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1. Uvod

1.1. Definicija hackathona i koncept za dogadaje nalik hackathonima

Hackathon je vremenski ograni¢en dogadaj, koji obi¢no traje izmedu 24 i 48 sati, tijekom kojeg
pojedinci ili timovi intenzivno suraduju kako bi osmislili inovativna rjeSenja za specificne zadane
izazove. lako su hackathoni izvorno bili usmjereni na programiranje i konstruiranje softverskih
rieSenja, danas obuhvacaju raznolike discipline, uklju¢ujuéi dizajn, poslovanje, inzenjerstvo i
drustvene inovacije. Pojam "hackathon" sada se koristi kao okvirni koncept za slicne dogadaje
poput ideacijskih sprintova, designathona i makeathona, pri ¢emu svi dijele elemente, poput
rieSavanja problema, ubrzane izrade prototipova i timskog rada. Ovi dogadaji nalik hackathonima
mogu biti usmjereni na razliCite faze razvoja proizvoda, od osmisljavanja ideje preko razrade do
prakti¢ne izrade prototipova, a mogu se provoditi u virtualnom ili fizickom okruzenju. Bez obzira na
format ili domenu dogadaja, hackathoni stvaraju dinami¢no okruzenje koje potice kreativnost,
interdisciplinarnu suradnju i inovacije, Cineéi ih vrijednim resursom za obrazovne ustanove,
poduzeda i pojedince.

1.2. Ciljani citatelj dokumenta

Svaka od ovih skupina bi imala koristi od detaljnih smjernica o organizaciji, pripremi, sudjelovanju
i vodenju hackathona prilagodenih njihovim specificnim zadacima i ciljevima. Ciljani Citatelji ovog
dokumenta s uputama za hackathone su (ali nisu ograniceni na):

Sveucilisni profesori i predavaci; Osobe koje organiziraju hackathone u sklopu nastavnog plana
ili izvannastavnih aktivnosti s ciliem unapredenja studentskog iskustva u€enja, primjerice u okviru
kolegija povezanih s inovacijama, dizajnom ili inZenjerstvom.

Inovacijski timovi u tvrtkama; Zaposlenici u tvrtkama koji zele organizirati interne ili vanjske
hackathone kako bi potaknuli kreativnost, ubrzali rjeSavanje problema ili pronasli nove talente za
razvoj proizvoda i inovacije.

Organizatori hackathona i koordinatori dogadaja; Pojedinci ili timovi odgovorni za planiranje,
strukturiranje i upravljanje logistikom i izvodenjem hackathona, bilo virtualno ili ha odredenoj
lokaciji.

Mentori i struénjaci iz industrije; Profesionalci koji mogu voditi sudionike tijekom hackathona i
pruziti im stru¢nost, povratne informacije i podrSku u rjeSavanju izazova iz stvarnog svijeta.

Studenti i sudionici; Oni koji se pripremaju za sudjelovanje u hackathonima te traze smjernice o
pristupu dogadaju, uCinkovitom timskom radu i uspjeSnom upravljanju s vremenom.

Neprofitne organizacije i vladine agencije; Subjekti koji organiziraju hackathone za rjeSavanje
drustvenih problema ili problema zajednice i promicanje inovacija u javnim uslugama ili odrzivom
razvoju.

Startupi i poduzetnici; Pojedinci i timovi koji Zele iskoristiti hackathone za razvoj novih poslovnih
ideja, izradu prototipova ili uspostavljanje suradnje s potencijalnim partnerima i investitorima.

Tehnoloski entuzijasti i programeri; Oni koji su usmjereni na programiranje i izradu softverskih
rieSenja te vide hackathone kao priliku za prezentaciju svojih vjeStina i rad na inovativnim
projektima.
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Naravno, potiCemo i sve ostale da pronadu vrijedne informacije, uvide i smjernice koje mogu
potaknuti nove ideje za vlastite aktivnosti i interese. Takoder vas sve pozivamo da nas kontaktirate
u bilo koje vrijeme kako biste s nama razgovarali o bilo kojoj temi vezanoj uz hackathone.

1.3. Proces razvoja proizvoda u kontekstu strojarstva

Uskladivanjem tema hackathona s ovim fazama procesa razvoja proizvoda u kontekstu strojarstva,
sudionici mogu steci prakti¢no iskustvo i primijeniti teoretsko znanje na izazove u stvarnom svijetu
simulacijom cijelog Zivotnog ciklusa proizvoda. U kontekstu strojarstva, teme projekta hackathona
mogu se strateski definirati kako bi se uskladile s procesom razvoja proizvoda. Ovdje mozete vidjeti
kako se teme mogu povezati s fazama razvoja proizvoda u kontekstu konstruiranju:

Prepoznavanje prilike za razvoj; Teme se mogu usredotociti na prepoznavanje stvarnih izazova,
poput poboljSanja energetske ucinkovitosti, optimiziranja proizvodnih procesa ili poboljSanja
trajnosti materijala. Sudionici analiziraju problem i prikupljaju zahtjeve za ucinkovito rjeSenje
simulirajuéi poCetne faze procesa razvoja proizvoda.

Koncipiranje; Teme bi se mogle usmjeriti na osmisSljavanje inovativnih koncepata za nove
proizvode, sustave ili mehanicka rjeSenja. Primjerice, mogu se istraZivati koncepti optimiziranog
konstruiranja s manjom masom, transportni sustavi buduce generacije ili napredne inovacije u
robotici. U ovoj fazi naglasak je na razradi ideja i osmiSljavanju rijeSenja, bez njihovog detaljiranja.

Oblikovanje i razrada; Hackathoni se mogu usmijeriti na fazu oblikovanja, gdje sudionici izraduju
detaljne tehniCke crteze, CAD modele i provode simulacije. Teme bi mogle obuhvacati razvoj
odredenih komponenti ili sklopova za strojeve, uz poseban naglasak na aspekte poput odabira
materijala, tolerancija i moguénosti proizvodnje.

Izrada prototipova i simulacija; Hackathon bi se mogao usredotociti na brzu izradu prototipova,
gdje sudionici konstruiraju, izraduju i testiraju fiziCke ili virtualne prototipove. To bi moglo ukljucivati
teme kao §to su 3D ispis, ispitivanje konstrukcija ili simulacije dinamike fluida s pomo¢u CAD/CAE
alata kao Sto su SolidWorks, ANSYS ili OnShape.

Optimizacija i iteracija; Teme u ovoj fazi poti¢u sudionike da poboljSaju postoje¢éa mehanicka
rieSenja optimizacijom izvedbenih metrika kao Sto su tezina, snaga ili cijena. Na primjer, sudionici
bi mogli dobiti zadatak da optimiziraju lopatice turbine kako bi povecali ucCinkovitost ili da
preoblikuju strojni dio kako bi ga mogli lakSe proizvesti.

Analiza odrzivosti i zivotnog ciklusa; Hackathoni bi mogli promovirati teme koje su usmjerene na
odrziva tehnicka rjeSenja. To bi moglo ukljucivati razvoj proizvoda koji su usmjereni na recikliranje,
smanjenje ugljicnog otiska ili smanjenje potrosnje energije tijekom zivotnog ciklusa proizvoda.

Priprema proizvodnje i procesa; Teme bi se takoder mogle usredotociti na razvoj proizvodnih
procesa, ukljucujuéi CNC strojnu obradu, aditivnu proizvodnju ili automatizaciju proizvodne linije.
Sudionici bi mogli dobiti zadatak da osmisle proizvodni proces ili optimiziraju proizvodnju kako bi
smanijili troSkove i vrijeme.

1.4. Zasto postoji potreba za hackathonom u procesu razvoja proizvoda?

Hackathoni su kljuéni u procesu razvoja proizvoda jer ubrzavaju inovacije i rjeSavanje izazova u
kratkom roku. Okupljajucirazli€ite timove, hackathoni poticu kreativnost i generiraju nove ideje koje
se ne bi pojavile u tradicionalnim razvojnim okruzenjima. Oni poti¢u brzu izradu prototipova i
omogucuju timovima da brzo testiraju i dorade ideje, ubrzavajuéi iteracijski ciklus. Hackathoni
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takoder potiCu interdisciplinarnu suradnju i omogucuju sudionicima s razli¢itim stru€nim znanjima
da unesu jedinstvene perspektive u proces razvoja proizvoda.

Osim toga, takvi dogadaji oponaS$aju ,,pritiske“ iz stvarnog okruzenja, u€eci timove da prioritet daju
kljucnim znacCajkama i razviju funkcionalne prototipove unutar ograni¢enih vremenskih okvira.
Natjecateljsko i kolaborativho okruZenje ¢esto rezultira inovativnim idejama koje mogu prerasti u
komercijalne proizvode. Hackathoni omogucuju tvrtkama pristup raznovrsnom krugu talentiranih
pojedinaca, olakSavajuci prepoznavanje potencijalnih kandidata za buduée zaposlenje. Takoder,
potiCu razvoj vjestina digitalne suradnje, Sto je od presudne vaznosti u danasnjim raznolikim i
kombiniranim radnim okruzenjima. Sveukupno, hackathoni donose fleksibilnost i kreativnost u
proces razvoja te osnazuju inovacije i timski rad.

1.5. Kakve koristi hackathoni donose akademskoj zajednici?

Hackathoni i slicni dogadaji nude znaCajne prednosti sveuciliStima i njihovim studentima, Cineciih
vrijednim dodatkom akademskim programima. Ovdje moZete saznati zasto su hackathoni vazni za
sveucilista:

Razvoj praktiénih vjestina; Hackathoni nude studentima prakti¢na iskustva koja im omogucuju
primjenu teorijskog znanja u rjeSavanju problema iz stvarnog svijeta, ucinkovito povezujuci
akademske sadrzaje s razvojem praktic¢nih vjestina.

Inovativnost i kreativnost; Ovi dogadaji potiCu studente da razmiSljaju izvan okvira, potiCuci
kreativnost i inovativnost dok razvijaju rjeSenja za zadane izazove.

Interdisciplinarna suradnja; Hackathoni okupljaju studente s razli¢itih odjela, poti¢uci
interdisciplinarnu suradnju i omogucujuci holisticko promatranje problema iz razlicitih perspektiva.

Kontakti s industrijom; SveuciliSta koja organiziraju hackathone privlaCe strucnjake iz industrije,
mentore i predstavnike tvrtki. Ova povezanost studentima otvara iznimne mogucénosti za stvaranje
profesionalnih veza i potencijalno osiguranje praksi ili zaposlenja.

Razvoj digitalne pismenosti; S obzirom na sve vece oslanjanje na virtualnu suradnju i digitalne
platforme, hackathoni studentima omogucuju ovladavanje alatima za suradnju, ¢ime ih pripremaju
za moderno, tehnolos$ki razvijeno radno okruzenje.

