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Sobre este material

Tem o objetivo de determinar e auxiliar as diretrizes para a realiza-
cao de eventos no formato de Hackathon.

E direcionado aos Agentes de Inovacao e possui esclarecimentos
sobre este formato de evento de ac¢do junto as unidades de ensi-
Nnos, empresas € municipios.

Estas diretrizes contém dicas para realizacao de eventos e esta
totalmente alinhada com o Regulamento para Eventos de Hacka-
thon da Assessoria de Inovagao CPS.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0
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Diretrizes legais

Este e-Book é parte integrante da Metodologia de Eventos
Hackathon INOVA CPS, Ele possui conceitos e definicdes simples e
claras sobre seu tema e subtemas, dicas de usos e costumes, bem
como direcionamento objetivo para a organizagao e realizacao
dos Eventos.

Esta obra é dinamica e acompanha as tendéncias de metodolo-
gias e tecnologias de mercado, portanto podera ser revisada e
atualizada a qualquer tempo.

Fontes de Pesquisa

Usando os conhecimentos adquiridos e o repertério dos integran-
tes foram produzidos os conceitos aqui apresentados. Podemos
considerar a wikipedia e sites especificos de eventos Hackathon
nacionais e internacionais como elementos de inspiracao. Algu-
mas imagens foram produzidas pelos autores e outras sao de ban-
cos de imagens de uso livre: “Imagens e fotos criados por macro-
vector - br.freepik.com”.

Este e-book esta sob Licenca Creative Commons e possui a ne-
cessidade de Atribuicdo, dar crédito a quem desenvolveu, Nao
pode ser usado para fins Comerciais, se for melhorado ou adapta-
do deve ser Compartilhado Igualmente, sob a mesmo licenca do
original, e a versao licenciada é a 4.0 Internacional.

Contamos com a colaboragao dos leitores para melhorias e corre-

¢oes, entrando em contato pelo email da Coordenacao de Eventos
Hackathon.

Contato: hackathon@cps.sp.gov.br
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Palavras dos autores

Caro Agente (a)

A missao é definir, organizar e propor modelos, métodos e ferra-
mentas para que os Agentes de Inovacao possam atuar com proje-
tos de eventos Hackathon. Devemos esclarecer e arbitrar propostas,
indo ao encontro com as normas e regras da Assessoria de Inovacao
CPS.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0
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icones e legendas utilizados

Saiba mais
Saiba Apontara para atividades complementares ou para informagbes impor-

Mais

tantes sobre o assunto. Tais informacgdes ou textos complementares po-
dem ser encontrados na fonte referenciada junto ao icone.

Para refletir

Toda vez que este icone aparecer na coluna de indexacao indicarda um
Para questionamento a ser respondido, uma atividade de aproximacao ao

Refletir contexto no qual vocé vive ou participa, resultando na apresentacao de

exemplos cotidianos ou links com seu campo de atuacao.

Midias integradas

Quando este icone for indicado em uma dada unidade significa que
vocé esta sendo convidado a fazer atividades que empreguem diferen-
tes midias, ou seja, participar do ambiente virtual de aprendizagem, as-
sistir e comentar um filme, um videoclipe, ler um jornal, comentar uma
reportagem, participar de um chat, de um férum, enfim, trabalhar com
diferentes meios de comunicacao.

JNQELELY  Atividade
Este icone indica uma atividade que serd avaliada dentro de critérios es-

pecificos da unidade.

Lembre-se
(BSgla =Bl A presenca deste icone ao lado de um trecho do texto indicara que
aquele conteudo significa algo fundamental para a aprendizagem.

Leitura complementar
Indicara textos que convidam para o aprofundamento de informacoes
em outras publica¢des, além do que é apresentado neste material.




HACKATHON

HACK + MAR[ATHON]

Hackathon é uma palavra de origem inglesa, formada pelos vo-
cabulos “to hack” (fatia, quebrar, alterar) e “marathon” (marato-
na), trata-se de uma maratona de programacgao onde um grupo
de trabalho se retine por horas ou dias, a fim de explorar e de-
senvolver ideias com objetivo de gerar negécios ou protétipos.

