
Yeni bir yazılım geliştirmek için yarışanları görmüş ya da duymuş 
muydunuz? Kimi zaman sabahlara kadar süren bir yarıştan 
bahsediyoruz. Meraklısının çok hoşuna gidecek, programlama 
ya da problem çözme gibi becerilerin sergilendiği bu yarışın adı:

HACKATHONHACKATHON

Problem Çözme Maratonuna Problem Çözme Maratonuna 
Hazır mısınız?Hazır mısınız?

Hack günü, hackfest gibi adlarla da bilinen 
hackathon, bilgisayar uzmanı anlamına gelen 

hacker sözcüğü ve dayanıklılık gerektiren 
bir yarış adı olan maraton sözcüklerinden 
oluşur. Bu etkinlik bilgisayar programcıları, 
yazılım geliştiriciler, ürün yöneticileri, grafik 

tasarımcılar gibi pek çok farklı alandan 
kişilerin katıldığı bir kodlama yarışıdır. Yarışın 
amacıysa belirlenen bir soruna çözüm yolları 

sunan yazılım geliştirmek.

Günümüzde “hacker” sözcüğü 
çoğunlukla bilgisayar 

korsanlığıyla ilişkilendirilse de 
gerçekte; bilgisayar 

konusunda uzmanlaşmış,
ileri düzeyde bilgi ve yeteneğe 

sahip kişi anlamına gelir.
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Hackathonlar düzenlenirken önce çözüm 
aranacak sorun belirlenir. Yani her bir 
hackathonun konusu farklıdır. Yarışı 
düzenleyenler tarafından sınırlandırılmadığı 
sürece isteyen herkes bu kodlama yarışına 
katılabilir! Ancak kimi zaman belli bir yaş aralığı 
ya da öğrenci olmak gibi kurallar koyulabilir.

Evet bu bir yarış ve yarışın kazananı olmak 
keyifli bir durum. Ancak birinci olmayanlar bile 
kendini çok fazla geliştirme olanağı bularak 
sosyalleşir, yeni fikirler edinir ve teknoloji 
alanında deneyimli kişilerle tanışma şansı 
elde eder. Peki siz, böyle bir yarışa katılmak 
ister miydiniz? Eğer bilgisayar programcılığına 
ilginiz varsa hem eğlenebileceğiniz hem de 
kendinizi gerçekleştirebileceğiniz bu etkinliğin 
çok keyifli olabileceğini düşünüyoruz. 

Katılımcılar, 3-5 kişilik takımlar 
hâlinde yarışır. Genelde 1 ya da 2 

gün süren etkinliklerde, verilen süre 
içerisinde yazılımlarını geliştirmeye 
çalışırlar. Hackathonlar kimi zaman 

bir haftaya yayılan uzun etkinliklere 
de dönüşebilir. Sürenin sonunda 

elbette bir kazanan belirlenir. Jüri 
tarafından takımların geliştirdiği dijital 
çözümler incelenir ve en iyiler seçilir.
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