utilizamos na busca da literatura base. Entretanto, o
trabalho de Komssi et al se assemelha ao trabalho de Saravi et al em apenas descrever
o evento sem trazer reflexões sobre a forma como organizá-lo.

Apesar da inclusão como estudos primários, os trabalhos de Komssi et al (S11)
(KOMSSI et al., 2015), e Pe-Than et al (S13) (Pe-Than et al., 2019), ambos também
são trabalhos relacionados. S11 apresenta o processo típico de hackathons em termos
de fases e elementos (ex: atores, objetivos, etc), porém os autores não apresentam as
atividades realizadas em cada fase que são formas de apoiar um organizador no pla-
nejamento de um hackathon, e além disso sua contribuição é baseada em cinco even-
tos da mesma empresa. Já S13 fornece aos profissionais ”escolhas de design”, que
atuam como uma espécie de etapas, com as respectivas estratégias e objetivo. Em-
bora ambos os trabalhos forneçam resumos relevantes a estruturas de um hackathon,
eles acabam apresentando um foco em eventos internos, sem explorar aspectos como
duração, local e participantes.

A revisão sistemática da literatura de Kollwitz et al (KOLLWITZ; DINTER, 2019)
é outro estudo relacionado. Sua revisão resultou emuma taxonomia de hackathons que
considera duas categorias: estratégica e operacional, com as respectivas dimensões
(ex: público alvo, duração, local, etc). Apesar de mencionar as fasés pré-hackathon,
hackathon, e pós-hackathon, os autores não detalham cada uma das fases, ou seja,
nenhuma fase no trabalho é descrita com riqueza de detalhes. Além disso, as metas
que as empresas buscam atingir durante a condução de hackathons estão fora do
escopo do trabalho.

Desta forma, este presente trabalho pretende analisar as escolhas feitas pelas
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organizações, de forma a entender quais processos e escolhas chaves na organização
do evento os leva a um case de sucesso, para então propor um guia que aumente as
chances de sucesso na organização de hackathons corporativos(Pe-Than et al., 2019).

Para fins comparativos, a tabela abaixo apresenta um quadro que compara os
trabalhos citados e analisados nos parágrafos anteriores considerando os respectivos
aspectos de comparação: (a) Revisão Sistemática de hackathons cívicos, (b) Análise
Descritiva de hackathons corporativos, (c) Análise Critica sobre hackathons corpora-
tivos, (d) Passos principais na execução de hackathons corporativos, (e) Guia para
organização de hackathons corporativos, e (f) Revisão Sistemática de hackathons cor-
porativos.

Tabela 1 – Comparação Trabalhos Relacionados

Trabalhos Relacionados
Fator de comparação

(a) (b) (c) (d) (e) (f)

(ATTARD, 2015) X

(SAFAVOV; MEIJER; GRIMMELIKHUIJSEN, 2017) X

(TSUKADA, 2017) X

(SARAVI, 2018) X X

(KOMSSI, 2015) X X X

(PE-THAN, 2019) X X X

Este Trabalho X X X X X
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3 Metodologia

Esta seção irá descrever quais foram os métodos aplicados durante a pesquisa,
e destrinchar quais as etapas executadas para o desenvolvimento deste trabalho.

3.1 Fases
As etapas da pesquisa desenvolvida durante este trabalho, está apresentada

nos passos da figura abaixo 2:

Figura 2 – Fases da pesquisa

Na fase 1, realizou-se um mapeamento sistemático com o objetivo de buscar
na literatura informações relevantes sobre o tema, considerando publicações que pos-
sivelmente descrevessem hackathons corporativos. Para isso, criamos uma string de
busca, que foi refinada a partir de estudos primários (KOMSSI et al., 2015)(Pe-Than
et al., 2019), e buscas preliminares por artigos nas bases Google Schoolar, e IEEEX-
plore. A string de busca final teve a seguinte estrutura: hackathon OR hackfest OR
code camp OR hack day OR codefest.

Na sequência, conduzimos o processo de busca automática nos seguintes mo-
tores de busca: IEEExplore, Science Direct, ACM Digital Libray, e Wiley Interscience.
Escolhemos tais bases por indexarem várias publicações de periódicos e eventos re-
levantes. O processo de pesquisa se propôs a combinar a string de busca diretamente
com três campos (titulo, palavras-chave, e resumo) presentes nas publicações, para
assim validar se a publicação era ou não relevante para o estudo. Outro filtro adicio-
nado à pesquisa foi o ano de publicação. Consideramos apenas publicações a partir
de 1999, quando o termo ”hackathons” surgiu na comunidade acadêmica(Pe-Than et
al., 2019). A busca por publicações foi conduzida entre 08 e 17/03/2019, e conduzida
novamente ao final de 2019 para garantir que artigos publicados no gap entre março
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e dezembro de 2019 estejam contemplados na busca. Sobre o resultado das buscas,
aplicamos critérios de decisão para avaliar se os artigos resultantes estavam dentro
do escopo do estudo. A lista de critérios de inclusão (CI) e de exclusão (CE) é apre-
sentada abaixo:

Tabela 2 – Critérios de Inclusão e Exclusão

ID Critério

CI1 Publicações que descrevem hackathons corporativos ou industriais na área de T.I.

CE1
Publicações que descrevem outros tipos de hackathons (como cívico, educacional, etc)

ou que não estão dentro do escopo de hackathons de T.I.

CE2 Publicações que não foram escritas na Língua Inglesa.

