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1 Einfihrung

1.1 Definition von Hackathons und verwandten Konzepten

Ein Hackathon ist eine zeitlich begrenzte Veranstaltung, die in der Regel zwischen 24 und
48 Stunden dauert, bei der Einzelpersonen oder Teams intensiv zusammenarbeiten, um
innovative Losungen fur spezifische Herausforderungen zu entwickeln. Urspringlich
konzentrierten sich Hackathons auf Programmierung und Softwareentwicklung,
inzwischen umfassen sie jedoch eine Vielzahl von Disziplinen, darunter Design,
Wirtschaft, Ingenieurwesen und soziale Innovation. Der Begriff "Hackathon" wird
inzwischen als Oberbegriff flir ahnliche Veranstaltungen wie ldeen-Sprints, Designathons
und Makeathons verwendet, die alle gemeinsame Elemente wie Problemlésung,
schnelles Prototyping und Teamarbeit teilen. Diese hackathonahnlichen Veranstaltungen
konnen sich auf verschiedene Phasen der Produktentwicklung konzentrieren, wie etwa
Ideenfindung, Entwicklung oder praktisches Prototyping, und sie konnen vor Ort oder
online abgehalten werden. Unabhangig vom Format oder Fachgebiet schaffen
Hackathons eine Umgebung, die Kreativitat, interdisziplindre Zusammenarbeit und
Innovation férdert, was sie sowohl fur Bildungseinrichtungen als auch flir Unternehmen
und Einzelpersonen wertvoll macht.

1.2 Zielgruppen des Dokuments

Jede dieser Gruppen wirde von detaillierten Anleitungen zur Organisation, Vorbereitung,
Teilnahme und Durchfuhrung von Hackathons profitieren, die auf ihre spezifischen
Aufgaben und Ziele zugeschnitten sind. Zielgruppen eines Dokuments mit Anleitungen fur
Hackathons kdnnten sein:

Universitatsprofessoren und Padagogen: Die Hackathons als Teil ihres akademischen
Curriculums oder auBerschulischer Aktivitdten organisieren, um das Lernerlebnis der
Studierenden zu verbessern, z. B. in Kursen zu Innovation, Design oder Ingenieurwesen.

Innovationsteams in Unternehmen: Mitarbeiter in Unternehmen, die interne oder
externe Hackathons organisieren wollen, um Kreativitat zu fordern, Problemldsungen zu
beschleunigen oder neue Talente fur Produktentwicklung und Innovation zu finden.

Hackathon-Organisatoren und Veranstaltungskoordinatoren: Einzelpersonen oder
Teams, die fur die Planung, Strukturierung und das Management der Logistik und
Durchfihrung von Hackathons verantwortlich sind, ob online oder vor Ort.

Mentoren und Branchenexperten: Fachleute, die Teilnehmer wahrend Hackathons
betreuen und sie mit Fachwissen, Feedback und Unterstiutzung bei der Ldsungvon realen
Herausforderungen versorgen.
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Studierende und Teilnehmer: Die sich auf die Teilnahme an Hackathons vorbereiten und
Ratschlage suchen, wie sie die Veranstaltung angehen, effektiv zusammenarbeiten und
ihre Zeit erfolgreich einteilen kdnnen.

Non-Profit-Organisationen und Regierungsbehorden: Einrichtungen, die Hackathons
organisieren, um gesellschaftliche oder gemeinschaftliche Probleme zu l6sen und
Innovationen im 6ffentlichen Dienst oder in der nachhaltigen Entwicklung zu férdern.

Start-ups und Unternehmer: Einzelpersonen und Teams, die Hackathons nutzen wollen,
um neue Geschaftsideen zu entwickeln, Prototypen zu erstellen oder Netzwerke mit
potenziellen Partnern und Investoren zu knupfen.

Technologie-Enthusiasten und Entwickler: Die an Codierung, Programmierung und
Softwareentwicklung interessiert sind und Hackathons als Plattform nutzen wollen, um
ihre Fahigkeiten zu prasentieren und an innovativen Projekten zu arbeiten.