Globalna i kulturna razmjena; Hackathoni se mogu organizirati medunarodno ili mogu omoguditi
sudjelovanje iz razli¢itih zemalja. To studente izlaze europskoj perspektivi, poboljSava njihove
komunikacijske vjestine i podize njihovu kulturnu svijest.

Povecava ugled sveucilista; UspjeSni hackathoni mogu poboljSati ugled sveuciliSta prikazivanjem
inovacija i vjeStina studenata, privladenjem potencijalnih studenata i novih istrazivackih
partnerstva.

Poduzetni¢ki nac¢in razmisljanja; Hackathoni ¢esto potiCu poduzetniCki nadin razmisljanja i
pomazu studentima da razviju ideje koje se mogu razviti u startupe ili istrazivacke projekte, potiCuci
kulturu poduzetni$tva na sveudciliStu.

Timski rad i vjeStine vodenja; Studenti razvijaju vazne ,,meke” vjesStine kao Sto su timski rad,
komunikacija i vodstvo radeéi zajedno u timovima, upravljajuéi s vremenom i ucinkovito
raspodjeljujuéi zadatke.
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RjeSavanje problema iz stvarnog svijeta; SveuciliSta mogu suradivati s tvrtkama kako bi
organizirali hackathone koji su usredotoCeni na rjeSavanje problema iz stvarnog svijeta i dali
studentima priliku da rade na znacajnim projektima koji imaju utjecaj na stvarni svijet.

Uvodenjem hackathona u akademsko okruzenje, sveuciliSta mogu unaprijediti iskustvo ucenja
studenata, osposobiti ih za buduée profesionalne izazove i razviti dinami¢nu, inovativnu kulturu
unutar svojeg okruzenja.

1.6. Zasto bi hackathoni bili zanimljivi tvrtkama?

Hackathoni su jednako vrijedni za tvrtke jer nude brojne pogodnosti koje pridonose inovacijama,
stjecanju talenata i rjeSavanju problema. Ovdje mozete saznati zasto su hackathoni vazni za tvrtke:

Otvorena inovacija i rjeSavanje problema; Hackathoni pruzaju tvrtkama jedinstvenu priliku za
pronalazenje kreativnih rjeSenja za stvarne poslovne izazove. Kroz suradnju timova razvijaju se
inovativne i prakti¢ne ideje koje ¢esto rezultiraju zna¢ajnim tehnoloskim napretkom, unapredenjem
procesa konstruiranja proizvoda ili poboljSanjem drugih aktivnosti.

Pristup talentu; Hackathoni sluze i kao alat za otkrivanje talentiranih pojedinaca, omogucujuci
tvrtkama prepoznavanje kandidata s iznimnim vjeStinama rjeSavanja problema, kreativnim
razmiSljanjem te snaznim tehni¢kim ili poslovnim sposobnostima. Hackathoni su posebno
ucCinkovit nacCin za privlacenje potencijalnih zaposlenika, osobito iz redova mlade, tehnolosSki
osposobljene generacije.

Financijski ucinkovito istrazivanje i razvoj; Organiziranje ili sudjelovanje u hackathonima
tvrtkama daje pristup novim idejama i pristupima bez visokih tro§kova povezanih s tradicionalnim
istrazivanjem i razvojem. Hackathoni ubrzavaju proces inovacija i donose vrijedne uvide u
najkracem moguéem vremenu.

Prepoznatljivost brenda i poveéana vidljivost; Tvrtke koje organiziraju ili podrzavaju hackathone
mogu znacajno unaprijediti svoju vidljivost i ugled unutar tehnoloSkih i inovacijskih zajednica. Takvi
dogadaiji istiCu ih kao predvodnike u svojoj industriji, ¢ime privlace paznju klijenata i buducih
zaposlenika.

Drustvena odgovornost poduzeéa; Hackathoni, koji se bave drusStvenim pitanjima ili odrzivoscu,
omogucuju tvrtkama da doprinesu rjeSavanju druStvenih izazova i uskladuju se s ciljevima
korporativne druStvene odgovornosti dok inoviraju za opce dobro.

Testiranje proizvoda i izrada prototipova; Hackathoni nude tvrtkama priliku da testiraju ideje,
razviju prototipove i brzo potvrde koncepte. Timovi mogu testirati razliCite iteracije proizvoda ili
usluge u kontroliranom, konkurentnom okruzenju, Sto dovodi do vrijednih povratnih informacija i
iteracija.

Izgradnja tima i razvoj vjeStina; Hackathoni unutar tvrtke pomazu izgraditi jaCe timove potiCuci
suradnju izmedu zaposlenika iz razliCitih odjela. Ovi dogadaji takoder poti¢u razvoj vjestina,
inovativnost i kreativhost, pomazudéi zaposlenicima da izadu iz svojih uobiajenih obrazaca
razmisljanja.

Moguénosti povezivanja; Tvrtke se mogu povezati s drugim tvrtkama, mentorima i stru¢njacima iz
industrije na hackathonima. To moze dovesti do partnerstva, suradnjeili ¢ak novih poslovnih prilika.
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Razumijevanje trziSnih trendova; Promatrajuéi na Sto se sudionici fokusiraju tijekom hackathona,
tvrtke mogu stecéi uvid u trendove trzista, preferencije kupaca i inovativne tehnologije, Sto im moze
omoguciti prednost pred konkurencijom u kontekstu prilagodbe zahtjevima trzista.

Uskladivanje s kulturom i brendom; Provodenje hackathona pomaze tvrtkama u izgradnji brenda
koji se povezuje s inovacijama, tehnologijom i otvorenoS¢u, posebno kada poti¢u sudjelovanje
razli¢itih skupina. Time tvrtke demonstriraju predanost suvremenom razmisljanju, kreativhom
pristupu rjeSavanju problema i sposobnosti prilagodbe.

Opcéenito, hackathoni predstavljaju strateSki alat za tvrtke koji potiCe inovacije, privliacdi talente i
osigurava prednost na trziStu koje se brzo mijenja. Oni stvaraju poticajno okruzZenje u kojem nove
ideje mogu napredovati, izravno pridonoseci rastu i razvoju poslovanja.

1.7. Zasto smo razvili ove smjernice za implementaciju hackathona?

Smijernice za organizaciju hackathona kljuCne su za osiguranje uspjeha ovih dogadaja te za
postizanje njihovog maksimalnog ucinka, kako za organizatore, tako i za sudionike. One pruzaju
strukturiran pristup koji olakS8ava organizaciju i pove¢ava ucinkovitost hackathona. Evo zbog Cega
su precizne smjernice za provedbu hackathona od iznimne vaznosti:

Jasni ciljevi i fokus; Smjernice pomazu definirati svrhu i ciljeve hackathona. To osigurava da
dogadaj ostane fokusiran i uskladen s planiranim ishodima, npr. rjeSavanje odredenog problemaiili
pokretanje inovacija u odredenom podrucju.

Ucinkovito planiranje i organizacija; Dobro definirane smjernice pojednostavljuju proces
planiranja pruzanjem strukturiranog pristupa. To uklju€uje planiranje, postavljanje platforme za
suradnju (ako je virtualna), regrutiranje sudionika, dodjeljivanje zadataka i raspodjelu resursa kako
bi se osiguralo da su svi potrebni elementi postavljeni.

Ukljucivost i pristupaénost; Smjernice za provedbu omogucuju pristupacnost dogadaja Sirokom
spektru sudionika, obuhvacajuéi osobe iz razliCitih geografskih podrucja, drustvenih okruzenja i
razina strucnosti. Time se poti€e raznolikost i osiguravaju jednake prilike za sve sudionike.

Upravljanje vremenom; Odgovaraju¢e smijernice osiguravaju da dogadaj ostane u skladu s
rasporedom, ukljuéujuéi jasne vremenske okvire za razlicite faze kao Sto su predstavljanje
problema, razmjena ideja, razvoj i zavrSne prezentacije. To sprjeCava kaSnjenja i osigurava
nesmetane prijelaze izmedu faza.

Angazman sudionika; Smjernice osiguravaju da sudionici ostanu angazirani tijekom cijelog
dogadaja ukljuCivanjem interaktivnih elemenata, mentora i povratnih informacija. Takoder se bave
potencijalnim izazovima kao §to je odrzavanje paznje i motivacije u virtualnim okruzenjima.

Tehnicka provedba i podrs§ka; Vodi¢ za hackathon pruza jasne upute o potrebnim tehni¢kim
alatima, platformama i resursima (npr. softver za suradnju, alati za konstruiranje). To pomaze u
izbjegavanju tehnickih problema i osigurava da su sudionici prikladno ,,opremljeni“ za obavljanje
svojih zadataka.

Ublazavanje rizika; Smjernice pomazu organizatorima prepoznati i smanijiti potencijalne rizike,
uklju€ujucéi pitanja vezana uz privatnost, sigurnosne slabosti ili tehniCke izazove. Jasno definirani
protokoli za njihovo rjeSavanje osiguravaju nesmetano odvijanje dogadaja Cak i u neocekivanim
situacijama.
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Optimiziranje resursa; Smjernice osiguravaju ucinkovito koriStenje resursa, ukljuCujudi
financijska sredstva, lokacije (za fiziCke dogadaje) i tehnoloSke alate. Time se izbjegava nepotrebno
rasipanje ili prekomjerno ulaganje, dok se istodobno postize maksimalni u€inak dogadaja.

Pravednostitransparentnost; Smjernice stvaraju posten i transparentan proces ocjenjivanja rada
sudionika, kriterija ocjenjivanja i dodjele nagrada. To osigurava da svi sudionici razumiju pravila i
osjecéaju da ée njihov trud biti pravedno ocijenjen.

Uskladenost sa zakonskim i etickim zahtjevima; Smjernice za provedbu pomaZzu osigurati da
dogadaj bude u skladu sa zakonskim zahtjevima i etickim standardima, kao Sto su prava
intelektualnog vlasniStva, propisi o privatnosti i nediskriminiraju¢e prakse.

Ucinkovita timska kolaboracija; Smjernice daju jasne upute o formiranju tima, ulogama i
strategijama suradnje. To pomaZe sudionicima da rade ucinkovito i izbjegnu nesporazume ili
sukobe tijekom dogadaja.

Mentorstvo i podrska; Smjernice za hackathon ¢esto obuhvacaju osiguravanje mentora, stru¢nih
savjetnika ili industrijskih profesionalaca koji mogu pruziti upute i povratne informacije
sudionicima, ¢ime se dodatno unapreduje proces ucenja i razvoja.

Povratne informacije i evaluacija; Odgovaraju¢e smjernice osiguravaju postojanje robusnog
sustava za povratne informacije i evaluaciju koji omogucuje sudionicima da uce iz dogadaja,
poboljSaju svoje vjesStine i primijene naucene lekcije na buduce projekte.