CE3 Literatura cinza (incluindo teses e livros), e publicações disponíveis como pôsteres.

As buscas automáticas geraram por fim 2769 publicações, sendo a grande parte
(75% aproximadamente ou 2084 publicações) delas proveniente da base dados da
ACM. Este resultado ocorreu devido a dois fatores: (i) a ferramenta considerou a sub-
divisão da string de busca ”code” na busca de publicações, decorrendo várias publi-
cações com o termo. (ii) a ferramenta de pesquisa da ACM considerou variações do
termo ”code” como ”coding” etc. A partir do fechamento da lista de 2769 publicações,
aplicamos os critérios, exemplificados acima, na leitura do títulos, e resumo das res-
pectiva publicações gerando 27 artigos possivelmente relevantes ao tema do projeto.
Por fim, após chegar a lista de 27 artigos, para garantir mais precisão dos resultados
obtidos, foi aplicada a técnica ”snowballing” (WOHLIN, 2014), que tem como objetivo
realizar uma analise das citações presentes nestes 27 artigos (”backwards”), como
buscar novos artigos que citam os artigos do conjunto (”fowards”), a fim de encontrar
publicações relevantes ao tema. Após a aplicação da técnica encontrou-se um con-
junto de 49 artigos relevantes, sendo este conjunto composto pelo somatório dos arti-
gos encontrado na etapa de filtro inicial (27) com os artigos encontrados na aplicação
da técnica ”snowballing” (22).

Após fechar a lista de artigos a serem avaliados, partimos para a extração de da-
dos, de forma a responder à questão de pesquisa. Criamos uma planilha contendo as
seguintes informações, a serem levantadas durante a extração: ID, autores, ano, local
de publicação (nome do evento, do jornal, etc), titulo da publicação, tipo da publicação
(evento, jornal, tese, etc), e tipo do artigo - seguindo a classificação proposta por Wi-
eringa et al: ”evaluation research, proposal of solution, validation research, philosophi-
cal paper, opinion paper, and personal experience paper”(WIERINGA et al., 2005). A
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Figura 3 – Processo de busca nas bases

extração ocorreu após a leitura completa de todos os artigos, excluindo-se ainda 20
artigos seguindo os critérios estabelecidos anteriormente resultando em um conjunto
final de análise de 29 artigos. Todos os 29 artigos estão listados na seção de apên-
dices ao final deste trabalho 4. Durante a leitura completa dos artigos, adicionamos à
planilha informações sobre a organização dos hackathons citados, utilizando diretrizes
para categorizá-los de forma conceitual em temas variados, facilitando a investigação
(CRUZES; DYBå, 2011), e oferecendo uma síntese que respondesse a questão de
pesquisa norteadora deste projeto.

A fase 2 da pesquisa envolveu a elaboração de um guia com orientações para
organizadores de hackathons. Este guia buscará apoiar as decisões de design do hac-
kathon, de forma a promover o evento, e que possa incrementar ou criar produtos
inovadores. O guia foi elaborado com base em insumos da literatura, e será validado
posteriormente por especialistas para identificação de boas práticas em hackathons
corporativos. O guia será detalhado na seção 4 com as melhorias propostas na fase
3. Este guia foi desenvolvido e divulgado em forma da artigo (VALENçA et al., 2020)
na conferência da Euromicro SEAA 2020 1. Este resultado é decorrente do grupo que
participo financiado pela empresa brasileira Conselho Nacional de Pesquisa (CNPq),
processo [430905 / 2018-1], [420801 / 2016-2], [311256 / 2018-0] e [400920 / 2019-0].

Após a elaboração do guia, a fase 3 consistiu na condução de uma expert re-
view para validar os resultados da pesquisa. O objetivo principal desta etapa é que
profissionais que estão envolvidos neste meio possam julgar o guia elaborado pelo tra-
balho na fase 2. Nos baseamos para executar a expert review no estudo de Valença et
al (VALENçA; ALVES; JANSEN, 2018) definindo um protocolo com 12 perguntas que
estão presentes na seção de apêndices B. Na primeira subetapa desta fase criamos
um Google Forms que foi dividido em seções: informações pessoais (i), (ii) descrição
de conceitos chaves, (iii) análise do guia proposto. A primeira seção do Google Forms
resultou nas descrições da tabela 3. A segunda seção do forms descreveu conceitos
1 www.dsd-seaa2020.um.si

https://dsd-seaa2020.um.si/
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chaves de hackathons corporativos, enquanto a terceira apresentou o guia elaborado.
Na seção 3 do questionário doGoogle Forms os candidatos puderam analisar o guia se-
guindo uma escala de 1 à 5, no qual 1 representa ”discordo totalmente”, e 5 ”concordo
totalmente”quanto ao guia proposto. O objetivo é que cada expert julgasse as etapas
propostas por este trabalho, e avaliassem se o processo representa a realidade dele
nos evento. Nesta etapa os candidatos puderam fazer também comentários a cerca do
processo, considerando sua própria experiência na organização/participação de hac-
kathons corporativos. Na seção Discussão (5) nós apresentamos os comentários e
análises feitas pelo os experts.