1.3 Bezug zum Produktentwicklungsprozess im Maschinenbau

Indem die Themen der Hackathons mit diesen Phasen des
Produktentwicklungsprozesses im Maschinenbau abgestimmt werden, konnen die
Teilnehmer praktische Erfahrungen sammeln und theoretisches Wissen auf reale
Herausforderungen anwenden, indem sie den gesamten Produktlebenszyklus
simulieren. Im Kontext des Maschinenbaus kdnnen Hackathonthemen strategisch
definiert werden, um sie mit dem Produktentwicklungsprozess (Prod Dev) zu verknupfen.
Hier kénnen Themen mit den wichtigsten Phasen der Produktentwicklung im
Maschinenbau in Verbindung gebracht werden:

Problemdefinition und Anforderungsanalyse: Themen koénnen sich auf die
Identifizierung realer ingenieurwissenschaftlicher Probleme konzentrieren, wie z. B. die
Verbesserung der Energieeffizienz, die Optimierung von Fertigungsprozessen oder die
Erhdhung der Materialhaltbarkeit. Die Teilnehmer analysieren das Problem und sammeln
Anforderungen flr eine effektive Losung, indem sie die Anfangsphase des
Produktentwicklungsprozesses simulieren.

Konzeptionelles Design: Die Themen konnten sich um die Entwicklung innovativer
Konzepte fur neue Produkte, Systeme oder mechanische Losungen drehen.
Beispielsweise kdnnten Leichtbaukonstruktionen, Transportmittel der nachsten
Generation oder Innovationen in der Robotik erforscht werden. In dieser Phase liegt der
Schwerpunkt auf Brainstorming und Konzeption von Lésungen ohne detaillierte
Konstruktion.
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Detaillierte Konstruktion: Hackathons kénnen sich auf die Phase der Ausarbeitung oder
detaillierten Konstruktion konzentrieren, in der die Teilnehmer préazise technische
Zeichnungen, CAD-Modelle und Simulationen entwickeln. Themen konnten die
Entwicklung spezifischer Komponenten oder Baugruppen fur Maschinen sein, wobei
Aspekte wie Materialauswahl, Toleranzen und Fertigungsmoglichkeiten im Vordergrund
stehen.

Prototyping und Simulation: Ein Hackathon konnte sich auf schnelles Prototyping
konzentrieren, bei dem die Teilnehmer physische oder virtuelle Prototypen entwerfen,
bauen und testen. Dies konnte Themen wie 3D-Druck, Strukturtests oder
Stromungssimulationen mit CAD/CAE-Tools wie SolidWorks, ANSYS oder OnShape
umfassen.

Optimierung und Iteration: Die Themen in dieser Phase fordern die Teilnehmer heraus,
bestehende mechanische Designs zu verbessern, indem sie Leistungskennzahlen wie
Gewicht, Festigkeit oder Kosten optimieren. Beispielsweise kdnnten die Teilnehmer mit
der Optimierung des Designs einer Turbinenschaufel zur Effizienzsteigerung oder der
Neugestaltung eines Maschinenteils zur besseren Fertigbarkeit beauftragt werden.

Nachhaltigkeit und Lebenszyklusanalyse: Hackathons konnten Themen fordern, die
auf nachhaltige technische Lésungen ausgerichtet sind. Dies konnte die Entwicklung von
Produkten beinhalten, die auf Recycelbarkeit, Reduzierung des CO2-FuBabdrucks oder
Verbesserung des Energieverbrauchs Gber den Lebenszyklus eines Produkts abzielen.

Fertigung und Prozessgestaltung: Themen kdnnten sich auch auf die Entwicklung von
Fertigungsprozessen konzentrieren, einschlieBlich CNC-Bearbeitung, additiver Fertigung
oder Automatisierung von Produktionslinien. Die Teilnehmer kénnten damit beauftragt
werden, einen Fertigungsprozess zu entwerfen oder die Produktion zu optimieren, um
Kosten und Zeit zu reduzieren.

1.4 Bedeutung von Hackathons im Produktentwicklungsprozess

Hackathons sind im Produktentwicklungsprozess unverzichtbar, da sie Innovation und
Problemlésungen innerhalb  kurzer Zeitraume beschleunigen. Durch das
Zusammenbringen verschiedener Teams férdern Hackathons Kreativitat und generieren
neue ldeen, die in traditionellen Entwicklungsumgebungen oft nicht entstehen. Sie
unterstltzen schnelles Prototyping und ermdéglichen es Teams, ldeen rasch zu testen und
zu verfeinern, wodurch der Iterationszyklus beschleunigt wird. Hackathons fordern
auBerdem interdisziplinare Zusammenarbeit und ermoglichen es Teilnehmern mit
unterschiedlichem Fachwissen, einzigartige Perspektiven in den
Produktentwicklungsprozess einzubringen.
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Daruber hinaus simulieren sie realen Druck und lehren Teams, wichtige Funktionen zu
priorisieren und funktionale Prototypen unter Zeitdruck zu entwickeln. Die wettbewerbs-
und kollaborative Umgebung fuhrt oft zu bahnbrechenden Ideen, die zu marktfahigen
Produkten weiterentwickelt werden kdnnen. Hackathons bieten Unternehmen Zugang zu
einem breiten Talentpool, aus dem potenziell qualifizierte Personen fur zukunftige
Einstellungen identifiziert werden konnen. Sie helfen auch Teams, ihre digitalen
Kollaborationsfahigkeiten zu verbessern, was in heutigen dezentralen und hybriden
Arbeitsumgebungen entscheidend ist. Insgesamt bringen Hackathons Agilitat und
Kreativitat in den Produktentwicklungsprozess und fordern Innovation und Teamarbeit.