Por ser um evento publico ele também é chamado de HackDay,
HackTec, HackFest ou CodefFest com objetivo de dar visibilidade
as atividades, além de divulgar os novos produtos gerados.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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HACKATHON

INOVACOS #HKT

PROGRAMACAO/DESENVOLVIMENTO

#CODEDAY (ONE) #DEVELOPER DAY
#DEVELOPER WEEK #CHALLANGE
DAY
#DESAFIO [HKT] 4.0

IDEATHON (O resultado é uma ideia)

#EMPRESAS
#GOV
#UNIVERSIDADE

TEMATICOS

#AGROTECH #FINTECH
#HEALTHTECH # SMART CITIES
DATATHON

OUTROS

RECRUTAMENTO
CONHECIMENTO
COMPETENCIA
INOVACAO ABERTA
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1.PROGRAMACAOE
DESENVOLVIMENTO

MODALIDADES

CODEDAY (ONE)
DEVELOPER DAY
DEVELOPER WEEK
CHAI-I-ANGE DAY Estas modalidades de Hackathon tem como

principais participantes alunos e profissionais da

DESAFIO [HKT] 4.0 area de desenvolvimento de diferentes tipos de
tecnologia, tais como: mobile, tecnologia embar-
cada, Internet das Coisas entre outras.

O diferencial é o resultado, que pode vir a ser: um
MVP (minimo produto viavel), um protétipo, um
site ou mesmo um produto de software, depen-
dendo da dimensao do evento.

Sempre deve-se analisar a capacidade de entre-
gar um artefato ao final, avaliando o perfil dos
participantes, o problema a ser apresentado
como desafio, o tempo que serd determinado
como limite e a estrutura que sera disponibilizada.

Como deve ter um artefato na entrega, o evento
deve durar entre 24 horas até 15 dias dependen-
do de sua complexidade. Com o maior tempo,
pode-se planejar entregas parciais e pontos de
controle (PCs) do avanc¢o do desafio, tais como
nas corridas de regularidades. Neste modelo,
sugere-se que haja pontuacgbes parciais, pena-
Produto de softw?r.e, CEIAEL TR |idades pela entrega fora do prazo, ou pontua-

totipo, mvp. cdo extra pelo comprimento das etapas. Deve-se
atentar, que algumas equipes e participantes po-
Programadores, desenvolvedores, analistas, dem deixar o desafio no meio do evento. Ha que

perfil técnico. se motivar ou pontuar de forma a se ter chance
de sucesso na entrega do desafio.

Organizacoes de tecnologia, Startups, institu-
ic6s que buscam como resultado um produto
de software.

24 horas e 15 dias

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos 11



2.IDEATHON

MODALIDADES

EMPRESAS
GOVERNO
UNIVERSIDADES

Empresas, prefeituras, secretarias de gover-
no, entidades assisténcias, associacoes publi-
cas e privadas, universidades, etc.

8 horas a 2 dias

Ideia ou definicao de solucao

Profissionais e/ou estudantes de varias com-
peténcias, vivéncias e idades.

O Conceito de Ideathon surgiu da necessidade
de avancar de forma rapida, com ideias e solu-
¢oes que pudessem ser construidas com parti-
cipantes unindo varias competéncias.

As empresas e instituicbes possuem necessida-
de e nem sempre seu time interno consegue
propor solucdes, apesar do dia a dia. Isso se
deve ao fato desses profissionais realizem ativi-
dades extremamente rotineiras e ndao consegue
“pensar fora da caixa”.

Quando se coloca esses profissionais em um
ambiente com equipes com outras vivéncias e
competéncias, as ideias sao levadas a outro pa-
tamar, com questionamentos diversos que esti-
mulam a ideacao e a busca por alternativas.

O resultado é uma ideia, com o direcionamento
para uma solucao que pode resultar em projeto
e planos de acao para as empresas ou institui-
coes.

O tempo de execucdo deste modelo de Hacka-
thon é um ponto extremamente positivo e de
facil planejamento pois pode ser realizado em
oito (08) horas, podendo prover os participan-
tes com informacdes que auxiliam os resultados
ou modelos a serem utilizados durante a reali-
zacao do evento.

Assumimos que o Ideathon é mais uma forma
de desafio de inovacdo e nao de ensino para
criar ideias.

Os participantes podem ser do mercado ou mes-
mo do meio académico, de areas correlatas ou
nao ao propédsito. O importante é a discussao e
0 ambiente para que as ideias possam ser ex-
ternadas, compartilhadas e complementadas,
chegando a um resultado viavel para prosseguir
para outras etapas de desenvolvimento.

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos
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3. TEMATICOS

MODALIDADES

AGROTECH
FINTECH
HEALTHTECH
SMART CITIES

DATATHON

Empresas, prefeituras, secretarias de
governo, entidades assisténcias, asso-
ciacoes publicas e privadas, universidades,

etc.

De area de negdcio especificas

De acordo com a modalidade.

Profissionais e técnicos com expertise na
area de negocio determinada.

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos

Os hackathons tematicos possuem direciona-
mento para area de negdcio ou atividade de
mercado especifica.

Possuem nomes associados ao negdcio, como
FinTech na area financeira, HealthTech na area
de saude, AgroTech na area agricola, Smart Cities
area voltada aos servicos e agoes do setor publi-
co. Outros ainda possuem um direcionamento
para novos conceitos, visdes e tecnologias em
desenvolvimento, tais como a industria 4.0, lo-
gistica 4.0, educacao 4.0 e outras variacoes.