Pracenje nakon dogadaja; Smjernice za aktivnosti nakon dogadaja, poput naknadne
komunikacije, dijeljenja rezultata i moguce implementacije pobjednickih ideja, osiguravaju da se
ucCinak dogadaja nastavlja i nakon kona€ne prezentacije.

Prilagodljivost i ponovljivost: Jasno dokumentirane smjernice omogucuju lako prilagodavanje ili
ponovno provodenje hackathona u buduénosti, bilo od strane iste organizacije ili drugih institucija.
Time se pridonosi razvoju odrzivog programa hackathona.

Ukratko, smjernice za provedbu hackathona od kljuéne su vaznosti jer pruzaju strukturu,
osiguravaju ucinkovitost, unapreduju iskustvo sudionika te omogucuju postizanje ciljeva dogadaja
uz smanjenje potencijalnih rizika. One sluze organizatorima i sudionicima kao vodi¢ kroz slozenosti
vezane uz organizaciju i provedbu ovakvih dogadaja.
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2. Pregled implementacije Pro Hackin' hackathona

Ovo poglavlje daje pregled nacina na koji se dogadaji u metodologiji hackathona presijecaju s
tradicionalnim procesom razvoja proizvoda. ObjaSnjava kako je terminologija pojednostavljena za
sudionike bez poznavanja teoretskih osnova konstruiranja i nudi detaljnu karakterizaciju svakog
dogadaja unutar metodologije.

2.1. Kratko podsjecéanje na proces razvoja proizvoda

Proces razvoja proizvoda u podrucju strojarstva formaliziran je kako bi se osigurao sustavan i
temeljit pristup koji omogucuje pravovremeno prepoznavanje i otklanjanje greSaka u ranoj fazi
zivotnog ciklusa proizvoda te osigurava ¢vrsto i pouzdano konstruiranje koje maksimalno povecava
Sanse za uspjeh proizvoda. Tradicionalnu strukturu definirali su Pahl i Beitz, vidi Slika 1:
Tradicionalni proces razvoja proizvoda prema Pahlu i Beitzu (1977.):

Problem Clarification

v

Definition of List of Requirements
Start of Conceptualisation

v

Development of conceptual solution

v

Definition of principal Solution (Concept)
Start of Embodiment Design

v

Development of the preliminary product strucutre

2
Definition of the preliminary Design >

Y

A
Y

h 4

A
Y

h 4

A

Start of finalizing the Design

v

Development of the final product structure

v

Definition of the final Design
Start of product documentation

A 4

Iterative back and forth between steps to improve the product

A
Y

h 4

Solution

Slika 1: Tradicionalni proces razvoja proizvoda prema Pahlu i Beitzu (1977.)
Moze se kategorizirati u Cetiri kljucne faze:

1) Pojasnjenje problema: Ova faza ukljucuje razumijevanje i definiranje problema, odredivanje
zahtjeva i uspostavljanje specifikacija konstruiranja na temelju potreba korisnika i tehnickih
ogranicenja.
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2) Koncipiranje: Ova faza ukljuCuje funkcionalnu dekompoziciju, odabir radnih principa,
generiranje i procjenu veceg broja konceptualnih rjeSenja i izradu preliminarnih
konstrukcijskih rjeSenja.

3) Oblikovanje: U ovoj fazi odabrani koncepti se detaljnije razvijaju. Odluke se donose o
izgledu, materijalima i dimenzijama, s fokusom na osiguravanje funkcionalnhosti,
mogucnosti izrade i isplativosti. Ovaj korak takoder uklju¢uje analizu mehanickih struktura
i preliminarno ispitivanje.

4) Detaljno konstruiranje: ZavrSna faza ukljuCuje dovrSavanje svih tehni¢kih crteza i
specifikacija potrebnih za proizvodnju, kao i provjeru zadovoljava li proizvod sve zahtjeve. U
ovoj su toCki svi aspekti proizvoda finalizirani, uklju¢ujuéi materijale, tolerancije i dimenzije
komponenti.

2.2. Vezaprocesa s Pro Hackin' metodologijom

lako je u€inkovit za upravljanje slozenos$éu, tradicionalnom pristupu moze nedostajati fleksibilnost
i brzo iteriranje koji su klju€ni za inovaciju. Dodatno, tradicionalnim metodama ¢esto nedostaje
sucelje za vanjsku kolaboraciju, ograniCavajuci integraciju strana izvan organizacije, kao Sto su
stru¢njaci iz industrije, akademski istrazivaci ili sudionici iz drugih disciplina, koji mogu donijeti
svjeze ideje i razliCite perspektive.

Nasuprot tome, hackathoni uvode dinami¢no, suradnic¢ko i natjecateljsko okruzenje koje potiCe
intenzivhu razmjenu znanja i povezivanje medu sudionicima, nastavnicima i industrijskim
struénjacima. Svodenjem rjeSavanja problema na kratke, usredotoCene vremenske okvire,
hackathoni mogu prevladati klju¢ne nedostatke tradicionalnih procesa, poput sporih iteracija,
ograniCene interdisciplinarne suradnje i izostanka inovativnog pristupa. Hackathoni potic¢u brzo
generiranje ideja, testiranje novih koncepata i snazniju suradnju izmedu industrije i akademske
zajednice, ¢ime se unaprjeduje kreativnost i ubrzava rani razvoj u strojarskim projektima.

Kako bi se pojednostavio proces razvoja proizvoda i koristila terminologija koja omogucuje
sudionicima i suradnicima bez stru€nog znanja o teoriji konstruiranja da lakSe razumiju cjelokupni
postupak, Pro Hackin' metodologija razlaze proces na tri osnovne faze.

1) Fazal: Prepoznavanje prilike za razvoj
2) Fazall: Koncipiranje
3) Fazalll: Oblikovanje

Pro Hackin' metodologija uvodi pet dogadaja koji se preklapaju s uobiCajenim pristupom razvoju
proizvoda. Kao §to je prikazano na Slika 2: Preklapanja hackathona s tradicionalnim procesom
razvoja proizvoda, uvodni dogadaj, na kojem se sudionici upoznaju sa svojim zadatkom, moZze se
usporediti s industrijskim natjeCajem kojim se traze ponude za tehnicki projekt ili proizvod. Tri
hackathona uskladena su sa specificnim fazama procesa te sluze kao poticaji/mehanizmi za
stvaranje vecéine konkretnih rezultata. Tijekom razdoblja izmedu hackathona, sudionici imaju priliku
razvijati i unaprijediti svoje spoznaje i rjeSenja. Na zavrSnom dogadaju sudionici predstavljaju svoje
detaljno razradene virtualne prototipove tvrtki. Detaljniji opis svakog od ovih pet dogadaja bit ¢e
obraden u sljede¢em poglavlju.
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5 Events of the Product
Hackathon Methodology
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v
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= > Development of the final product structure for X
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Definition of the final Design
Start of product documentation

I Phase il

Slika 2: Preklapanja hackathona s tradicionalnim procesom razvoja proizvoda

Final Workshop

2.3. Opis konkretnih dogadaja

Pet dogadaja unutar Pro Hackin' metodologije Cine medusobno povezane faze kontinuiranog
procesa razvoja proizvoda. Svaki dogadaj oslanja se na prethodnu pripremu, koja ukljucuje
predavanja i istrazivacki rad pojedinih timova, te vodi ka dodatnom razvoju aktivnosti nakon
hackathona. Ovaj iterativni pristup omogucuje sudionicima ne samo osmisljavanje inovativnih
rieSenja, vec i njihovo unapredivanje na temelju povratnih informacija dobivenih tijekom pregleda
rieSenja nakon svakog hackathona. U ovom poglavlju objasnjeno je kako svaki pojedini dogadaj
pridonosi cjelokupnoj metodologiji.

2.3.1.Uvodni dogadaj

Uvodni dogadaj upoznaje sudionike s ciljevima projekta, strukturom kolegija i ishodima ucenja.
Nastavnici iznose ocekivanja, dok industrijski partner predstavlja razvojni izazov/zadatak,
dopustajuéi sudionicima da postave pocetna pitanja. Ovo sluzi kao zagrijavanje, pomazudi
sudionicima da se uklju€e u rad s ¢lanovima tima, mentorima i u rad na projektu, u virtualnim,
distribuiranim timovima. Dogadaj obi¢no traje od 3 do 6 sati, s mogué¢nosc¢u da se podijeli u dva
dana ako su potrebne detaljne upute od industrijskog partnera u viSe navrata.

12
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Nakon uvodnog dogadaja, interaktivni sastanci pod vodstvom mentora usmjereni su na jacanje
suradnje i izgradnju odnosa medu sudionicima. Istovremeno, cilj im je upoznati sudionike s
virtualnim radnim okruzenjem i procesima rada, poti¢uéi u¢inkovitu suradnju unutar timova.

2.3.2.Prvi hackathon - Prepoznavanje prilike za razvoj

U ranoj fazi razvojnog procesa timovi su zaduzeni za osmiSljavanje triju inovativnih vizija proizvoda,
koje proizlaze iz analize trziSta, istrazivanja potreba kupaca, konkurenata te tehni¢ke izvedivosti.
Cilj ove faze nije ponuditi potpuno razvijena rjeSenja, ve¢ oblikovati tri razli¢ita smjera za daljniji
razvoj, pri ¢emu se demonstrira uskladenost izazova i predloZzenih rjeSenja s prepoznatim
nedostatcima postojecih proizvoda ili neispunjenim potrebama kupaca.

Kljuéna znacajka aktivnosti prvog hackathona (H1) je istovremeni razvoj problema i rjeSenja. Dok
timovi razraduju i predlazu ideje, istovremeno dublje razumijevaju izazov s kojima se suocavaju.
Ovaj proces doprinosi zajednickom shvacéanju unutar tima, olakS8ava definiranje zahtjeva
konstruiranja i razjaSnjava na koji nac¢in svaka ideja rjeSava specificne aspekte izazova.

Tijekom hackathona timovi se usredotoc¢uju na specificiranje zahtjeva proizvoda, definiranje vrste
proizvoda koji razvijaju te definiranje njegovih funkcionalnosti. Ovaj proces ukljuCuje razlaganje
slozenih sustava na manje podsustave putem funkcionalnog modeliranja, koje ¢e sluziti kao vodi¢
za sljedecde faze razvoja. lako se klju¢ni zahtjevi definiraju u ovoj fazi, o¢ekuje se da ¢ée se tijekom
kasnijih faza pojaviti dodatni uvidi kako se koncepti budu dalje usavrSavali.

Dogadaj se najceSce odvija tijekom dva dana, s dnevnim trajanjem od priblizno 8 sati, podijeljenih
u termine od 3 do 4 sata. Svaki zapocCinje uvodnim izlaganjem nastavnika, tijekom kojeg se
predstavljaju ciljevi i oCekivanja, a zavrSava analizom postignutog napretka s kojima su se timovi
suocili.