1.5 Warum Hackathons fiir Universitaten wichtig sind

Hackathons und ahnliche Veranstaltungen bieten Universitaten und ihren Studierenden
bedeutende Vorteile und sind eine wertvolle Erganzung zu akademischen Programmen.
Nachfolgend finden Sie Grinde, warum Hackathons fur Universitaten wichtig sind:

Praktische Fahigkeiten entwickeln: Hackathons bieten praktische Erfahrungen, bei
denen Studierende theoretisches Wissen anwenden, um reale Probleme zu losen, und so
die Lucke zwischen Unterricht und Praxis schlieBen.

Innovation und Kreativitat fordern: Diese Veranstaltungen ermutigen Studierende, Gber
den Tellerrand hinauszudenken, und fordern Kreativitat und Innovation, wahrend sie
Lésungen fur komplexe Herausforderungen entwickeln.

Interdisziplindre = Zusammenarbeit: Hackathons bringen Studierende aus
verschiedenen Fachbereichen zusammen, fordern interdisziplindre Zusammenarbeit
und ermoglichen eine ganzheitliche Betrachtung von Problemen aus unterschiedlichen
Perspektiven.

Kontakte zur Industrie kniipfen: Universitaten, die Hackathons veranstalten, ziehen
Branchenprofis, Mentoren und Unternehmen an. Diese Verbindungen bieten
Studierenden wertvolle Networking-Moglichkeiten sowie potenzielle Praktika oder
Jobangebote.

Digitale Kompetenz verbessern: Angesichts der zunehmenden Bedeutung von Remote-
Zusammenarbeit und digitalen Plattformen helfen Hackathons den Studierenden, den
Umgang mit Kollaborationstools zu erlernen und sie so auf die moderne,
technologiegetriebene Arbeitswelt vorzubereiten.

Globaler und kultureller Austausch: Hackathons sind international oder laden
Teilnehmende aus verschiedenen Landern ein. Dies bringt Studierende mit europaischen
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Perspektiven in Kontakt, verbessert ihre Kommunikationsfahigkeiten und erhoht ihr
kulturelles Bewusstsein.

Reputation der Universitat steigern: Erfolgreiche Hackathons kdnnen die Reputation
der Universitat verbessern, indem sie die Innovation und Fahigkeiten der Studierenden
prasentieren und potenzielle Studierende sowie Forschungspartnerschaften anziehen.

Unternehmerisches Denken fordern: Hackathons fordern oft eine unternehmerische
Denkweise und helfen Studierenden, Ideen zu entwickeln, die zu Start-ups oder
Forschungsprojekten weiterentwickelt werden koénnen, und so eine Kultur des
Unternehmertums auf dem Campus zu schaffen.

Teamarbeit und Filhrungsqualitdten entwickeln: Durch die Zusammenarbeit in Teams
entwickeln Studierende wichtige Soft Skills wie Teamarbeit, Kommunikation und
FUuhrungsfahigkeiten, indem sie gemeinsam Aufgaben bewaltigen und ihre Zeit effektiv
managen.

Reale Probleme losen: Universitaten konnen mit Unternehmen zusammenarbeiten, um
Hackathons zu organisieren, die sich auf die Losung realer Probleme konzentrieren und
den Studierenden die Moglichkeit geben, an bedeutungsvollen Projekten mit echter
Wirkung zu arbeiten.

Indem Hackathons in die akademische Umgebung integriert werden, kdnnen
Universitaten das Lernerlebnis der Studierenden bereichern, sie auf zuklnftige Karrieren
vorbereiten und eine lebendige, innovative Kultur auf dem Campus schaffen.