Esses temas de hackathons transitam pelas mo-
dalidades de programacao/desenvolvimento e
ideathon e, dependem exclusivamente do ob-
jetivo do direcionado para busca de solucgbes
ou desenvolvimento de produtos. Assim seus
resultados podem ser tanto uma ideia com um
produto de software, MVP ou protétipo..

Também podemos considerar com tematicos
os Datathons, seu conceito se relaciona com a
utilizacao de dados abertos ou mesmo um con-
junto de dados fornecidos que possam servir
como fonte para gerar informacdes analiticas e
de inteligéncia, através de algoritmos ou ferra-
mentas de recuperacao, analise geragao de re-
latérios.

Um diferencial dos hackathons tematicos é que
os participantes precisam estar ligados, ou se-
rem capacitados sobre os termos e conceitos
entorno aos objetivos do evento.



4.0UTRAS
MODALIDADES

MODALIDADES

RECRUTAMENTO
CONHECIMENTO
COMPETENCIA
INOVACAO ABERTA

Diversas formas e modalidades de

HACKATHON ainda irao surgir. Para isso,
fizemos um apanhado do que esta acon-
tecendo atualmente, com esses modelos

de eventos.

Nosso objetivo sera escolher uma mo-
dalidade dentro do contexto do problema
apresentado, sua complexidade, perfil dos
envolvidos e participantes, tempo para a
realizacao, recursos e infraestrutura.

Uma coisa é comum a todas as [nodali-
dades que é o DESAFIO DE INOVACAO!

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos

Os formatos de hackathon se populariza cada
vez mais e é aplicado por entidades e organi-
zagOes de forma interna ou mesmo dentro de
eventos com atividade, juntando os que pos-
suem problemas e necessidade com os que
produzem conhecimento, ideias e solugdes.

Assim como o recrutamento de profissionais,
principalmente na area de tecnologia e desen-
volvimento, cujo objetivo é avaliar as compe-
téncias dos candidatos através dos desafios
propostos.

O objetivo do hackathon é aprender fazendo,
construindo prototipos e/ou produtos, mas
principalmente aprendendo com o que foi es-
tudado.

A Inovagao Aberta (Open Innovation) é uma me-
todologia aplicada em organizagbes que bus-
cam promover ideias, processos e pesquisas ab-
ertas com objetivo de melhorar os seus produtos
e servicos, além de identificar e cacar talentos,
tornando-as mais competitivas.

Os hackathons sao ferramentas poderosas para
que a Inovacdo Aberta possa ser aplicada de ma-
neira rapida e eficiente, trazendo beneficios para
as organizagoes.

Nosso objetivo sera escolher uma modalidade
dentro do contexto do problema apresentado,
sua complexidade, perfil dos envolvidos e par-
ticipantes, tempo para a realizacao e recursos,
infraestrutura é o grande desafio para a criacao
de novos modelos de hackathons.



5. HACKATHON
ATORES -
STACKHOLDERS

ORGANIZACAO
Agente de inovagao

Professores CPS e Voluntarios

INOVADORES
Participantes
Desafiados Tutores
Empresas e Governo Alunos de Etec, Fatec Professores e
Mentores e outras Instituicoes  Profissionais Experts nas
Desafiadores Ferramentas e Metodologias

Apoiadores

Profissionais e Convidados

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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6. ORGANIZACAO

ORGANIZACAO
AGENTE DE INOVACAO
PROFESSORES CPS
E VOLUNTARIOS

“Envolva ao mdximo os membros da
organizacdo, lembre-se “melhor dividir
0 sucesso com vdrios do que amargar o
fracasso sozinho!”

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos

Todo projeto bem sucedido esta diretamente li-
gado a um bom time para realiza-lo.

O Agente de Inovacao possui essa missao pela
natureza de suar atividades, pois deve agregar
mais adeptos da inovacao e contagiar os em-
preendedores com a¢des que precisam ser reali-
zadas.

O hackathon é um evento que necessita de um
grupo de pessoas coesas e muito bem direciona-
das para as atividades. Neste sentido, qualquer
unidade do CPS ha professores que compartil-
ham atividades, ideias e inovacdes que podem
contribuir significativamente para o evento.

A direcao da unidade pode indicar os profes-
sores, mas cabe ao Agente de Inovacao recru-
tar e estimular para que o hackathon obtenha o
resultado esperado. Mas por outro lado, podem
existir professores interessados em acelerar seus
proprios projetos ou desenvolver produtos que
possam ser alvo de um hackathon, assim como
os Coordenadores de Curso que podem propor
um evento tematico ligado ao curso ou determi-
nada area de atuacao.