Tabela 3 – Perfil dos experts

ID Grau acadêmico Campo de trabalho Tipo de participação

1 Pós-graduação stricto sensu (mestrado) Indústria / Mercado Participante;

2 Pós-graduação stricto sensu (mestrado) Indústria / Mercado Participante; Mentor;
Jurado; Organizador;

3 Pós-graduação lato sensu (MBA, especialização) Indústria / Mercado Participante; Mentor;

4 Ensino superior Indústria / Mercado Mentor;

5 Ensino superior Indústria / Mercado Participante;

6 Pós-graduação stricto sensu (mestrado) Academia Mentor;

Na fase 4 refinamos o guia gerado na etapa anterior com os feedbacks rece-
bidos durante a expert review. Desta forma, garantimos que o guia reflita a realidade
da organização de hackathons corporativos, como exemplos e orientações práticas de
como estruturar este tipo de evento. Este processo culminou na versão do processo
adaptada ao que foi extraído do campo. Esta fase, e a fase anterior estão descritas na
seção 5.

A última etapa do projeto, fase 5, garante que todo o processo de desenvolvi-
mento da pesquisa seja documentado na forma de artigos e da monografia em si, de
forma a oferecer o direcionamento esperado para organizações que planejam conduzir
hackathons.
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4 Processo em Hackathons Corporativos

Esta seção irá descrever os resultados obtidos durante o processo de análise
e pesquisa conduzido no mapeamento sistemático, obtido na fase 2 deste trabalho.
Todos os resultados descritos nesta seção são decorrentes da extração dos trabalhos
na tabela 4 anexada nos apêndices A, e serão identificados com a sigla ’Sx’, no qual
S indica ser um estudo primário extraído da revisão sistemática, e x o índice dele na
tabela presente na seção de apêndices B.

4.1 Etapas
Este trabalho separou a organização de um hackathon em três principais eta-

pas: pré-hackathon, hackathon, e pós-hackathon, e esta escolha se baseou na es-
trutura definida pelo artigo S11, e outros artigos do mapeamento que separam/citam
essas fases. O processo está descrito na figura 4, no qual são descritos dez passos no
considerados como principais para a realização do evento. Todos os passos marcados
com (*) são etapas que observamos como necessárias a organização. As outras eta-
pas são consideradas opcionais ou ocorrem em situações ocasionais. Todos os passos
descritos são sequênciais, com exceção do passo mentoria técnica (A6), oferecendo
suporte aos participantes em paralelo aos passos da etapa hackathon.

4.1.1 Pré-hackathon
A etapa de pré-hackathon tem como objetivo primário analisar e decidir diver-

sos aspectos do evento, como (i) Se o evento será interno,externo ou hibrido; (ii) se
o evento irá durar alguns dias ou uma semana; ou (iii) se o local que o evento ocor-
rerá será no campus da universidade ou no departamento da própria companhia. Os
detalhes destas escolhas serão discutidos na seção de objetivos do evento.

A fase se inicia com a atividade definição do objetivo e estrutura do hackathon
(A1), com os organizadores definindo quais serão os desafios atrelados ao evento,
como representar problemas relacionados a determinadas áreas (por exemplo, bioin-
formática e genômica no artigo S18). Vale salientar que estes desafios não necessa-
riamente são interessantes apenas para os participantes, e que sejam desafios que
possam ser explorados em um tempo curto, como por exemplo o artigo S28, no qual
os organizadores definem casos de uso que possam ser explorados em metade de
um dia de trabalho. Entretanto está prática não é comum em hackathons pelo fato de
restringir o escopo de inovação.
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Após a execução da atividade A1, a atividade organização da infraestrutura
física e técnica do hackathon (A2) é colocada em prática. Na etapa A2 os organiza-
dores procuram possíveis locais, sendo nesta fase a decisão do evento ser em um
local interno da companhia, ou fora da companhia (campus de universidades, espaço
de inovação, etc), com o objetivo de trazer benefícios tanto aos participantes como a
organização. Um exemplo disso ocorre no artigo S18 no qual os organizadores procu-
raram por um local que (i) promovesse o máximo de diversidade regional (ii) acomodar
os diferentes participantes com os mais variados perfis. Outro foco importante nesta
etapa é a preparação da infraestrutura técnica do local, instalando softwares, acesso
a internet, etc. No artigo S9 por exemplo, é necessário a instalação de um software
necessário para a realização do evento, e a criação de contas para os usuários. Já
o artigo S14 descreve a necessidade de um prover um serviço de renderização de
áudio 3D para que os participantes possam construir suas soluções na plataforma de
software da empresa.

A partir da finalização da etapa A2, é inicializada a etapa abertura de inscrições
do hackathon (A3). Esta abertura ocorre geralmente direcionada a quem vai explorar
a tecnologia exposta no evento, porém os fornecedores da tecnologia poderão realizar
uma etapa de registro, caso não sejam convidados a atuar ativamente no evento como
parceiros ou organizadores. E neste caso partes terceiras podem até indicar possíveis
desafios a serem resolvidos no evento, como detalhado no artigo S28. Esta etapa pode
ser organizada com certo detalhismo, como a criação de uma agenda que engloba um
plano de marketing e abertura para registro, como descrito no artigo S20. Geralmente
uma solução na web, como sites, formulários, etc são utilizada para que participantes
internos e/ou externos se juntem ao hackathon. No caso do artigo S1, uma ferramenta
permitiu que os funcionários de uma companhia se registrassem com seus respectivos
projetos, e pudessem procurar membros interessados naquele projeto, criando assim
uma equipe para o evento. Neste processo de inscrição, as vezes é necessário que o
candidato descreva quais são suas principais habilidades e ideias para o evento (S2),
como também escolher qual tema ele prefere explorar no evento (S24).