1.6 Warum Hackathons fiir Unternehmen

Hackathons sind fuir Unternehmen ebenso wertvoll, da sie zahlreiche Vorteile bieten, die
zur Innovation, Talentakquise und Problemlésung beitragen. Hier erfahren Sie, warum
Hackathons fur Unternehmen wichtig sind:

Innovation und Problemlésung: Hackathons bieten Unternehmen eine Plattform, um
innovative Losungen fur reale Herausforderungen durch Crowdsourcing zu finden. Teams
konnen kreative und praxisorientierte Ideen entwickeln, die oft zu bahnbrechenden
Innovationen in Technologie, Produktdesign oder Betrieb fihren.

Zugang zu Talenten: Hackathons werden genutzt, um Talente zu entdecken und
ermoglichen es Unternehmen, qualifizierte Personen mit Problemldsungsfahigkeiten,
Kreativitdt sowie starken technischen oder unternehmerischen Fahigkeiten zu
identifizieren. Dies ist eine groBartige Moglichkeit, potenzielle Mitarbeiter zu rekrutieren,
insbesondere aus der jungeren, technologieaffinen Generation.
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Kostenglinstige Forschung und Entwicklung: Die Organisation oder Teilnahme an
Hackathons ermdglicht es Unternehmen, Zugang zu neuen Ideen und Ansatzen zu
erhalten, ohne die hohen Kosten traditioneller Forschung und Entwicklung. Hackathons
beschleunigen den Innovationsprozess und liefern wertvolle Erkenntnisse in klirzester
Zeit.

Markenbewusstsein und Sichtbarkeit: Unternehmen, die Hackathons sponsern oder
veranstalten, gewinnen an Bekanntheit und verbessern ihren Ruf in der Technologie- und
Innovationsgemeinschaft. Diese Veranstaltungen positionieren Unternehmen als
zukunftsorientiert und kdnnen sowohl Kunden als auch zuklunftige Mitarbeiter anziehen.

Unternehmerische soziale Verantwortung: Hackathons, die sich mit sozialen Themen
oder Nachhaltigkeit befassen, ermoglichen es Unternehmen, zur Losung
gesellschaftlicher Herausforderungen beizutragen und sich mit den Zielen der
unternehmerischen sozialen Verantwortung (CSR) in Einklang zu bringen, wahrend sie
gleichzeitig fur das Gemeinwohlinnovieren.

Produkttests und Prototyping: Hackathons bieten Unternehmen die Maglichkeit, Ideen
zu testen, Prototypen zu entwickeln und Konzepte schnell zu validieren. Teams kdnnen
verschiedene Iterationen eines Produkts oder einer Dienstleistung in einer kontrollierten,
wettbewerbsorientierten Umgebung testen, was zu wertvollem Feedback und einer
kontinuierlichen Verbesserung fuhrt.

Teambildung und Kompetenzentwicklung: In-house Hackathons helfen, starkere
Teams aufzubauen, indem sie die Zusammenarbeit zwischen Mitarbeitern aus
verschiedenen Abteilungen fordern. Diese Veranstaltungen regen auch zur
Kompetenzentwicklung, Innovation und Kreativitat an, sodass Mitarbeiterihre gewohnten
Denkmuster durchbrechen kénnen.

Netzwerkmoglichkeiten: Unternehmen konnen bei Hackathons mit anderen
Unternehmen, Start-ups, Mentoren und Branchenexperten in Kontakt treten. Dies kann
zu Partnerschaften, Kooperationen oder sogar neuen Geschaftsmaoglichkeiten flihren.

Verstandnis von Markttrends: Indem Unternehmen beobachten, worauf sich
Teilnehmer wahrend Hackathons konzentrieren, konnen sie Einblicke in aufkommende
Markttrends, Kundenpraferenzen und innovative Technologien gewinnen, was ihnen
einen Wettbewerbsvorteil bei der Anpassung an die Marktnachfrage verschafft.

Kulturelle und markenspezifische Ausrichtung: Die Ausrichtung von Hackathons hilft
Unternehmen, eine Marke zu entwickeln, die mit Innovation, Technologie und Inklusivitat
in Einklang steht, insbesondere wenn sie eine vielfaltige Teilnahme fordern. Dies spiegelt
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das Engagement fur zukunftsorientiertes, kreatives Problemlésen und
Anpassungsfahigkeit wider.

Insgesamt sind Hackathons ein strategisches Instrument fir Unternehmen, um
Innovationen zu fordern, Top-Talente zu gewinnen und wettbewerbsfahig in einem sich
schnell entwickelnden Marktumfeld zu bleiben. Sie bieten eine dynamische Umgebung,
in der neue ldeen gedeihen kénnen, was direkt dem Wachstum und der Entwicklung von
Unternehmen zugutekommt.