Por fim os voluntarios de outras instituicoes e
organizacdes podem fazer parte da organizacao,
com objetivo de auxiliarem na concepcao e in-
terlocu¢ao com o mercado.



7. TUTORES

TUTORES
PROFESSORES
PROFISSIONAIS EXPERT
NAS FERRAMENTAS
E METODOLOGIAS

Um tutor tem a fungao de proteger, amparar e
defender a pessoa e seus bens.

Ha também os tutores educacionais, presenciais
e virtuais, que sao professores que auxiliam, ti-
ram duvidas e desenvolvem o conhecimento e a
formacao dos alunos

Num evento de hackathon, tutores geralmente
sao professores da unidade que sediara o evento.
E aconselhavel, mas ndo necessario que outros
tutores sejam da area relacionada ao hackathon.
Seu papel é organizar e auxiliar os participantes
em relacao as metodologias que serao utilizadas,
orientar sobre as formas de apresentacdo e ou-
tros assuntos sem relacdo aos processos e proce-
dimentos adotados no evento.

Definimos o papel do tutor dentro do hackathon
na missao de auxiliar os participantes com seu
conhecimento nas metodologias e ferramentas,
durante e depois da entrega, dando continuida-
de na unidade ao projeto que possa ser desen-
volvido.

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos 17



8. MENTORES,
D ESAF IA Do R E S E Esse grupo d'e. profissionais e cgnyidados, que
APOIADORES 5 rcckatnon, stém de contibur com outros
profissionais para definicao dos processos, con-
ceitos e entregas dos participantes.

EMPRESAS E GOVERNO
Ha ainda, outros importantes profissionais que
MENTORES auxiliam nas definicdes, conceitos, processos e

produtos propostos pelos participantes. Tais pro-

fissionais sao chamados de MENTORES.
DESAFIADORES
APOIADORES Durante o desenvolvimento dos trabalhos do

hackathon é importante que os mentores parti-

PROF'SS'ONA'S E cipem com especialistas e profissionais na area

de inovacao, empreendedorismo, marketing e

CONVIDADOS tecnologia.

Os mentores darao sua contribuicao direcionan-
do os projetos para as solugbes mais tangiveis e
ajustadas ao que se quer propor.

Podem também ser professores da unidade com
conhecimento na drea da tematica, porém esta
é uma grande oportunidade para que mais pro-
fissionais do mercado conhegcam o trabalho que
desenvolvemos no CPS.

Outro papel de suma importancia, para o evento
é o de APOIADOR Definimos esta funcao como
sendo quem pode apoiar o evento conforme de-
finido no REHICPS, através de: colaboracdo com
recursos; propostas de temas; problemas ou so-
lugdes para projetos e; produtos que queiram se
diferenciar no mercado. Esses apoiadores poder
ser pessoas fisicas ou juridicas, ligadas a inovacao
que acreditam no potencial dos participantes.

O DESAFIADOR tem o papel de incentivar os
participantes a sairem da zona de conforto, bus-
cando novas formas de fazer acontecer. O desa-
fiador (proponente) ird, ao apresentar a prob-
lematica, esclarecer e ao mesmo tempo instigar
0s participantes.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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9. PARTICIPANTES

INOVADORES
PARTICIPANTES
DESAFIADOS ; r”fﬂ 1
ALUNOS DE ETEC, FATEC o

~ Entende-se como participantes ou inovadores,
E OUTRAS |NST|TU|C°ES os estudantes, profissionais, técnicos, que sao
‘ instigados a desenvolver uma solucao para o de-

safio apresentado.

E fundamental que os participantes estejam en-
gajados na busca pela melhor ideia, solucao ou
produto.

Sua forma de contribuicao para o evento é o que
da sentido ao que se espera como resultado, e a
qualidade do que serd entregue ao final depen-
de muito de como ele estd motivado e prepara-
do.

O que as empresas mais valorizam em um Durante o evento os participantes irdo trocar
profissional ingressante no mercado: experiéncias e compartilhar conhecimento e sé
esta acao ja provoca um crescimento e amadure-
cimento profissional.

Postura - Etica - Comunicacdo - Respon-

sabilidade - Vontade - Comprometimento Ao estimular os participantes fazemos com que
eles se coloquem em “situacao problema” que
refletem, muitas vezes, o dia a dia de empresas
e organizagoes.

- Sociabilidade - Espirito Inovador -

Persisténcia

Por definicdo, o hackathon, exige o trabalho em
equipe, respeitando a individualidade e o conhe-
Hackathon cimento de cada um. Tal comportamento reflete
em conceitos de cidadania, ética, respeito e co-
operacao, assim deixando como legado esses
principios.