Nakon prvog hackathona (H1), timovi sudjeluju u pregledu konstrukcije s industrijskim partnerom,
gdje prezentiraju svoje vizije proizvoda kako bi dobili povratne informacije. Ovaj pregled pomaze
precizirati zahtjeve proizvoda, unaprijediti po¢etnu funkcionalnu razradu i usmjeriti daljnji razvoj.
Osim toga, timovi ponovno procjenjuju i prilagodavaju alate i metode koji ¢e ih voditi kroz
konceptualnu fazu razvoja.

2.3.3.Drugi hackathon — Koncipiranje

Drugi hackathon (H2) fokusiran je na razvoj koncepata proizvoda koji se uskladuju s prethodno
definiranim vizijama i funkcionalnim zahtjevima iz faze 1. Timovi primjenjuju metode poput
brainwritinga, SCAMPER-a i TRIZ-a, analogija s prirodnim procesima za pronalazenje temeljnih
tehni¢kih rjeSenja te rjeSavanje konfliktnih zahtjeva i izazova. Parcijalna rjeSenja koja se bave
specificnim potproblemimaili funkcijama timovi zatim integriraju u cjelovite koncepte proizvoda uz
pomo¢ morfoloSke matrice u okviru kolaborativnih sesija. Ova metoda omogucuje generiranje
razliCitih koncepata koji mogu zadovoljiti raznolike potrebe trziSta i korisnika. Na kraju, timovi
procjenjuju prikladnost svojih koncepata na temelju mjerljivih kriterija koje sami definiraju.

H2, koji je u ve€oj mjeri ,,prakti¢an i kolaborativan® u usporedbi s fazom 1, obi¢no se provodi tijekom
jednog ili dva puna dana. Ovakav format omogucuje intenzivan rad na razvoju rjeSenja te potice
dublju interakciju medu ¢lanovima tima, Sto ga €ini osobito prikladnim za organizaciju uZzivo.

Nakon hackathona, timovi prezentiraju svoje koncepte (obi¢no 3 do 5) industrijskom partneru
tijekom pregleda konstrukcije. Industrijski partner pruza klju¢ne povratne informacije, procjenjuje
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izvedivostiinovacijski potencijal svakog koncepta te odabire one s najve¢im potencijalom za daljnji
razvoj u sljedecoj fazi. Ovaj pregled omogucuje timovima da unaprijede svoje ideje i osiguraju
uskladenost s potrebama industrije. Nakon toga, timovi definiraju preliminarnu strukturu proizvoda
te zapocinju rad s CAD alatima i softverima za simulaciju, pripremajuci se za sljedecu fazu izrade
virtualnih prototipova.

2.3.4.Treci hackathon — Oblikovanje

Tijekom tre¢eg hackathona (H3), timovi se usredotoCuju na doradu odabranog koncepta iz
prethodne faze i izradu detaljnog 3D CAD modela svog rjeSenja. Ova faza obuhvacéa precizno
definiranje relevantnih podsustava i komponenti proizvoda, utvrdivanje njihovih medusobnih
interakcija i suCelja te oblikovanje sveobuhvatnog 3D CAD modela. Uz to, timovi trebaju procijeniti
ukupnu izvedivosti mogucénostizrade te, ovisno o specificnostima svojih rjeSenja, provestiizraCune
i/ili analizu naprezanja kriti¢nih dijelova koriste¢i metode simulacije kona¢nih elemenata.

Poput H1, dogadaj traje priblizno osam sati rasporedenih tijekom dva dana i prikladan je za
odrzavanje u virtualnom formatu. Kolaborativni CAD sustavi omogucuju timovima sinkroni rad, Sto
znacajno povecava ucinkovitost prilikom integracije podsustava u jedinstveni 3D CAD model
sklopa.

Nakon zavrSetka hackathona, timovi predstavijaju svoje virtualno modelirano rjeSenje
industrijskom partneru tijekom pregleda konstrukcije. Ovaj sastanak pruza priliku za prilagodbu i
ispravljanje mogucih konceptualnih ili praktiCnih nedostataka prije zavrSne prezentacije. Nakon
zavrSetka trec¢eg pregleda, timovi zapocCinju pripremu za konacnu prezentaciju, koja je u pravilu
namijenjena Siroj publici.

2.3.5.ZavrsSni dogadaj

ZavrSni dogadaj predstavlja zaklju¢ni dogadaj projekta razvoja proizvoda, tijekom kojeg timovi
izlazu svoja rjeSenja Siroj publici, koju €ine predstavnici industrijskog partnera, akademsko osoblje
i natjecateljski timovi. U svojim prezentacijama, timovi trebaju jasno prikazati tijek svojih odluka u
procesu konstruiranja te obrazlozZiti rjeSenja s obzirom na opcu izvedivost, mogucnost izrade i
troskove.

Nakon zavrSetka kruga prezentacija, stru¢ni panel tvrtke postavlja pitanja i procjenjuje rad timova.
Na temelju inovativnostii kvalitete predloZenih rjeSenja, odabiru pobjednicki tim, ¢ime se doprinosi
konac¢noj evaluaciji rada tima.
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3. Smjernice za provedbu hackathona

Sljedeci odjeljak prikuplja smjernice u vezi s aktivhostima prije, tijekom i nakon dogadaja poput
hackathona. Slika 3: Implementacija hackathona korak po korak, iz rezultata projekta 3 (RP3),
predstavlja redoslijed aktivhosti vezan uz pojedini hackathon. lako je detaljnije objasnjeno u
priru¢niku za implementaciju RP3, ova slika sluzi kao vodi¢ na visokoj razini za ovo poglavlje.
Pododijeljci 3.1 Definiranje tema projekta, 3.2 AngaZman i 3.3 AngaZzman osobljaukazuju na bitne
pripremne aktivnosti za hackathon. Odjeljak 3.4 Karakteristike dogadaja nalik hackathonuse
fokusira na rad i podrSku studentima tijekom samog dogadaja, promicuci produktivno i privlacno
okruzenje hackathona. Na kraju, odjeljak 3.5 Naknadne aktivnostiopisuje korake za post analizu

dogadaja te predlaze smjernice vezane uz kontinuitet projekta i diseminaciju rezultata projekta.
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Slika 3: Implementacija hackathona korak po korak
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3.1. Definiranje tema projekta

Definiranje tema za hackathon zahtijeva pazljiv i strukturiran pristup kako bi se osigurala
relevantnost, motivacija i kreativhost svih sudionika. Sljedeéi kontrolni popis moze pomodi
organizatorima da obuhvate sve klju¢ne aspekte prilikom odabira teme projekta:

Uskladite se s ciljevima; Teme bi se trebale uskladiti s op¢im ciljevima hackathona, bilo da se radi
o poticanju inovacija, rjeSavanju specifi¢nih problema industrije ili rjeSavanju druStvenih izazova.
Na primjer, sveuciliSni hackathon moZe se usredotocCiti na edukacijske tehnologije, dok se
korporativni hackathon moZe usredotoditi na poboljSanje proizvoda ili njegovu odrzivost.

Relevantnost za industriju i trziSte; Odaberite teme koje odrazavaju trenutacne trendove, izazove
ili prilike u odredenoj industriji ili trziStu. To ¢e osigurati da projekti imaju primjenu u stvarnom
svijetu i privuéi sudionike koji su strastveni za ova podrucja.

Fokus usmjeren na izazov; Teme se mogu odnositi na specificne izazove za koje su potrebna
rieSenja, kao Sto je smanjenje emisije ugljika, poticanje odrzivih na¢ina (mikro) mobilnosti ili
poboljSanje virtualne suradnje. Ovo poti¢e sudionike da razviju prakti¢na rjeSenja.

Poticanje inovativnosti; Teme trebaju omoguditi kreativhu slobodu i potaknuti sudionike na
razmi$ljanje izvan okvira. Siroke, fleksibilne teme kao §to su "Buduénost mobilnosti" ili "Pametni
gradovi" daju sudionicima prostor za inovacije dok istovremeno ostaju usmjereni na temu.

Razmotrite ciljanu publiku; Teme bi se trebale svidjeti ciljanoj publici, bilo da su studenti,
profesionalci ili viSe razli¢itih skupina sudionika. Poznavanje vjeStina, stru¢nosti i interesa
sudionika pomo¢i ¢e vam da odredite teme koje im se svidaju i odgovaraju njihovim
sposobnostima.

Prilagodljivost i izvedivost; Teme bi trebale biti izazovne, ali i izvedive unutar vremenskog okvira
hackathona. Odabir tema koje su previSe sloZzene mogle bi opteretiti sudionike, dok teme koje su
»previse jednostavne®“ mozda neée potaknuti inovativno razmisljanje.

Drustveni i ekoloski utjecaj; Mnogi danasnji hackathoni fokusirani su na pozitivan utjecaj na
drustvo. Teme bi se stoga mogle ukljucivati hitna globalna pitanja kao Sto su klimatske promjene,
pristupac¢nost ili zdravlje. Ove teme Cesto privlace sudionike koji su motivirani druStvenom
odgovornoscu.

Privlaénost sudionicima iz razli¢itih disciplina; Teme trebaju biti dovoljno Siroke da privuku
sudionike iz razliCitih disciplina (inZenjerstvo, poslovanje, konstruiranje, itd.), omogucujudi
interdisciplinarnu suradnju i veéu raznolikost rjeSenja.

Imajuci ova razmatranja na umu, organizatori mogu definirati teme projekta koje su zanimljive,
fokusirane i dovode do smislenih rezultata tijekom hackathona.

3.1.1.Koristite interne projekte (tvrtke/sveucilista)

KoriStenje projektnih tema koje su razvijene unutar sveuciliSta ili poduzeéa pruza konkretne,
prakticne prilike za rjeSavanje problema koji su usko povezani s potrebama organizacije. Ovi
projekti poticu interdisciplinarnu suradnju i koriste unutarnje resurse za pronalazenje ucinkovitih i
izvedivih rjeSenja. Sudionici stje€u vrijedne vjesStine, dobivaju neposredne povratne informacije i
imaju veé¢u motivaciju sudjelovati u projektima koji imaju izravan utjecaj na njihove zajednice. Ovaj
pristup opéenito poti¢e inovacije, smanjenje troSkova i brzu implementaciju rjeSenja.
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3.1.2.Stvaranje odnosa izmedu akademske zajednice i tvrtke

Za uspjesSnu organizaciju hackathona u suradnji s industrijskim partnerima klju¢no je uspostaviti
jasno definiran odnos izmedu akademskih institucija i tvrtki. U kontekstu hackathona, to
podrazumijeva zajedniCko razumijevanje ciljeva, oCekivanja i uzajamnih koristi koje dogadaj moze
pruziti svim sudionicima. Rano postavljanje tih temelja osigurava uskladenost akademskih i
industrijskih partnera, ¢ime se omogucuje pocetna predanost uspjehu hackathona. NaSa
prethodna iskustva pokazala su da su industrijski partneri s kojima su akademske institucije ve¢
suradivale u proslim projektima najbolji kandidati za organizaciju dogadanja. Takvi bi dogadaji mogli
posluziti kao model za daljnje organiziranje slicnih inicijativa u drugim industrijskim sektorima,
¢ime bi se proSirila mreza potencijalnih suorganizatora hackathona. Za tvrtke koje tek zapocinju s
organiziranjem obrazovnih inicijativa u suradnji sa sveuciliSstima, uspjeSna suradnja moze se postici
zapocinjanjem s pilot projektima, usmjerenim na pruzanje stru¢nog nadzora, ili partnerstvom s
iskusnijim organizacijama koje mogu ponuditi smjernice. Ove strategije mogu pomoci tvrtkama s
manje iskustva da postanu snazniji kandidati za buduce suradnje u organizaciji hackathona.