Após a finalização da inscrição dos possíveis candidatos, os organizadores ana-
lisam os inscritos, podendo até criar o times que irão realizar o evento. A seleção dos
candidatos são baseadas a partir das habilidades, objetivos e opiniões (S4, S18). No
artigo S16 por exemplo, a companhia organizadora agrupou stakeholders internos em
times temáticos (markerting, engenheiros e arquitetos. Já o hackathon descrito no ar-
tigo S18 os organizadores os grupos foram reunidos seguindo o critério de maximizar
a diversidade de opiniões e habilidades. Por outro lado, no evento descrito em S20 os
participantes formaram os times baseados nos interesses em comum com outros par-
ticipantes, e esta abordagem é facilitada quando os organizadores conecta os grupos
utilizando redes sociais, como no artigo S6, quando a ferramenta Slack foi utilizada
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Figura 4 – Hackathons Corporativos - processo em 10 etapas

para registrar todos os participantes.

Com a definição dos participantes, os organizadores podem realizar uma etapa
opcional, chamada da apresentação preliminar do hackathon aos participantes (A4).
Essas apresentações podem ser ocorrer via internet, ou em eventos presenciais. Essas
apresentações ocorreram nos tempos mais variados possíveis, como uma semana
antes do evento (S10), duas semanas antes do evento (S9), ou um mês antes do
evento ocorrer (S6). O conteúdo principal dessas apresentações é descrever o tema ou
os temas principais do evento, como a adição da descrição de documentação, artefatos
e ferramentas presentes no hackathon. Como exemplo, o evento descrito no artigo
S10, a SDK utilizada foi compartilhada previamente com os participantes, para que
os integrantes se familiarizem com o que irá utilizar no evento. Já no artigo S22 o
ecossistema CAN foi apresentados aos desenvolvedores, descrevendo os principais
conceitos e recursos por trás da plataforma. No artigo S28 também existiu a presença
de técnicos para auxiliar os participantes durante o evento.

4.1.2 Hackathon
As corporações sempre iniciam os hackathons com a etapa de cerimônia de

abertura (A5), que consiste geralmente no detalhamento de como será a condução do
evento. Este detalhamento envolve não só a divulgação do tema e os desafios a serem
enfrentados pelos participantes, como também as regras, instruções e expectativas de
como será o processo do hackathon. Nesta etapa também é conduzido todo processo
de permissões e infraestrutura para a organização do participante (ex: Autorização
para acessar os ambientes de desenvolvimento, versionamento de código etc) como
citado no S2 e S18. Esta etapa ocorre sempre nas horas iniciais do evento.
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E ao iniciar o evento, os participantes tem os primeiros contatos com as tecno-
logias utilizadas e adotadas pela organização do evento, e no artigo S28 esta parte da
cerimonia de abertura é descrita como pitch technical ou ”apresentação técnica. Já no
hackathon descrito no artigo S15, os organizadores apresentam A API que será utili-
zado no evento. As vezes ocorre também a descrição de tutorias e treinamento das
tecnologias oferecidas para os times do evento, como no artigo S8. todos estes pas-
sos descritos podem ocorrer durante todo a condução do evento, e representa etapa
mentoria técnica (A6).

Outra observação gerada é que nesta etapa do evento que os times são for-
mados (quando não são formados previamente), e é com a junção dos membros da
equipes que se inicia a etapa de processo de design e desenvolvimento (A7), no qual
os membros compartilham suas ideias inicias entre si, e definem quais são as estraté-
gias que eles deverão seguir durante o restante do evento. Esta etapa de compartilha-
mento de ideias pessoais também é citada na literatura como brainstorming presente
no artigo S7.

Em alguns casos os organizadores podem guiar essas discussão inicial para
poder direcionar as equipes a entender quais são os valores chaves da empresa, e
propor soluções que estejam alinhadas com esses valores, como acontece no evento
descrito em S16. Para entender melhor o contexto dos problema, os times executam al-
gumas coletas de dados (ex: entrevistas com potenciais clientes), e com os resultados
dessa coleta definir quais possíveis soluções se adéquam a este contexto, e atinge os
desafios apresentados. No S2, os times realizam uma apresentação inicial de 10 mi-
nutos, no qual descrevem o que eles pretendem construir, e qual o planejamento para
isso, e com os feedbacks dos organizadores, definir um conceito de design alinhado
com as expectativas do evento antes exatamente de começar a codificar.

Com a solução definida, os times inicial a etapa de codificação. e nesta etapa a
literatura trouxe diversos artefatos gerados por hackathons corporativos, variando de
um novo conceito, plano ou protótipo da solução (S2,S6,S7,S11,S24). Por exemplo no
artigo S6, são reportados dois eventos: um para desenvolvimento de jogos (i) criando
para atender um tema específico, outro para gerar artefatos a ser utilizado pela NASA,
como apps, planos de missão, ou modelo de escala para equipamento espacial. Já
no artigo S16, o objetivo geral do evento é promover a inovação simulando projeto
conceituas de aeronaves com engenharias complexas.

O formato de solução mais frequente nos eventos é a produção de protótipos, e
os times produzem protótipos com diferentes abordagens e níveis de suporte para os
organizadores. Em S7, os times do hackathon descrito votaram em casos de uso que
eles visavam desenvolver. Já no S20 os participantes desenvolver suas soluções utili-
zando o processo de Design Thinking. Por vezes no processo de soluções, as equipes
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necessitam da condução de tutorias extras (S8), e assistência técnica para as tecno-
logias e infraestrutura (S11, S25). E observamos que geralmente este suporte técnico
é oferecido durante todo o evento. Outro aspecto importante é motivação dos parti-
cipantes, e no evento descrito no S2 os organizadores propuseram assistência com
atividades energizantes, e os participantes também tiveram a visita do CEO para de-
monstrar o suporte necessário.