Exercitamos estas habilidades em

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos 19



10. JURADOS

PROFESSORES
E PROFISSIONAIS
LIGADOS A INOVACAO

Eventos hackathon pode ter como motivagao
adicional, uma premiac¢do ou classificacao nem
sempre como forma de indicar vencedores, mas
sim como maneira de qualificar participantes.

Por se tratar de um desafio, o hackathon possui
uma conotacdao natural de competicdo. Desta
forma, classificar os projetos passa a ser uma ati-
vidade que deve ser realizada por jurados com
perfil e competéncia para avaliacao.

Para se garantir que nao havera parcialidade e
nem mesmo favorecimento a alguma equipe, se
faz necessario ter muita atencao a definicao e de-
monstragao dos critérios de julgamento.

Aos critérios de avaliacao devem ser previamen-
te definidos pela comissdo organizadora na qual
o Agente de Inovacao deve ser membro nato. A
comissao organizadora serd soberana nas deci-
sdes quando houver situacao omissas ou que
gerem duvida nas regras definidas.

Esses sao os principais Atores ou “Stakeholders”
de eventos Hackathon.

Podemos inseri-los dentro das regras do evento
e acrescentar funcdes caso seja necessario, sem
mudar a esséncia e o comprometimento com
suas atividades.

Todos tém um papel voluntario nas acbes do
hackathon e se beneficiam a medida que apren-
dem, conhecem e recebem experiéncias de to-
dos os envolvidos no evento.

Ao Agente de Inovacao cabe envolver cada um
desses atores em seus papéis e exercer uma lider-
anca saudavel, para que haja sucesso no evento.

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos
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11. HACKATHON
FASES

PROSPEGAO

PLANEJAMENTO
LANCAMENTO

Um evento hackathon INOVA CPS estabelece macro atividades que
devem auxiliar, desde a identificacao do evento até sua conclusao,
de forma que apds o evento, sejam valorizados os envolvidos de
maneira a obterem novas oportunidades profissionais.

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos 21



ESTUDO PRELIMINAR

Verificacdo prévia das condicdes favoraveis a im-
plantacao do hackathon na unidade incluindo o
mapeamento do ambiente de empreendedoris-
1 2 mo e inovagao na cidade/regiao.
[ ]

P RO S P E CAO Deve-se estimular a quantidade de participantes
interessados, apoio dos professores e direcao as-
sim como apoio da comunidade

IDENTIFICACAO DA TEMATICA
MODALIDADES .
Normalmente um hackathon possui um tema
central no qual os participantes devem desen-
2 volver solugbes para o problema apresentado.
TEMATICA Entende-se que este tipo de evento é uma opor-
tunidade para os estudantes vivenciarem o pro-

APOIADORES cesso de que estd sendo aplicado no mercado

em relagao ao desenvolvimento rapido de ideias,

I.ISTA PREVIA protétipos e solucdes.
DE RECURSOS DEFINICAO DA MODALIDADE

A modalidade e o que definira o conjunto de re-
gras e o perfil dos participantes e dos tutores.

Ela esta orientada ao resultado que se espera,
podendo ser um protétipo, MVP (minimo produ-
to viavel) ou mesmo um produto, quando estiver
condicionado a ser um hackathon de desen-
volvimento. Ja se o resultado esperado for obter
a melhor ideia para uma solugao ou discutir um
tema e chegar a conclusdes que possam direcio-
nar para um produto, entao teremos um idea-
thon. Como melhor definicao ainda podemos ter
a tematica direcionada para areas de negdcios
especificas com: HealthTech, AgroTech, Fintech,

Nesta fase, é interessante escolher entre outras.

uma tematica, de preferéncia em
conjunto com uma empresa/enti-

dade apoiadora, proponente que jecao de ideias ou tendéncias, e dessa forma,
possua um problema real a ser de- serao definidos como datathon. Outras modali-

senvolvido. dades ou melhores definicbes poderao ser verifi-
cadas diretamente no capitulo modalidade deste
e-book.

Alguns resultados esperados podem possuir
uma base de informacional para analise e pro-
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Planejar é...

1 3‘ ... 0 servico de preparacao de um trabalho, de
P LA N EJAM E N TO uma tarefa, com o estabelecimento de métodos
convenientes para se alcangar um objetivo.

Um Hackathon é mais do que simplesmente ter
REGRAS em mente o que se pretende. Existe um grande
trabalho que se relaciona a envolver pessoas.