Na temelju naSih prethodnih iskustava, ukljuCivanje alumnija koji su zaposleni u industrijskim
tvrtkama ili koji su sudjelovali u prethodnim obrazovnim inicijativama moze znac¢ajno ubrzati i
pojednostaviti poCetnu fazu planiranja hackathona. Ovi predstavnici tvrtki, s jedinstvenim
pogledima na obrazovne projekte, mogu pruziti dragocjene uvide koji ¢e pomoci u oblikovanju tema
hackathona, ciljeva projekta i o¢ekivanih rezultata za studente, nastavnike i predstavnike tvrtki.
Naravno, to ne znaci da samo alumni trebaju biti uklju¢eni u ove projekte. Ipak, klju¢no je osigurati
da predano osoblje bude odgovorno za vodenje komunikacije izmedu akademskih i industrijskih
partnera, kako bi se odrzao ucinkovit i transparentan dijalog tijekom cijelog procesa planiranja i
provedbe hackathona.

Aktivno sudjelovanje osoblja vazno je za uspjeh hackathona. Industrijski partneri trebali bi poticati
svoje zaposlenike na suradnju sa studentima ne samo tijekom samog hackathona, vec¢ i kroz cijeli
tijek kolegija. Ova stalna uklju¢enost poboljSava iskustvo u€enja, omogucuje pruzanje mentorstva
te doprinosi jacanju veze izmedu industrije i akademske zajednice. Ovaj se ucinak dodatno moze
unaprijediti odrzavanjem hackathona unutar prostorija tvrtke, $to se smatra najboljom praksom.
Naime, studentima se pruza jedinstvena prilika da iskuse stvarno radno okruzenje i dinamiku tvrtke.
Ovaj pristup ne samo da potice vecéi angazman studenata, nego takoder omogucuje tvrtkama da
predstave svoju organizacijsku kulturu i radne resurse. Osim toga, kako bi se u potpunostiiskoristila
prednost radnog okruzenja, korisno je organizirati zajedniCke konstrukcijske sesije (co-design) s
predstavnicima industrije. Takvi sastanci omogucuju trenutacne povratne informacije, ¢ime se
poboljSava nacCin na koji studenti razvijaju svoja rjeSenja i povecava ucinkovitost procesa
koncipiranja.

Jos jedan klju¢ni aspekt koji je potrebno razjasniti na samom pocCetku organizacije hackathona je
financijski plan. Vazno je unaprijed definirati tko ¢e snositi troSkove — hoée li to biti tvrtka,
akademska institucija ili vanjska organizacija, poput relevantne nacionalne agencije. Takoder,
postoji moguénost uskladivanja troSkova izmedu svih uklju¢enih partnera. Jasno definirani
financijski dogovor ve¢ u fazi pregovaranja sprjeCava nesporazume i osigurava da su sve strane
upoznate s vlastitim financijskim obvezama, a sve to trebalo bi biti precizno regulirano ugovorom.
Ovisno o specificnostima inovacijskog ekosustava, partneri bi takoder mogli razmotriti moguénost
osiguravanja financijskih sredstava kroz Erasmus ili slicnhe programe kako bi pokrili troSkove poput
osoblja, putovanja i organizacije samog dogadaja. Uz to, preporucuje se suradnja s partnerima Cije
politike intelektualnog vlasniStva (IV) omogucuju fleksibilnost i prihvacaju otvoreni, kolaborativan
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hackathon. Partneri koji imaju stroga pravila o intelektualnom vlasnistvu ili koji zahtijevaju detaljno
otkrivanje vlasnickih informacija mogu predstavljati znaCajan izazov, koji bi mogao ugroziti
ucCinkovitost cijelog hackathona. Stoga, paZljiv odabir partnera s kompatibilnim politikama
upravljanja intelektualnim vlasniStvom predstavlja klju¢ni faktor za uspjeSnu kolaboraciju.

3.2. AngaZzman sudionika

UkljuCivanje studenata u prakticne kolegije koji se temelje na projektima zahtijeva promisljeno
planiranje i jasnu strategiju koja ¢e ih motivirati za sudjelovanje. Uklju€ivanjem izazova iz stvarnog
svijeta i pruzanjem opipljivih prednosti, nastavnici mogu stvoriti poboljSano iskustvo ucenja. Evo
klju€nih smjernica namijenjenih nastavnicima za provedbu i promicanje takvih kolegija:

Integrirati kolegij u formalni nastavni plan; Provjerite je li kolegij formalno dio nastavnog plana i
programa. Ako studenti nemaju mogucénost ukljuciti predmet u svoje akademske obveze, njihovo
sudjelovanje moglo bi biti ograniceno. Osigurajte dodjelu ECTS bodova ekvivalentnih onima za
redovne kolegije kako bi projekt imao akademsku vrijednost. Ovaj pristup jamci da ¢e kolegij biti
prepoznat kao sastavni, a ne samo dodtani/izborni dio njihovog obrazovanja.

Prilagodite projekte studentskim interesima i potrebama industrije; Osmilslite projekte koji
odraZzavaju trenutacne izazove industrije i interese studenata. Usredotoclite se na prakti¢ne
probleme koji nude opipljive rezultate, kao S$to je razvoj rjeSenja za specificne skupine (npr. starije
osobe, osobe s invaliditetom). Ovaj fokus povecava uklju¢enost studenata i omogucuje im da daju
znacajan doprinos stvarnom svijetu.

Pruzite jasno priznanje i nagrade; Motivirajte studente nudeéi im vrijedne oblike priznanja.
Razmislite o dodjeli pohvala za izvanredne doprinose koji su korisni za prijavu za posao ili daljnje
studiranje. Uspostavite sustave u kojima uspjeSan zavrSetak kolegija moze dovesti do
potencijalnog staziranja s industrijskim partnerima ili posluziti kao osnova za daljnje akademske
projekte, npr. za diplomu prvostupnika ili magisterija.

Olaksati kolaboraciju s industrijom; Uspostavite partnerstva s lokalnim ili medunarodnim
tvrtkama u kojima studenti mogu prezentirati svoje radove ili obavljati praksu. lIzlozenost stvarnom
svijetu kroz kolaboraciju u industriji poboljSava obrazovno iskustvo i otvara budude karijere.
Studenti mogu primijeniti teorijsko znanje za rjeSavanje problema relevantnih za industriju, a
industrijski partneri mogu imati koristi od inovativnih ideja.

Poticati timski rad i multidisciplinarni pristup; Potaknite timski rad kroz dodjeljivanje grupnih
projekata koji oponaSaju stvarne razvojne procese. Promicite interdisciplinarnu suradnju, jer to
oslikava nacin rada tvrtki koje uklju€uju razliCite timove s viSestrukim funkcijama. Osigurajte alate
za upravljanje projektima i smjernice kako biste studentima omogudili uspjeh u kolaborativhom
okruzeniju.

Podrska projektima s dugoro¢nim potencijalom; Kada je prikladno, dopustite projektima da se
dodatno razviju u okviru nekog diplomskog rada ili da se proSire na viSe semestara. To moze dovesti
do opSirnijih rezultata, a studenti ¢e se viSe ulagati u projekte koji imaju dugoro¢ni potencijal i na
kraju mogu pomoci na putu do stjecanja diplome prvostupnika ili magistra.

Osigurati mentorstvo i stalne povratne informacije; Osigurajte studentima kontinuirano
mentorstvo i redovite povratne informacije tijekom trajanja kolegija kako bi im pruzili smjernice i
podrSku. Mentorstvo moze biti organizirano od strane nastavnika/asistenata ili industrijskih
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stru¢njaka. Takvo stalno usmjeravanje pomaze u odrzavanju motivacije studenata i osigurava
postizanje ciljeva projekta.

Slijedec¢i ove smjernice, nastavnici mogu oblikovati zanimljivo i korisno iskustvo koje potice
studente na aktivno sudjelovanje u projektne kolegijima, istovremeno ih pripremajuci za buduce
profesionalne ili akademske izazove.

3.3. Angazman osoblja

Administrativno osoblje obi¢no upravlja logistickim zadacima poput rezervacije prostora, nadzor
proracuna i osiguravanja uskladenosti s institucionalnim politikama, dok se organizatori dogadaja
fokusiraju na koordinaciju rasporeda, pronalazenje sponzora i odrzavanje komunikacije sa
sudionicima. Jasno definirane uloge i dostupnost odgovarajuce podrske za sve uklju¢ene kljuc¢ni su
za nesmetano i uspjeSno provodenje hackathona.

3.3.1.0soblje u akademskoj zajednici (profil i dostupnost)

U okviru studentskih hackathona, dostupnost osoblja, osobito nastavnika, ¢esto je ograni¢ena
zbog njihovih brojnih obveza. Njihove istrazivaCcke aktivnosti, poput objavljivanja znanstvenih
radova, sudjelovanja na konferencijama i vodenja aktivhih projekata, moraju se uskladiti s
pedagoskim duznostima kao $to su predavanja, ocjenjivanje i mentoriranje studenata. lako njihovo
sudjelovanje na hackathonima moze donijeti vrijedan uvid i struéne savjete, ono zahtijeva pazljivo
planiranje. ObiCno se takva sudjelovanja organiziraju tijekom semestara ili u kratkim vremenskim
okvirima kako bi se prilagodila njihovim profesionalnim obvezama. Stoga je klju¢no planirati njihov
angaZzman te osigurati da njihovi doprinosi budu uskladeni s ciljevima hackathona, uz poStovanje
njihovih zauzetih rasporeda.

3.3.2.0soblje u tvrtkama (profil i dostupnost)

Za provedbu hackathona izvan akademskog konteksta, klju¢no je osigurati da su zahtjevi vezani uz
osoblje zadovoljeni prije poCetka prakti¢nih aktivnosti. Zanemarivanje ovih aspekata moze ozbiljno
ugroziti u€inkovitost inicijative i dovesti do negativnih posljedica, poput nedostatnog uspjeha ili
naruSenih organizacijskih procesa, §to moze dalje rezultirati odbijanjem ponavljanja sli¢nih
dogadaja u buduénosti.