Com os protótipos desenvolvidos, é iniciada a etapa de cerimônia de encer-
ramento (A8), que consiste na apresentação dos resultados pelos times que serão
julgados pela banca examinadora do evento. Esta etapa pode variar de acordo com a
seleção dos times, composição do juri e processo de voto. Em S2 por exemplo as equi-
pes tiveram 10minutos para apresentar o pitch de suas soluções aos executivos sênior
da organização. O juri pode ser formado por empregados da empresa organizadora (i),
stakeholders externos (ex: clientes, parceiros etc), e/ou comissão organizadora (ex:
mentores, tutores, etc). Ou ainda ser formada pela combinação de membros anterio-
res (iv). Os juris analisam as apresentações e o trabalho desenvolvido, fornecendo o
feedback pessoal e votam nos times. Os feedbacks variam desde ideias para melho-
rar a solução, como também sugestões para prepara essa solução para ser produzida
em grande escala e comercializada, como descrito no evento relatado em S4. É tam-
bém uma oportunidade para os times serem convidados a participarem de processos
de incubação (S2 e S29), e no evento do S2 os organizadores chamam esta etapa
de ”workshop de incubação”. Por fim os juris executam o processo de votação, geral-
mente fechado para os participantes, e pode ocorrer dos participantes avaliarem os
resultados de cada time, utilizando uma plataforma online e anônima (S28). Por fim as
melhores soluções recebem premiações.

4.1.3 Pós-hackathon
Na etapa de pós-hackathon, os organizadores podem começar com a etapa:

avaliação da satisfação dos participantes do hackathon (A9), com o objetivo de ouvir os
participantes de que forma eles avaliaram o evento, e como pode ser melhorado para
o futuro. Como exemplo, nos eventos descritos nos artigos S6 e S14, os participantes
responderam uma pesquisa acerca do hackathon. Com a avaliação feita, este trabalho
observou que existem dois caminhos a ser seguidos pela etapa subsequente: evolução
das soluções resultantes do evento (A10), no qual os times podem seguir o caminho
continuar o desenvolvimento da solução proposta, podendo adicionar novas funciona-
lidades, de forma independente do feedback recebido pelos jurados, como também as
equipes recebem apoio da organização para dar o suporte a solução e possivelmente
uma incubação. No S28, as equipes vencedoras deram uma breve visão dos resultados
obtidos, e discutiram uma possível colaboração com a empresa organizadora. Já no
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S2, os organizadores realizaram mentorias após o evento para dar o devido suporte a
solução proposta. Em hackathons internos, os empregados da empresa organizadora
ficam com o encargo de realizar a autopsia dos artefatos gerados durante o evento.
Por exemplo, o hackathon descrito em S17 seguiu uma estratégia de identificação e
definição de ações que possam aumentar a eficiência e inovação do evento. Já em
S20, os empregados reportaram uma série de lições aprendidas para analisar os re-
sultados do evento (ex: ideias, protótipos etc), e estabelecer quais projetos produziram
resultados ganhadores.

4.2 Objetivos Principais
Hackathons são eventos que procuram estimular o processo de criatividade,

e em eventos organizados internamente o foco são nos empregados da empresa orga-
nizadora (S1, S4). Já para eventos externos ou abertos, o foco muda para terceiros, e
em ambos os casos o objetivo é que promover aos candidatos a capacidade de inovar.
Em hackathons corporativos presentes na industria de TI esses processos envolvem
a difusão de informação e novas tecnologias para o desenvolvimento de resultados
que agreguem a organização. Alguns eventos tem como o foco central dados, explo-
rando um conjunto de dados para criar soluções, e estes eventos são chamados de
”datathons”, como o evento presente em S24, no qual os participantes utilizam esses
dados para criar modelos que preveem o comportamento de usuários. Esse tipo de ini-
ciativa é importante para específicos domínios de dados, como o por exemplo em S18
no qual a organização teve como objetivo diminuir a distância entre dados genômicos
e usuários que foram analisados via ferramentas computacionais.

As soluções criadas em hackathons podem ser geradas a partir de uma tecno-
logia, como por exemplo os eventos descritos em S9, S20, S25 que são tecnologias
associadas a um ecossistema de software, onde a tecnologia é uma plataforma (API
ou SDK), como a tecnologia baseada emweb presente em S11. Outros objetivos subja-
centes a esse tipo de evento é permitir a aprendizagem colaborativa de uma tecno-
logia presente no ecossistema, e promove-la (S8, S10, S29). Em S8 por exemplo, o
evento descrito tinha visava melhorar a familiaridade dos estudantes participantes com
diversas tecnologias e tópicos. Já em S29, os organizadores analisaram se os parti-
cipantes poderiam realizar uma análise e visualização de dados básicos, sendo uma
habilidade fundamento para utilizar a tecnologia associada. Portanto os participantes
começam aprendendo uma tecnologia para poder explorá-la, todavia se os participan-
tes foram selecionados devido a sua experiência com a tecnologias, eles continuam a
usá-la como trampolim para demonstrar sua criatividade e o potencial de inovação do
ecossistema. Por exemplo em S25, os participantes criaram um APP em cima de um
API, com foco em tecnologias imersivas de RV/RA. Além disso, o hackathon descrito
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em S9 estimula terceiros a transformarem suas ideias em protótipos baseado em um
ecossistema de tecnologias nuvem.