ATORES E SEUS PAPEIS

Os participantes precisam ser motivados, leva-

NO EVENTO. dos ao entendimento dos beneficios de sua par-
_ ticipacgao.
PROGRAMACAO

R Os Professores e Tutores, precisam ser recruta-
PERIODO (DATAS) dos e inspirados, pois doam seu tempo e conhec-
- imentos e, também estardo abertos as novas ex-
TEMPO DE REALIZA;AO periéncias de inovagao e ensino/aprendizagem.
Dessa forma, a Unidade CPS como um todo pre-

RECURSOS cisa estar envolvida.

LOCAL DE REALIZACAO

Mentores precisam ser identificados no mercado
PREMlACAO (SE HOUVER) em funcao da tematica do evento.

Apoiadores, com interesse em ter sua marca as-
sociada a Inovagao e ao tema do evento poderao
contribuir significativamente, inclusive em al-
guns casos com a viabilidade do mesmo.

A Comissdao Organizadora tem papel funda-
mental em todas essas etapas.

Projeto e as regras

Para criar um Projeto, o Agente pode
) 9 P A Modalidade escolhida, e sua tematica direcion-

am o Projeto e seu conjunto de regras.

se apoiar nos Modelos que estao
no Framework e Check-List de itens

possiveis no Evento Hackathon Um documento preparado pela Comissao Or-

INOVA CPS. ganizadora e, baseado no REHICPS servira de
base para as atividades de envolvimento, moti-
vagao, inspira¢ao, recrutamento, convencimen-
to, identificacao e apoio, junto aos atores e uni-
dade.
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14,
LANCAMENTO

REGULAMENTO DO EVENTO
PLANO DE DIVULGACAO
CONTEUDOS (INFORMACAO)
FORMULARIOS DE INSCRICAO
PERIODO DE INSCRICAO
ITENS DO EVENTO
FORNECEDORES (ORCAMENTOS E
PRAZOS)

O Agente precisa acompanhar as

inscricoes durante todo periodo,
avaliando os participantes e en-
trando em contato confirmando sua
inscricao e participacao.

Hackathon - Diretrizes para realizacao de eventos

Preparar para lancar

O Lancamento do EVENTO exige que se tenha
alguns passos ja estruturados.

As aliancas, parcerias com a Unidade e Coorde-
nacgao dos cursos envolvidos sao fundamentais
para que se obtenha o alcance e convencimento
junto aos Alunos e Participantes, a fim de que,
todos, em conjunto, possam atingir os objetivos
do evento.

E recomendavel que se utilize de plataformas de
formuldrios online (Google Forms ou Microsoft
Forms) que possam resultar em um banco de da-
dos ou planilhas para que o trabalho de organi-
zacao fique mais sistematizado.

Também pode-se utilizar de tais plataformas
para o recrutamento de Tutores e Mentores,
pois, desta forma ha de se ter uma visao mais
abrangente de como dividir grupos e aplicar a
metodologia.

O lancamento

O lancamento do Evento consiste na divulgacao
do mesmo para a Unidade como um todo, mas
principalmente para os que possam participar
segundo as regras do evento.

O Projeto, sendo ajustado de acordo com as
definicdes firmadas, conterd o material de Re-
gras para o Evento.

E importante que seja tracada uma boa estraté-
gia de marketing, analisando os canais, elabo-
rando as formas de divulgacao e indicando o re-
sponsavel pela comunicacdo do evento.

Recomenda-se o uso das Redes Sociais, site e e-
mail da Unidade e dos cursos relacionados. Os
conteudos devem atrair e motivar a participacao
dos alunos demonstrando que o hackathon é um
evento de grande importancia para a Unidade e
todo o seu corpo académico.



15.
EXECUCAO

REVISE A PROGRAMACAO
NEGOCIE OS FORNECEDORES
VALORIZE A IDENTIDADE VISUAL
CRIATIVIDADE
AMBIENTE (INOVADOR)
DELEGUE FUNCOES
REUNIOES COM A COMISSAO
ANTES DA EXECUCAO

Evite interferéncias e favoristismos.
Use os tutores como sendo seus

olhos e termoémetro do evento, e o
mentores para nocao de qualidade.
Fique atento e retina sempre que
necessario a comissao. Nao decida
sozinho, as vezes estamos empolga-
dos e decidimos arbitrariamente.
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Ap06s a elaboracao do Planejamento e realizacao
do Lancamento, é chegado o momento da ex-
ecucao do hachathon.

Revise a PROGRAMACAO do Evento e confira
como as atividades acontecerao.

Faca umaagenda com os horarios, destacando as
acoes que precisam ser realizadas, tais como: Re-
cepcao, Credenciamento, entrega de cracha, etc.
Ou seja, detalhe toda a programacao e atribua
responsdaveis para acompanhamento ou mesmo
realizacdo das atividades.

As equipes de participantes devem ser desta-
cadas, tendo algum elemento que as facam ser
reconhecidas como grupo. Pode ser um detalhe
no crachd, a cor ou detalhe na camiseta, ou até
uma fita colorida.