Jednako je vazno da rukovodecéi kadar bude potpuno predan provedbi hackathona, shvacajuci ga
kao vrijednu priliku za ostvarenje viSestrukih ciljeva koji nadilaze samo rjeSavanje industrijskih
problema. To uklju€uje jaCanje tima putem team-building aktivnosti, unaprjedenje komunikacije
medu razliCitim odjelima unutar tvrtke te, u sluCaju dogadaja koji ukljuCuju viSe organizacija,
jaCanje veza za poticanje suradnje i zajednicki razvoj.

Predstavnici tvrtke bi trebali biti orijentiran prema inovacijama i spreman sudjelovati u klju¢nim
aktivnhostima predvidenim Pro Hackin' metodologijom, pritom zadrzavajuci svijest o svojoj ulozi
unutar tvrtke. Ako njihova uloga uklju€uje samo konac&nu evaluaciju rjeSenja, trebali bi se ograniciti
na:

e Predstavljanje izazova sudionicima na pocetku dogadaja;

e Nepristrano mentorstvo, u slucaju da zele sudjelovati kao vanjski mentori bez prosudivanja
rezultata tijekom faze konstruiranja;

e Sudjelovanje u zajedniCkim konstrukcijskim sesijama sa studentima, gdje ravnopravno
sudjeluju u aktivnostima konstruiranja, bez prevelikog utjecaja na timove zbog svoje specificne
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(»hijerarhijske) pozicije. Buduci da vecina sudionika hackathona razumije ulogu industrijskih
predstavnika, klju¢no je implementirati pristup odlucivanju koji skriva doprinose i sprjecava
neuravnotezeni utjecaj hijerarhijskih pozicija na dinamiku timova.

Dodatno, sudionici hackathona takoder trebaju imati osiguranu adekvatnu podrSku osoblja
osposobljenog za vodenje procesa konstruiranja, koji je organiziran u fazama. Mnoge tvrtke vec
zaposSljavaju radnike s profilima prikladnim za ovu vrstu zadataka. Takvim radnicima treba dati
prioritet u ulozi mentora, koji bi, za razliku od akademskog okruZenja, mogli postati dijelom timova
radi efikasne implementacije aktivnosti. Vazno je naglasiti da svaki tim treba imati mentora. U
slu€aju manjka osoblja s odgovaraju¢im kvalifikacijama, mentori ne bi trebali biti dio timova, vec bi
njihova uloga trebala biti neovisna. Ako tvrtka nema interne resurse za mentorstvo, ta se uloga moze
povijeriti vanjskim stru¢njacima ili udrugama specijaliziranim za mentorstvo u sli¢nim procesima.

Takoder, timove je potrebno formirati tako da imaju jednak broj €lanova te ravnomjerno
rasporedeno znanje potrebno za rjeSavanje zadanih izazova. Preporucuje se da broj ¢lanova tima
ne premasuje deset osoba, kako bi se osigurala ucinkovita suradnja i optimalna dinamika unutar
tima.

3.4. Karakteristike dogadaja nalik hackathonu

Ovo potpoglavlje opisuje temeljne karakteristike i znaCajke dogadaja u metodologiji Pro Hackin', pri
¢emu se korisnici ovog vodiCa potiCu da organiziraju jedan dogadaj ili niz dogadaja sli¢nih
hackathonu prema svojim potrebama. Slika 4 dio je Sireg vizualnog prikaza (slika 3) te je
namijenjena prikazu tijeka provedbe dogadaja (dok Citatelji nastavljaju Citati sljede¢e odlomke).

Start with a joint
introduction for all

Recapitulate goals and ?a“'C'PaNtS
methods and provide a At the start
timeframe

At the start Remain available

throughout hackathon
During the hackathon
Consolidate collaboration
with interim presentations

During the hackathon . .
i Provide a space and time

to have breaks
During the hackathon
Reflect on outputs with
student teams

During the hackathon
g the hat ’ Let student teams prepare

presentations

At the end
Hackathon End

Slika 4: Aktivnosti korak po korak tijekom hackathona

3.4.1.Smijernice za uvodni dogadaj

Uvodni dogadaj sluzi kao vazan uvod u cijeli projekt/kolegij jer je dostupan diljem svijeta putem
virtualnih platformi i osigurava sudjelovanje s razli¢itih lokacija. Ovi dogadaji nude vremensku
fleksibilnost, omogucujuéi sudionicima da prisustvuju bez ometanja njihovih redovnih obveza.
Organizatori mogu snimati uvodni dogadaj kako bi sudionici kasnije mogli pregledati i ponoviti
vazne informacije. Interaktivne znacCajke poput razgovora u stvarnom vremenu omogucuju
sudionicima da postavljaju pitanja i sudjeluju bez prekidanja govornika. lako ti dogadaji nude priliku
za formiranje tima, tehnicke poteSkoce kao Sto su problemi s povezivanjem i lo§ internet mogu
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otezati sudjelovanje. Virtualno okruzenje moze takoder izazvati smanjenu koncentraciju sudionika,
zbog otezanog fokusiranja na sadrzaj u usporedbi s dogadajima koji se odvijaju uzivo. Medutim,
virtualne platforme su isplativa alternativa i unapreduju mogucénosti za suradnju, prevladavajuci
geografsku udaljenost sudionikai ¢lanova tima. Ipak, najveciizazovi u virtualnim okruzenjima i dalje
ostaju manjak paznje te sigurnosni rizici (vezani uz intelektualno vlasnistvo).

3.4.2.Analiza problema - usmjeren dogadaj

Dogadaji posveceni analizi problema klju¢ni za postavljanje Cvrstih temelja hackathona. Njihov je
cilj prepoznati i temeljito razumjeti kljuéne izazove s kojima se sudionici suoCavaju. Posebna
prednost ovih dogadaja leZi u integraciji kulturne razmjene, buduci da raznolika iskustva i podrijetla
sudionika omogucuju razliCite perspektive na razmatrane probleme. Organizacija takvih sastanaka
putem virtualnih platformi dodatno je olak§ana zahvaljujuéi alatima poput virtualnih kolaborativnih
bijelih ploCa, koje omogucuju ucinkovitiju kolaboraciju. Ipak, virtualni oblik izvodenja Cesto
ograniCava neposrednu interakciju uzivo, $to moze negativno utjecati na razinu angazmana i
smanijiti dubinu suradnje unutar timova. Prelazak izmedu razli€itih virtualnih platformi ponekad
izaziva zbrku ili dovodi do kasnjenja, dok problemi vezani uz privatnost, ograni¢eni raspon paznje i
paralelne akademske obveze mogu otezati fokusiranje na detaljnu analizu problema. Unato€ tim
izazovima, ovi dogadaji unapreduju vjeStine virtualne suradnje i poveéavaju sposobnost sudionika
da se suoCe sa sloZzenim izazovima, €ineéi ih neizostavnim dijelom priprema za uspjeSan
hackathon.

3.4.3.Dogadaji usmjereni na stvaranje ideja

Hackathoni su pogodno okruZenje za kreativno razmisljanje, posebno na dogadajima osmisljenim
za stvaranje ideja. Tijekom ovih dogadaja, sudionici se poti€u na razmiSljanje i razvijanje novih
rieSenja za identificirane probleme. Raznolikost sudionika moze rezultirati mnoStvom ideja i nudi
razliCite perspektive i inovativne pristupe izazovima. Platforme za online kolaboraciju omogucuju
jednostavnu razmjenu ideja izmedu ¢&lanova tima bez obzira na njihovu lokaciju, promicudi
medunarodno umrezavanje. Medutim, nedostatak fiziCke interakcije moze ograniciti dubinu
komunikacije i smanjiti angazman potreban za razvoj istinski inovativnih ideja. Intenzivni rasporedi
dogadaja takoder mogu dovesti do umora, smanjujuéi kvalitetu brainstorminga prema kraju.
Sudjelovanje na daljinu riskira kraéi raspon paznje, a problemi virtualne koordinacije izmedu
platformi mogu prekinuti tijek kreativnih ideja. Unato¢ tim preprekama, sudionici mogu poboljSati
svoje vjestine virtualne kolaboracije i steéi iskustvo u timskom radu.

3.4.4.Dogadaji usmjereni na razvoj

Na dogadajima usmjerenim narazvoj, naglasak se premjesta sa stvaranja ideja na njihovu prakti¢nu
provedbu. Takvi dogadaji usmjereni su na transformaciju razvijenih ideja u funkcionalne prototipove
ili rjeSenja. Koristenje virtualnih platformi i alata za kolaboraciju ima klju¢nu ulogu jer omogucuje
sudionicima pracenje napretka i u€inkovitu organizaciju zadataka unutar timova. Ipak, logisticki
izazovi, osobito u udaljenim okruzenjima, poput navigacije izmedu virtualnih radnih prostora i
odrzavanja nesmetane koordinacije, mogu negativho utjecati na produktivnost. Intenzivni
rasporedi Cesto dovode do umora, smanjujuci ucinkovitost razvojnog procesa. Takoder, nedostatak
interakcije uzivo moze rezultirati nesporazumima i oslabljenom timskom dinamikom. Unato¢ tim
preprekama, dogadaji usmjereni na razvoj pruzaju izvanredne prilike za primjenu teorijskog znanja
na stvarne projekte, istovremeno potiCuéi razvoj vjeStina za rad na daljinu, koje su postale
neizostavne u radnim okruzenjima nakon pandemije.
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3.4.5.Prakticni dogadaji (oblikovanje/detaljiranje)

Prakti¢ni dogadaji, usmjereni na fazu oblikovanja ili detaljiranja, omogucuju sudionicima da svoje
koncepte realiziraju u praksi. U ovim dogadajima naglasak je na prakti¢noj primjeni, pri C¢emu timovi
usavrSavaju i razraduju detalje svojih konstrukcija temeljenih na teorijskim i analitiCkim
postavkama. Sudionici su potaknuti na dubinsko istrazivanje inzenjerskih principa i koriStenje
platformi poput Miroa i Onshapea za virtualnu suradnju. lako ti alati doprinose razvoju vjestina
virtualne kolaboracije, njihovo koriStenje moze biti popra¢eno tehni¢kim poteSko¢ama i izazovima
prilagodbe na nova sucelja, Sto povremeno usporava proces konstruiranja. Nedostatak interakcije
uZivo moze ograniciti razmjenu ideja, smanjuju¢i angazman i otezavajuc¢i komunikaciju unutar tima.
Ipak, ovakvi dogadaji pruzaju neprocjenjivo prakti¢no iskustvo, omogucujuéi sudionicima da
povecaju tehni¢ko znanje i usavrSe vjeStine rjeSavanja problema kroz primjenu u stvarnim
situacijama.