Outro objetivo de hackatons corporativos é permitir que uma empresa avalie
e desenvolva sua tecnologia, coletando feedbacks dos participantes do evento
(S11,S14,S15,S22). Como exemplo, em S15 o evento reportado é utilizado como teste
de uso da API desenvolvida pela empresa organizadora. Em um caminho similar, em
S22 o objetivo principal do evento foi avaliar a facilidade de desenvolvimento de apli-
cativos (de terceiros) usando o ecossistema CAN. A empresa utilizou o evento para
verifica: como e se os requisitos para partes terceiras foram atendidos (i), como tam-
bém mapear facilitadores e obstáculos para o desenvolvimento de terceiros (ii).

4.3 Duração
A análise deste trabalho revelou que os hackathons tendem a ocorrer entre

um dia a uma semana (5 dias de utéis da semana). Dos resultados apresentados,
infelizmente praticamente metade dos estudos mapeados (15) não mencionam o exato
tempo de duração do evento. Já no conjunto restante (14), identificou-se duas janelas
de trabalho: um a três dias (9 artigos, 64%) e quatro a cinco dias (5 artigos, 36%).

De acordo com os trabalhos analisados, a duração do hackathon pode afetar
diretamente os resultados obtidos, dado o tempo que é disponibilizado para as equipes
entenderam o problema, e desenvolver soluções. Em S9 recomenda-se que que os
eventos não sejammuito curtos, para dar aos participantes uma janela de trabalho ideal
para inovação, e produção de ótimas soluções. Este mesmo artigo também argumenta
que eventos longos podem prejudicar a concentração das equipes, que acabam se
distraindo mais do que em eventos curtos, por perder o sentimento de tensão para a
produção de resultados.

Já em S4, argumenta que o prazo de um a três dias permite aos organizadores
obter as pessoas certas para o trabalho, no caso de um hackathon interno. Todavia,
um período de tempo restrito pode não gerar problemas caso o objetivo não seja gerar
inovação, e sim promover uma tecnologia por exemplo.Em S8 ocorreu algo análogo,
no qual o evento ocorreu em 24 horas com o objetivo de realizar um treinamento. Os
Estudantes que participaram do evento citaram que suas interações com especialistas
da indústria com a chance de aprender sobre práticas da vida real foi mais eficiente do
que palestras tradicionais.



Capítulo 4. Processo em Hackathons Corporativos 31

4.4 Localização
Do estudo realizado, doze artigos citaram o lugar onde o hackathon ocorreu.

A grande maioria (10) ocorreu nas próprias instalações da empresa. Já o restante
ocorreu fora da empresa organizadora (S7 e S29). Enquanto o hackathon descrito
em S7 ocorreu em Illinois Natural History Survey, o evento presente no S29 aconteceu
no campus de uma universidade. Por fim o hackathon de S9 seguiu uma abordagem
híbrida, sendo iniciado na universidade, e após passar pelo processo de ideação e
prototipação, os participantes apresentaram suas demonstrações para 60 pessoas da
empresa, sendo este evento na empresa e transmitido online.

Figura 5 – Estrutura geral de um hackathon corporativo (fases e elementos).

4.5 Domínio das Aplicações
Identificou-se no conjunto de artigos mapeados diversos domínios para apli-

cações explorados nos hackathons. Os domínios variam de implementação de jogos
(S6) a APPs para RV e tecnologias imersivas. Outro domínio observado foi a adoção
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de hackathons com objetivo de inovação em produtos críticos e complexos como pro-
tótipos de software de aeronaves para ônibus espaciais (S16). Por fim também foi pos-
sível identificar nos artigos domínios de saúde (S27), segurança (S11,S22), e finanças
(S29).

4.6 Participantes
Dos 29 artigos mapeados, 14 descreveram o perfil dos participantes envolvi-

dos no evento. E a partir desse conjunto de 18 artigos, extraiu-se três composições
principais: (i) participantes internos (empregados), (ii) participantes externos (es-
tudantes, pesquisadores etc), e (iii) híbridos (participantes internos e externos). Um
terço deste conjunto (6 artigos, 43%) tiveram apenas engajado participantes internos
ou funcionários das organizações que forneceram a infraestrutura do evento (ex: labo-
ratórios, computadores, etc) (S1,S2,S4,S10,S16,S28). Em S1, o hackathon reportado,
organizado pela Microsoft, ajudou os empregados a obterem promoções em cargos
da empresa. Já os eventos com foco em participantes externos (3 artigos, 21%), os
participantes envolvidos eram praticantes, estudantes e pesquisadores engajados em
tecnologias ou domínio de aplicações, ou que tinham uma grande experiência na área
central do evento (S7,S25,S29). Por fim os eventos híbridos (5 artigos, 36%) promove-
ram interações entre os indivíduos da academia e da industria (S6,S9,S11,S18,S24),
e em alguns casos os empregados interagiram com estudantes (ex: S6), já em outros
interagiram com pesquisadores (ex: S11).
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5 Discussão

Esta seção irá analisar os resultados obtidos da expert review conduzida na
etapa 3 deste trabalho, com o objetivo de validar os resultados propostos e extrair
uma versão, enriquecida com o campo, do guia .