Crachas e camisetas devem ser produzidos com
antecedéncia. Existem graficas e empresas que
possuem prazos muito longos para produzir os
itens que dardao IDENTIDADE ao Evento.

Além destes itens, os certificados, tanto para os
Participantes quanto para os Tutores, Jurados,
Mentores, Organizacdo precisam ser elaborados
e impressos.

Em funcao do tempo planejado de execucado,
vocé também devera prever a alimentacao, café,
brunch, e os respectivos intervalos.

A Execucao é o ponto alto do hackathon, quan-
do todos esperam que ocorra tudo aquilo que foi
proposto.



REALIZAR e se REALIZAR

O proprio Agente de Inovacao se desafia ao Or-
ganizar Eventos Hackathon.

Entdo, se desafie também. Isso farda com que
vocé tenha mais garra e dedicacao, itens funda-
mentais para o sucesso do evento.

Divulgue a programacao e dissemine corre-
tamente todas as informacdes para nado ficar
respondendo muitas questdes que para vocé
podem parecer ébvias, mas que para os Partici-
pantes sao essenciais.

A Comissao tem papel e funcao bem definidas,
oriente e delegue responsabilidade.

Faca a recepcao e oriente cada um conforme o
programado para o seu papel. Ou seja, indique
onde ficard cada equipe e seus Participantes,
como e quando os Tutores orientarao os grupos,
em que momento os Mentores deverao agir e
oriente corretamente os Jurados no tocante a
observacao, envolvimento e avaliacao.

Vocé pode ser o Mestre de Cerimodnias. Chame
ao evento, controle o horario, tenha um discurso
motivador e oriente o que é imprescindivel na
participacao do evento.

A programacao ainda exige algumas a¢des formais,
como: Abertura pelo Diretor e/ou Coordenador. Se
houver a presenca de Autoridades, verifique se ha
necessidade de discursarem, etc.

O Ambiente descontraido também é propicio a
criatividade e inovagao. Musicas motivadoras em
altura agraddvel, ambientes diferenciados e local
aprazivel para o café sao alguns aspectos infor-
mais que irdo facilitar o FOCO e o RESULTADO.

Determine o comportamento esperado. Res-
peito, ética, colaboracao, gentileza e educacao
nunca sao demais em qualquer lugar.

Apresente os Tutores, Mentores e Jurados. Valor-
ize os Apoiadores e agradeca a todos de forma
geral.

Lancado o DESAFIO, agora é acompanhar e
aguardar que se organizem da melhor maneira
possivel de acordo com as regras definidas.

Nao interfira na forma como cada equipe ira trabal-
har. Dentro das regras, a responsabilidade da reali-
zacao de cada projeto é dos participantes. Fique a dis-
posicao dos Tutores e Mentores.

FINALIZAR

Conduzir para o final do Evento ndo significa
“missdao cumprida”’, ha diversos pontos impor-
tantes ainda para o encerramento e definicao do
resultado.

Deve-se dispor na programag¢dao o tempo
necessario para todas as acdes que envolvam:
Apresentacdo do resultado (tempo por equipe),
julgamento, apresentacdo dos vencedores e en-
trega da premiacao, depoimentos dos Apoia-
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dores e representantes da Unidade.

Pode-se, ainda haver uma festa de comemo-
racao ou mesmo de encerramento, dependendo
de como foi estruturado o hackathon. Lembre-se
que tudo o que ocorrer também apds o encer-
ramento ainda estara sob sua responsabilidade.

Sendo o Mestre de Cerimdnias, a ultima palavra
serd sua.Entao, agradeca a todos indistintamente
e de maneira formal. Se necessario, faca uma lista
com 0s nomes das pessoas as quais deve agra-
decer (procure saber e respeitar a pronuncia cor-
reta dos nomes das pessoas).

Se houver umaideia ja estruturada para a contin-
uacao dos trabalhos em outra esfera, de empresa
ou de pesquisa, use como motivador.

Existindo outro evento em Prospeccao, nao per-
ca a oportunidade de divulgacao, muito possiv-
elmente estes serao os mesmos atores dos proxi-
mos.

Ap6s a finalizacao, é hora das avaliagoes, criti-
cas e ajustes.

“Licoes aprendidas?” Pode ser uma das pergun-
tas mais faceis de se fazer e nao é necessario ser
tao formal quanto deveria.

Reuna a comissao e avalie, envie e-mail ou ligue
para os Tutores e Mentores. Entre em contato
com os Apoiadores e proponha préximos passos.

Nao deixe esfriar a motivacao!

Se algo saiu errado, avalie com maior severidade
como poderia ter evitado e como fazer para dar
certo. Nao espere iniciar o préximo evento para
se orientar.