3.4.6.Zavrsni dogadaiji

ZavrSni dogadaji hackathona omogucuju sudionicima da predstave svoje projekte i osvrnu se na
steCena iskustva. KoriStenje virtualnih platformi poput Microsoft Teamsa uklanja potrebu za
putovanjima, pruzajuci prakti¢nost i zna€ajnu ustedu vremena, dok kratko trajanje ovih dogadaja
doprinosi odrzavanju fokusa i koncentracije. ZavrSne prezentacije omogucuju medusobnu
usporedbu timova, stvarajuéi okruzenje koje poti¢e kolaborativho ucenje. Povratne informacije
stru¢njaka iz industrije od iznimne su vaznosti jer nude konstruktivhu kritiku i prilagodavaju
studentske radove zahtjevima trzista. Ipak, virtualni nacin izvodenja moze smanijiti emocionalni
dozivljaj i osjecaj postignuca koji prati dogadaje uzivo. lzazovi poput slabijeg angazmana,
ograniCenog raspona paznje te izostanka prilike za govor uzZivo pred publikom mogu donekle
umanijiti ukupno iskustvo. UnatoC tim ograniCenjima, zavrSni dogadaji pruzaju znacajne
mogucnosti za povezivanje, profesionalni razvoj i vidljivost na platformama poput LinkedIna, ¢ime
sudionicima otvaraju vrata prema daljnjim karijernim prilikama.

3.4.7.Virtualna provedba dogadanja

Za uspjeSnu provedbu dogadaja u virtualnom okruZenju, kljuéno je osigurati virtualni prostor za
suradnju koji zadovoljava specificne zahtjeve svakog pojedinog dogadaja. Odabir virtualnih
platformi treba se temeljiti na njihovim znacajkama, koje ne samo da omogucuju odrzavanje
dogadaja vec i poticu druStvenu interakciju, ¢ime se olakSava spontano formiranje studentskih
timova. Jedan od vaznih aspekata organizacije je osiguranje posebnih prostorija za timsku suradnju,
¢ime se omogucuje fokusirano radno okruzenije.

Jednako vazan korak jest osigurati da studenti imaju pristup i prethodno znanje o alatima za
virtualnu suradnju. Pravovremeno uvodenje ovih alata omogucuje njihovu nesmetanu integraciju u
radni proces tijekom dogadaja, ¢ime se izbjegavaju nepotrebna kasSnjenja uzrokovana tehnickim
poteSko¢ama. Uz to, jasno definiran vremenski okvir dogadaja od presudne je vaznosti, jer pruza
studentima strukturiran raspored i transparentnost u pogledu trajanja pojedinih aktivnosti.

Na tehnickoj razini nuzno je definirati su€elja koja podrzavaju suradnju na meduinstitucionalnoj
razini, s industrijskim partnerima te izmedu studentskih timova. U meduinstitucionalnoj suradnji
razmjena podataka moze ukljuCivati osjetljive ili zasti¢ene informacije, kao i osobne podatke. Kako
bi se osigurala zaStita tih podataka, potrebno je onemoguciti neovlasten pristup trecih strana, pri
¢emu se preporucuje koriStenje sigurne lokalne pohrane u oblaku za siguran prijenos informacija.

Zadaci tijekom razlicitih faza razvoja proizvoda su prili€no raznoliki. Aktivnosti mogu ukljucivati
istrazivanja, koriStenje kreativnih metoda poput brainstorminga za generiranje ideja, izradu
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tehnickih skica te modeliranje u CAD okruzenju. Kako bi se omogucila provedba tih razlicitih
aktivnosti, potrebni su specifi¢ni virtualni alati za suradnju. Medu klju¢nim alatima su:

e Pohrana u oblaku radi jednostavne razmjene podataka;

e Platforme koje objedinjuju funkcionalnosti za chat, timsku suradnju, sastanke, biljeSke i
pohranu dokumenata;

e Softver za upravljanje projektima, poput Kanban ploc¢a, koje su se pokazale iznimno korisnima
zbog jednostavnosti i preglednosti;

e Virtualne kolaborativne ploCe koje studentima omogucuju dijeljenje poveznica, slika, skica i
suradnju u stvarnom vremenu;

e CAD/CAM softver koji omogucuje istovremeni rad viSe korisnika, koji omogucuje istovremeni
rad viSe korisnika na istoj datoteci i olakSava tehnic¢ki razvoj na daljinu.

3.4.8.Provedba dogadaja uzivo

Pri organizaciji dogadaja uZzivo, poput hackathona, klju¢no je osigurati adekvatno mjesto koje moze
primiti planirani broj sudionika te pruZziti potrebne sadrzaje za fokusirani rad i opuStanje.
Hackathon, koji zahtijeva intenzivnu i relativho dugotrajnu suradnju unutar studentskih timovima,
najbolje funkcionira ako mjesto ukljuCuje odvojene sobe ili raspored s pregradama koje omogucuju
svakom timu neovisan rad uz minimalne smetnje. S obzirom na intenzitet rada, prostor bi trebao
ukljucivati i posebne zone za pauze i obroke kako bi se sudionicima omogucilo da se osvjeze i
odmore bez potrebe za napustanjem lokacije.

Infrastruktura prostora mora biti pazljivo prilagodena za podrSku timskoj suradnji i nesmetanom
tijeku aktivnosti. To podrazumijeva osiguravanje osnovnih alata poput bijelih plocCa, flipchartova,
monitora i raCunala za tehniCke zadatke, primjerice one koji uklju¢uju CAE (racunalno
potpomognuto inZenjerstvo).

Osiguravanje ugostiteljskih usluga dodatni je kljucni element kod organizacije hackathona uzivo,
osobito s obzirom na njihovu intenzivhu prirodu. Dostupnost hrane omogucéava kontinuitet
dogadaja i sprjeCava prekide u radu sudionika. Posebnu pozornost treba obratiti na prehrambene
preferencije i ograniCenja sudionika, za $to je pozeljno prikupljanje tih informacija unaprijed.

Bas kao i kod virtualnih dogadaja, uspostavljanje jasnog vremenskog rasporeda od klju¢ne je
vaznosti. Strukturirani raspored omogucuje sudionicima bolje upravljanje s vremenom i jasno
razumijevanje trajanja svake faze hackathona.

Sto se ti¢e postavljanja radnih prostora, testirani su razliditi prostorni koncepti kako bi se procijenio
njihov ucinak na dinamiku tima i ukupnu produktivnost. Tri testirana pristupa ukljucivala su:
potpuno zatvorene prostorije za svaki tim (slika 5), veliki otvoreni prostor pregraden namjeStajem ili
pregradama do pola visine (slika 6) te potpuno otvorene prostore u kojima su timovi sami birali radni
kutak (slika 7).
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Slika 5: Drugi hackathon uZivo — oncipiranje (postava Slika 6: Drugi hackathon uZivo — Konipir;nje (postava
zatvorene sobe), odrZan u Rimac Automobilima, Zagreb poluotvorene sobe), odrZan u Roldu Rlabu, Milano

Slika 7: Trec¢i hackathon uZivo — Oblikovanje (otvorena soba), odrZzan na TU Wien, Be¢

Iskustvo je pokazalo da su potpuno zatvorene prostorije, iako su omogucavale izolaciju i
koncentraciju, odvraéale sudionike od izlazaka u zajednicke prostore za odmor. To je rezultiralo
manjkom neformalnih interakcija tijekom kojih se ¢esto razmjenjuju ideje u opustenijem okruzenju.
Suprotno tome, otvoreni i poluotvoreni prostori poticali su sudionike na veéu mobilnost, §to je
olakSalo spontano sudjelovanje u razgovorima tijekom pauza i omogucilo odmak od intenzivnog
rada. Ta su razdoblja refleksije ¢esto poboljSavala timsku koheziju i u€inkovitost u rjeSavanju
problema.

Poluotvoreni raspored, s pregradenim, ali ne potpuno zatvorenim prostorijama, pokazao se kao
najbolja opcija. Ovakva organizacija prostora omogucila je sudionicima zadrzavanje fokusa uz
osjecaj povezanosti s drugima. Istovremeno, poticala je suradnju unutar i izmedu timova, ¢ineci
dogadaj dinamicnijim i inspirativnijim te u konacnici doprinoseci produktivnijem i zanimljivijem
iskustvu hackathona.

3.5. Naknadne aktivnosti

Nakon zavrSetka dogadaja nalik hackathonu, nuzno je poduzeti niz aktivnosti kako bi se izvukle nove
spoznaje vezane uz planiranje i provedbu slénih dogadaja i unaprijedila organizacija buducih
dogadaja. Te aktivnosti trebale bi se istovremeno usmijeriti na diseminaciju rezultata i daljnje
koriStenje ostvarenih rezultata. Slika 8: Aktivnosti korak po korak nakon hackathona, koja prikazuje
aktivnosti korak po korak nakon zavrSetka hackathona, dio je Sireg prikaza na Slika 3te je osmisljen
kao smjernica za provedbu ovih koraka nakon dogadaja. Detaljni opis tih koraka dan je u sljede¢im
odlomcima.
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Assess student outputs

End of course
Collect feedback from neeteou

participants and industrial
partner

After each hackathon Disseminate findings

End of course

Exploit findings in further
projects

End of course

Slika 8: Aktivnosti korak po korak nakon hackathona

3.5.1.0cjenjivanje rezultata i izvedbe studenata

Buduci da su dogadaji nalik hackathonu dio sveuciliSnog kolegija, klju¢no je ocijeniti u kojoj mjeri
studenti ostvaruju zadane ciljeve u¢enja. Proces ocjenjivanja zapoc€inje definiranjem jasnih metrika
koje su uskladene s ishodima ucCenja kolegija. Primjeri takvih metrika navedeni su u Projektnom
rezultatu 3 — Priru¢nik za provedbu hackathona u sveuciliSnim kolegijima, u Poglavlju 2.1, koje se
bavi uskladivanjem hackathona s redovitim kolegijima u okviru nastavnog plana i programa.
Ocjenjivanje se obi¢no dijeli na dva klju¢na aspekta: procjenu rezultata i procjenu timske izvedbe.

Procjena rezultata moZe obuhvatiti niz kriterija s pridruzenim tezinskim faktorima, ¢ime se
omogucuje prilagodba ocjenjivanja ovisno o naglasku pojedinog dogadaja ili aspekta rijeSenja. Na
primjer, ako je naglasak na odrzZivosti, klju€ni kriteriji mogu ukljuCivati moguénost recikliranja i
kruzno koriStenje materijala. U sluCaju natjecateljskog formata, rezultati ocjenjivanja mogu
posluZziti kao osnova za rangiranje timova, Cime se istiCu najbolji koncepti prema definiranim
kriterijima. Ovisno o organizaciji kolegija, procjena rezultata moZze se provoditi nakon svakog
hackathona ili tek na zavrSnom dogadaju.