5.1 Expert Review
A avaliação do processo proposto na seção 4 começou prioritariamente com

a identificação dos perfis dos candidatos descritos na tabela 3, com o intuito de en-
tender quais os perfis estavam respondendo o formulário. Após a identificação, todos
os entrevistados foram apresentados as etapas do processo proposto, começando pri-
meiramente com a análise da etapa de pré-hackathon, no qual todos os respondentes
concordaram com a sequência de passos descritas na etapa, ou seja, todos os entre-
vistados na escala de um a cinco, ficaram majoritariamente entre quatro e cinto. Além
disso, todos os entrevistados afirmaram que não fariam nenhum ajuste na etapa de pré-
hackathon. Considerando este cenário, concluímos que esta etapa está de acordo com
as experiências vivenciadas em hackathons corporativos. Após as observações feitas
na seção do formulário anterior, os entrevistados foram questionados quanto a etapa
hackathon do processo. Igualmente a etapa anterior, os entrevistados concordaram
na escala de um a cinco com a sequência de passos descritos, sendo novamente ma-
joritariamente entre quatro e cinco. Quando questionados se realizariam algum ajuste
nestas etapas, dois entrevistados realizaram comentários quanto a etapa. Os comen-
tários serão descritos na figura 6.

Por fim, os entrevistados analisaram a ultima etapa, ou seja pós-hackathon,
e também obtivemos os mesmos indicies das etapas anteriores, no qual predominan-
temente os respondentes ficaram entre quatro e cinco na escala, logo concordando
de forma geral com a sequências de passos descritas nesta etapa. Além disso, um
entrevistado propôs um ajuste que está descrito na figura 6, com as respectivas ações
que tomamos a partir desta análise. De uma forma geral concluímos que todos os
experts entrevistados concordaram com o processo proposto, e consideraram que os
passos eram uma visão fiel a realidade para a organização e execução de hackathons
corporativos.
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5.2 Processo Extraído
Após a compilação das entrevistas, analisamos os comentários propostos pelos

experts, que resultaram em alterações no guia proposto. Com estas alterações, nosso
guia passa agora a ter uma visão enriquecida com a visão de pessoas que regular-
mente se envolvem com eventos deste tipo. Todos os comentários estão descritos na
figura abaixo (6), e as ações se refletem em alterações no processo.

Figura 6 – Comentários e ações expert review

Na primeira etapa, os entrevistados não propuseram nenhuma alteração, e com
isto o resultado deste cenário é que a etapa de pré-hackathon se mantém exatamente
da forma que propusemos no processo da seção 5. Já na etapa de hackathon, os dois
comentários realizados pelos experts resultaram em duas alterações no processo. A
primeira alteração foi a criação da atividade formação das equipes (A6), no qual o obje-
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tivo desta etapa é garantir que o organizador possa escolher a melhor estratégia para
a formação das equipes, e esta ação fique explicita no processo de organização. A es-
colha desta estratégia pode influenciar diretamente no desempenho dos participantes,
como exposto no comentário, e que as vezes separar equipes que se inscreveram com
o objetivo de trabalharem juntos pode se configurar como um problema para o organi-
zador que visa atingir o máximo de desempenho dos participantes. Por outro lado, o
organizador também pode escolher seguir uma estratégia que tire os participantes da
zona de conforto, e que ao reunir diferentes visões o resultado final é mais rico. Por fim,
este comentário traz também uma visão sobre o excesso de competitividade, porém
isto é mais uma questão gerencial de equipes, do que necessariamente uma mudança
na organização para garantir que isto não atrapalhe o desempenho.

Figura 7 – Hackathons Corporativos - processo enriquecido com a visão dos experts

Já no outro comentário destacado, traz consigo a importância de palestra refe-
rente a alguns temas do evento, e esta ação pode ocorrer as vezes acoplada a cerimô-
nia de abertura, entretanto, em temas que não são do domínio público é interessante
que o organizador traga especialistas para dar um background aos participantes do
que se trata o evento. Com isto, o processo foi alterado com a adição de uma nova
atividade chamada de palestras sobre o tema (A7). Em ambas as atividades, não en-
xergamos a necessidade de serem obrigatórias a organização do evento, sendo ativi-
dades que ocorrem as vezes diretamente na cerimônia de abertura. Com a visão dos
experts acreditamos que o destacamento destas etapas pode ser benéfico ao organiza-
dor para estruturar o hackathon da melhor forma. Com a adição das novas atividades,
todos os passos restantes desta etapa foram realocados para atividades com índices
subsequentes.

Por fim, a etapa de pós-hackathon, o comentário destacou a importância de
um acompanhamento do produto gerado. Desta forma, resultou na adição de uma nova
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atividade ao processo chamada de acompanhamento do processo de elaboração do
produto (A13), no qual o objetivo desta etapa é garantir que ideias bem avaliadas no
evento possam ser efetivamente adquiridas no mercado. Sendo esta atividade um sub-
processo ao evento, focada diretamente no desenvolvimento da ideia, indo desde a
prototipagem, ao uso da ideia no mercado. Também acreditamos que esta nova ativi-
dade não necessariamente é obrigatória a execução de um hackathon, sendo assim
uma atividade opcional. Desta maneira o processo com a visão enriquecida do campo
está descrito na figura 7, considerando os passos extraídos da literatura com as opi-
niões dos experts.
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6 Conclusão

6.1 Contribuições
Este trabalho apresentou como contribuição uma perspectiva holística sobre

hackathons corporativos, sintetizando primeiramente a literatura sobre o tema para
apresentar as principais fases de um hackathon, juntamente com características re-
levantes do evento (ex: duração, participantes, etc) aos organizadores. As descober-
tas esclareceram esse fenômeno que ocorre atualmente, enquanto atua como como
uma estrutura para empresas que desejam planejar hackathons corporativos. Outra
perspectiva a ser pontuada, é que o presente trabalho trouxe uma abordagem para
hackathons que não são amplamente exploradas na literatura, que geralmente inves-
tiga eventos cívicos ou educacionais. E com a validação dos especialistas no assunto,
este estudo oferece uma visão complementar que com a extração da literatura, mais o
apoio de opiniões de pessoas que participam na prática de eventos do gênero, propôs
um processo complementar alinhado com a visão prática.