Ouca os participantes, envie pesquisa, visite sua
sala de aula, proponha um encontro, um café, etc

e converse sobre as atividades realizadas.

Aprenda com os erros e tenha uma visao melhor
do que pode ser melhorado.

“MISSAO DADA, MISSAO CUMPRIDA"
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16.
RESULTADOS

O trabalho ndo acabou, é hora de direcionar para
resultados junto a Unidade, os Alunos e Empre-
sas.

Os Projetos apresentados, ideias, protoétipos,
MVP precisam ser valorizados dando objetivo
para seu progresso.
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Os Projetos Integradores (Pl) podem auxiliar nes-
sa tarefa para alguns dos Produtos apresentados,
pois servirao de apoio para desenvolvimentos,
artigos, apresentacao em feiras e desafios.

Os Alunos ainda poderao entender que podem
usar o que foi feito para evolucdo Empreende-
dora, criar uma Startup ou desenvolver como
Produto de mercado.

Os Apoiadores Proponentes, poderao também
agora assumir os produtos para o real desen-
volvimento dentro de suas organizagdes, utili-
zando os Participantes como membros de equi-
pe, através de estagios ou mesmo contratando
0s mesmos. Cada unidade e coordenacgao possui
politicas que podem determinar qual a melhor
forma de inserir os alunos desses projetos no
mercado através destas atividades.

As Empresas que atuarem junto aos Eventos tam-
bém poderao identificar potenciais profissionais
para seu quadro de colaboradores, seja vendo
a liderangca ou mesmo a habilidade técnica dos
Participantes.

O Importante é que temos “Resultado’, algo
tangivel, um item valioso que precisa ser di-
vulgado, para o meio académico mas princi-
palmente para o mercado, pois novos eventos
Hackathon poderao ser propostos e poderemos
engajar mais alunos, nas atividades e no proprio
mercado de trabalho.

Novamente ressaltamos que todos Stakeholders
precisam ser consultados para termos melhores
direcionamentos, licbes aprendidas e podermos
melhorar os Modelos de Hackathon INOVA CPS
propostos.



17.
DIRETRIZES LEGAIS

As principais DIRETRIZES LEGAIS estao no Reg-
ulamento para Evento Hackathon INOVA CPS
(REHICPS) e deve ser consultado sempre que
necessario.

Para auxiliar os Agentes, neste documento, va-
mos relacionar os itens mais relevantes:

O evento hackathon deve estar de acordo com as
normas do Decreto n° 58.385/12, que aprova o
Regimento do CEETEPS, da Deliberagdo CEETEPS
n° 43/18, que institui normas especificas e regu-
lamenta as acdes do CEETEPS para execucado do
Marco Legal de Ciéncia e Tecnologia e com toda
a legislagao correlata;

O evento hackathon é de participacao voluntaria;
Pode contar com Apoiadores proponentes e
Apoiadores com recursos, de premiagao, ofer-
ecimento de “coffee breaks’, auxilio logistico e
outros apoios, com a finalidade de efetivacao da
realizacao do evento.

CONSULTE O REGULAMENTO SEM-

PRE E SE PRECISAR DE AJUDA. CON- O resultado das atividades desenvolvidas em
SULTE A COORDENACAO DE EVEN- eventos hackathon, de acordo com o Capitulo Il

TOS HACKATHON INOVA CPS do Titulo ,I da Dgliberagéo CE,E'I_'EPS:43. de 8-1 1:
2018, sera mantido sob dominio publico e tera

sua autoria reconhecida, a fim de garantir o
hackathon@cps.sp.gov.br carater publico da Instituicao, o carater aberto
dos programas de colaboragdo desenvolvidos, e
os objetivos institucionais do CEETEPS.
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18.
FRAMEWORK

Como Coordenacao, queremos facilitar as ativi-
dades dos Agentes de Inovagdo. Com esse obje-
tivo lancamos a ideia de termos um
FRAMEWORK.

“Um Framework, ou arcabouco conceitual, é um
conjunto de conceitos usado para resolver um
problema de um dominio especifico conjunto.”

Ele deverd conter Modelos e instrucdes especifi-
cas ligados a Metodologia que estamos propon-
do para Organizacgao, Planejamento e execucao
de eventos hackathon.

Queremos orientar com “Melhores Praticas” que
possam ser adequadas a cada realidade e mo-
dalidade proposta.

Repositorio de modelos e ferramentas

Modelo de Regras

Modelo de Contratos

Modelos de Planilha Custos
Modelos de Brindes, camisetas
Logos

Ficha de Inscricao

Material de Marketing

Além de instrucdes e uso de Plataformas:
Plataforma SHAWEE

Google Forms

Site Inova

Entre outros.
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