Nastavnici i mentori mogu provoditi ocjenjivanje, no kako se ovakvi dogadaji Cesto organiziraju u
suradnji s industrijskim partnerima, preporucljivo je ukljuéiti njihove strué¢njake u proces.
Industrijski partneri mogu predloziti ¢lanove ocjenjivackog odbora koji ¢e na temelju unaprijed
definiranih kriterija procijeniti rezultate. Time se omogucuje uvazavanje akademske i industrijske
perspektive, a u odredenim situacijama partnerima se moze povijeriti sastavljanje cijelog odbora i
ocjenjivanje studentskih postignuca.

Osim procjene rezultata, vazan dio u€enja na ovim kolegijima vezan je uz timsku izvedbu. Mentori,
koji kontinuirano prate rad timova i pruzaju podrSku, mogu ponuditi vrijedne uvide u dinamiku i
suradnju unutar timova. Kvalitativho ocjenjivanje mentora ¢esto ukljuCuje procjenu doprinosa
pojedinih ¢lanova tima i njihovog rada u grupnom kontekstu. Uz to, povratne informacije od
studenata, koje ukljuCuju njihove dojmove o vlastitoj i tudoj izvedbi, dodatno obogacuju proces
procjene. Ovakav pristup, nalik povratnim informacijama prikupljenima metodom procjene izvedbe
,»360 stupnjeva“, omogucuje stvaranje cjelovitije slike o izvedbi timova i pojedinaca.

Dodatne uvide u individualni doprinos timu moguce je dobiti koriStenjem virtualnih alata. Pojedini
alati omogucuju neprekidno i nenametljivo prikupljanje podataka o radu pojedinaca, pruzajudi
detaljne informacije o njihovom doprinosu rezultatima projekata. Primjerice, CAD alat Onshape
generira tzv. Audit Trail, koji biljeZi sve dogadaje povezane s odredenim dokumentom ili korisnikom
u zadanom razdoblju. Takve informacije omogucuju analizu pojedinac¢nih doprinosa ukupnom CAD
modelu tima. Sli€no tome, virtualni alati za kolaboraciju, poput alata Miro, nude praé¢enje povijesti
promjena na zajedni¢kim plo¢ama, Sto dodatno osnazuje uvid u rad pojedinaca. lako izvedba tima
i pojedinca mozZze biti promatrana kroz ograni¢enu perspektivu samo jednog ili dva virtualna alata,
njihova integracija s povratnim informacijama o pojedinacima (,,360 stupnjeva“) i procjenom
rezultata omogucuje sveobuhvatniji uvid u izvedbu. PaZzljivo povezivanje ovih novih digitalnih
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podataka s tradicionalnim metodama procjene omogucuje nastavnicima i mentorima dublje
razumijevanje rada timova i pojedinaca.

Ovi aspekti ocjenjivanja trebaju se prilagoditi ciljevima ucenja kolegija. Strukturirani pristup
omogucuje nastavnicima donoSenje informiranih odluka o ocjenama te olakSava proces rangiranja
timova koji sudjeluju u ovim inovativnhim i interdisciplinarnim projektima.

3.5.2.Prikupljanje povratnih informacija od studenata i industrijskog partnera

Nakon dogadaja nalik na hackathon, potrebno je dobiti povratne informacije o razli¢itim aspektima
kako bi se bolje shvatila ograniCenja trenutaCne postavke kolegija i poboljSala struktura i
organizacija za sljede¢u godinu. Kao Sto se moze vidjeti iz ovih smjernica, mnoge od njih izvedene
su iz druge i tre¢e godine projekta na temelju novih uvida steCenih upravo kroz ove sastanke
povratnih informacija nakon hackathona.

Ove povratne informacije prikupljaju se kroz ankete kojima se pristupa putem virtualne platforme
(npr. Google Forms), jer to omogucava lakSe prikupljanje i analizu podataka. Dva glavna aspekta
hackathona koja bi se trebala ispitati anketom povezana su s: 1. opéim povratnim informacijama
studenata o cjelokupnoj organizaciji i provedbi hackathona, 2. povratnim informacijama studenata
o percipiranom optereéenju, raspodjeli zadataka i prikladnosti alata za virtualnu kolaboraciju.
Anketni obrazac obi¢no pripremaju mentori, a distribucija se provodi sluzbenim komunikacijskim
kanalima kolegija. Povratne informacije mogu se prikupljati nakon svakog hackathona ili tek nakon
zavrSnog dogadaja, ovisno o strukturi kolegija. No, vazno je uzeti u obzir utjecaj retrospektivhog
pogleda kod studenata u slucaju prikupljanja povratnih informacija tek na kraju kolegija — naknadna
iskustva mogu utjecati na percepciju prijasnjih dogadaja. Vrijeme prikupljanja povratnih
informacija takoder ovisi o svrsi: je li fokus na pojedinaénom hackathonu ili na cjelokupnoj
implementaciji ovakvih dogadaja u okviru kolegija. Nakon prikupljanja podataka, organizatori
kolegija (najceSce profesori) trebali bi organizirati sastanke na temu ,,naucenih lekcija” i ,,najboljih
praksi” s mentorima i zainteresiranim studentima. Takvi sastanci pruzaju dodatne kontekstualne
informacije i pomazu u boljoj interpretaciji rezultata anketa.

Osim toga, razgovori s predstavnicima industrijskih partnera mogu donijeti dodatne uvide u
provedbu hackathona te osigurati unaprijedena iskustva u buducim iteracijama kolegija. Vazno je
napomenuti da se spoznaje prikupljene iz povratnih informacija trebaju pazljivo analizirati,
uzimajuéi u obzir ograniCenja kolegija i specifiCne uvjete suradnje. Kako se industrijski partneri
C¢esto mijenjaju iz godine u godinu, univerzalan pristup nije uvijek primjenjiv, te je potrebno
prilagoditi smjernice specificnostima svakog pojedinog izdanja kolegija.

3.5.3.Diseminacija i primjena rezultata u buduc¢im projektima

Jedan od klju€nih aspekata aktivnosti nakon dogadaja nalik hackathonu odnosi se na diseminaciju
informacija o postignutim rezultatima, suradnji s industrijskim partnerima te iskustvima studenata
na industrijskim projektima. Ove informacije potrebno je podijeliti sa svim relevantnim
sudionicima, uklju¢ujuéi studente, nastavno osoblje i industrijske partnere. To se moze postici
putem sluzbene web stranice kolegija i druStvenih medija, Cime se osigurava Siri doseg i vidljivost.
Osim toga, vrijedi razmotriti objavu novosteCenih spoznaja u stru¢nim casopisima ili njihovu
prezentaciju na znanstvenim i stru¢nim obrazovnim konferencijama. Takve publikacije i dogadaji
privlace veliku pozornost, osobito u kontekstu sve veéeg broja hackathona na visokim ugilistima. U
tom smislu, podizanje svijesti o akademskim institucijama koje nude slicne moguénosti moglo bi
biti od velike koristi. Mnoge industrijske tvrtke veé organiziraju izazove i dogadaje nalik
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hackathonima, pa bi uspjeSna diseminacija rezultata mogla ne samo dodatno unaprijediti
postojece suradnje, vec i povecati mogucénost za uspostavljanje novih partnerstava s industrijom.

Osim diseminacije, organizatori hackathona i kolegija trebali bi razmotriti primjenu steCenih uvida
i rezultata u budu¢im akademskim ili industrijskim projektima. Kao $to je vec¢ istaknuto, sve vedi
broj inicijativa povezanih s hackathonima stvara nove prilike za nastavak rada na sli¢nim
projektima. Dugoro€no, nastavnici i studenti mogu koristiti generirane rezultate kao temelj za
studentske projekte i zavrSne/diplomske radove, ¢ime se dodatno potice razvoj i razrada ideja.
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4. Zakljucak

Dogadaji nalik hackathonu, bilo virtualni ili uzivo, pruzaju jedinstvene prednosti, mogucnosti, ali i
imaju svoje slabosti i nedostatke. Virtualni hackathoni omogucuju globalnu dostupnost,
financijsku isplativost i fleksibilnost rasporeda, Cineéi ih dostupnima sudionicima iz razlic¢itih
okruzenja bez potrebe za putovanjem. KoriStenje alata poput virtualnih interaktivnih ploc¢a i drugih
virtualnih platformi pomaze u odrzavanju angazmana, dok snimke sastanaka sluze kao vrijedan
resurs za one koji nisu mogli sudjelovati uzivo. Ipak, virtualni dogadaji Cesto se suoCavaju s
tehnickim poteSko¢ama, problemima s internetskom povezano$¢u te smanjenim angazmanom
zbog nedostatka interakcije uzivo. Dodatni nedostaci uklju€uju rizike vezane uz privatnost i izazove
u zadrzavanju pozornosti sudionika.

Uzivo hackathoni, s druge strane, pruzaju snazniju timsku dinamiku, kvalitetnije mentorstvo i
praktiCna iskustva, Cesto u inspirativnim okruzenjima poput prostora industrijskih partnera.
Sudionici profitiraju od izravne interakcije sa stru€njacima, kulturne razmjene te prilika za
umrezavanje. Medutim, takvi dogadaji zahtijevaju veca financijska sredstva, sloZeniju logistiku i
mogu izazvati umor sudionika, Sto oteZava organizaciju i koordinaciju.

Bez obzira na format, hackathoni omogucuju prakti¢no ucenje i razvoj klju€nih vjestina potrebnih
za digitalnu suradnju i suradnju na daljinu, pripremajuci sudionike za suvremeno radno okruzenje.
Kombinacija teorijskog i prakticnog rada doprinosi dubljem razumijevanju procesa razvoja
proizvoda, dok suradnja s medunarodnim kolegama Siri perspektive sudionika. Ipak, hackathoni,
bilo virtualni ili uzivo, mogu patiti od smanjene interakcije uzivo, izazova vezanih uz prisustvo te
sukoba u rasporedima, osobito tijekom akademskih semestara ili ispitnih razdoblja. Oba formata
takoder nose rizik od gubitka fokusa sudionika tijekom duljih razdoblja, Sto moZe negativno utjecati
na produktivnost i kvalitetu rada.

Hackathoni pruzaju prilike za dobivanje povratnih informacija od stru¢njaka, poveéanje vidljivosti u
profesionalnom okruZenju te potencijalne karijerne mogucnosti kroz suradnju s industrijskim
partnerima. Medutim, ograni¢en angazman u virtualnim formatima i logistiCki izazovi kod dogadaja
uzivo mogu umanijiti te prednosti. Usprkos izazovima, hackathoni ostaju vrijedna iskustva koja
potiCu razvoj prakti¢nih vjestina, medukulturalnu razmjenu i kolaborativno rjeSavanje problema u
globalnim timovima.
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