6.2 Limitações e ameaça a validade
Representatividade dos artigos. Uma ameaça externa a validade pode ser

o número de artigos englobados pelo atual trabalho, podendo ser um número baixo
de artigos existentes no mapeamento sistemático. Porém, este conjunto relativamente
restrito revela deficiências nas pesquisas publicadas até o presente momento, pois al-
guns trabalhos se concentraram em hackathons de outra naturezas, como observado
nas recentes revisões sistemáticas sobre hackathons cívicos (Attard et al (ATTARD et
al., 2015) and Safarov et al (SAFAROV; MEIJER; GRIMMELIKHUIJSEN, 2017)) e hac-
kathons educacionais (Khakurel et al (KHAKUREL et al., 2018) e Porras et al (PORRAS
et al., 2019)).

Hackathons realizados na industria de T.I são amplamente observados em rela-
tórios informais, por exemplo descrições de eventos conduzidos por grandes empresas,
como Amazon ou IBM, estavam disponíveis em sites com informações que poderiam
ser úteis para nosso estudo (ex: participantes de hackathons, cronogramas, objetivos,
etc). Entretanto, a variedade de formas de apresentações de informações pode repre-
sentar um desafio para o tratamento de dados. Um exemplo disto é que estes informa-
tivos não contém resumo e outras partes partes comuns a artigos científicos, e por isto
cria-se um desafio de como comparar estes dados sem utilizar o mesmo objeto objeto
de análise, considerando os critérios aplicados neste trabalho. Além disso, a literatura
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cinzenta não é indexada em bancos de dados, tornando-se difícil o encontro dessas
informações, e por isso não está inclusa neste trabalho.

Compreensão dos artigos. Para garantir a validade do construto, eu e mais
uma pesquisadora do grupo de pesquisa mapeamos os dados nos artigo, que foram
validados pelo orientador deste trabalho para garantir resultados precisos. Todas es-
sas etapas foram críticas, pois estávamos lidando com evidências subjetivas, como
objetivo e etapas de um hackathon.

Limitações dos dados disponíveis nos artigos. Os artigos variam no nível de
descrição de características relevantes ao hackathon. Por exemplo, alguns trabalhos
indicam que hackathons corporativos estavam abertos para participação de terceiros
(hackathons externos), porém não indicavam quais eram os participantes. Portanto,
nem todas as características foram amplamente cobertas pelos estudos primários. No
entanto, não ocorreu nenhuma inferência na ausência de dados e informações junta-
mente com a descrição detalhada do nosso protocolo, e a disponibilidade de dados
online. Considerando este cenário, aumentamos a validade da conclusão ao permitir
trilhas de auditoria para a análise deste trabalho.

Limitações das opiniões dos especialistas. A fase 3 da metodologia resul-
tou na realização de uma expert review dos resultados extraídos, e esta análise reuniu
grupos de pessoas envolvidas com organização ou participação em hackathons corpo-
rativos, contando com osmais variados perfis de envolvidos neste contexto. Entretanto,
este grupo pode representar um conjunto enviesado, sendo assim uma possível ame-
aça à validade externa. Como consequência, abordamos a validade externa por meio
de generalizações dos participantes, que possibilitaram fornecer descrições claras e
completas da contribuição deste trabalho. Por exemplo, nossos resultados foram expli-
cados com esquemas e exemplos para que os leitores avaliem a aplicabilidade deste
conhecimento em seu contexto, na organização de hackathons.

6.3 Trabalhos Futuros
Para garantir mapeamentos mais significativos, um passo futuro é adaptar o

protocolo de pesquisa para incluir a literatura cinzenta (ex: sites, postagens de blogs,
tweets, etc). Apesar do desafio de definir um processo para coletar estes dados alterna-
tivos, a literatura cinzenta pode ser uma fonte valiosa de informações da prática sobre
organização de hackathons corporativos. Considerando este cenário, a ideia é adotar
uma postura empírica por meio de uma pesquisa, estudo de caso ou etnografia, para
que exista uma interação direta com responsáveis em organização de hackathons cor-
porativos, avaliando aspectos não explorados pela literatura (ex: as recomendações
propostas mudariam de acordo com a cultura e localização geográfica?).
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Considerando esta ampla coleta de dados, outro passo seria criar um processo
de hackathon configurável. O objetivo é relacionar as características apresentadas
para derivar a padrões específicos da organização. Por exemplo, combinar a locali-
zação e objetivos para ajustar as etapas do processo do hackathon (ex: realizar um
hackathon em uma universidade para expor sua marca).

Por fim, outro trabalho futuro planejado é a adaptação do processo para domí-
nios específicos. Por exemplo, eventos focados em jogos digitais. O planejamento é
garantir que o processo se adapte a domínios, de forma que qualquer um dos domínios
existentes possa utilizar o processo proposto para organizar seu evento, visando ga-
rantir que a organização obtenha o máximo de benefícios considerando seu domínio.
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