1.7 Warum Richtlinien fiir die Durchfiihrung

Richtlinien furdie Durchfihrung von Hackathons sind entscheidend, um den Erfolg dieser
Veranstaltungen sicherzustellen und ihren Einfluss sowohl flr die Organisatoren als auch
fur die Teilnehmer zu maximieren. Hier ist der Grund, warum klare Richtlinien fur die
Umsetzung von Hackathons so wichtig sind:

Klare Ziele und Fokus: Richtlinien helfen, den Zweck und die Ziele des Hackathons zu
definieren. Dadurch wird sichergestellt, dass die Veranstaltung fokussiert bleibt und mit
den beabsichtigten Ergebnissen Ubereinstimmt, z. B. der Losung eines spezifischen
Problems oder der Forderung von Innovationen in einem bestimmten Bereich.

Effiziente Planung und Organisation: Gut definierte Richtlinien rationalisieren den
Planungsprozess, indem sie einen strukturierten Ansatz bieten. Dies umfasst die
Zeitplanung, die Einrichtung der Plattform (falls virtuell), die Rekrutierung von
Teilnehmern, die Aufgabenverteilung und die Ressourcenallokation, um sicherzustellen,
dass alle erforderlichen Komponenten vorhanden sind.

Inklusion und Barrierefreiheit: Die Umsetzung der Richtlinien stellt sicher, dass die
Veranstaltung fur eine breite Teilnehmerzahl zuganglich ist, einschlieBlich solcher aus
verschiedenen geografischen Regionen, Hintergrinden oder Kompetenzstufen. Dies
fordert Vielfalt und Chancengleichheit fur alle Teilnehmer.

Zeitmanagement: Geeignete Richtlinien gewahrleisten, dass die Veranstaltung im
Zeitplan bleibt, einschlieBlich klarer Zeitvorgaben flr verschiedene Phasen wie die
Problemdarstellung, Brainstorming, Entwicklung und abschlieBende Prasentationen.
Dadurch werden Verzégerungen vermieden und reibungslose Ubergénge zwischen den
Phasen sichergestellt.

Teilnehmerengagement: Die Richtlinien sorgen daflir, dass die Teilnehmer wahrend der
gesamten Veranstaltung engagiert bleiben, indem interaktive Elemente, Mentoren und
Feedback-Schleifen eingebaut werden. Sie befassen sich auch mit madglichen
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Herausforderungen, wie der Aufrechterhaltung von Aufmerksamkeit und Motivation in
virtuellen Umgebungen.

Technische Einrichtung und Unterstiitzung: Der Hackathon-Leitfaden bietet klare
Anweisungen zu den erforderlichen technischen Werkzeugen, Plattformen und
Ressourcen (z. B. Kollaborationssoftware, Programmiertools oder Design-Tools). Dies
hilft, technische Probleme zu vermeiden und sicherzustellen, dass die Teilnehmer gut
ausgestattet sind, um ihre Aufgaben zu erflllen.

Risikominimierung: Richtlinien ermdglichen es den Organisatoren, potenzielle Risiken
wie Datenschutzprobleme, Sicherheitslicken oder technische Schwierigkeiten zu
identifizieren und zu mindern. Klare Protokolle fur den Umgang mit solchen Problemen
stellen sicher, dass die Veranstaltung auch unter unerwarteten Umstanden reibungslos
verlauft.

Optimierung der Ressourcen: Richtlinien gewahrleisten, dass Ressourcen,
einschlieBlich Finanzen, Veranstaltungsorte (fur physische Veranstaltungen) und
technologische Werkzeuge, effizient genutzt werden. Dies hilft, Uberschreitungen des
Budgets oder Ressourcenverschwendung zu vermeiden und gleichzeitig den Einfluss der
Veranstaltung zu maximieren.

Fairness und Transparenz: Richtlinien schaffen einen fairen und transparenten Prozess
zur Bewertung der Teilnehmer, der BewertungsmafBstabe und der Preisvergabe. Dadurch
wird sichergestellt, dass alle Teilnehmer die Regeln verstehen und ihre Bemuhungen als
gerecht beurteilt empfinden.

Einhaltung gesetzlicher und ethischer Anforderungen: Die Umsetzungsrichtlinien
helfen, sicherzustellen, dass die Veranstaltung den gesetzlichen Anforderungen und
ethischen Standards entspricht, wie zum Beispiel den Rechten an geistigem Eigentum,
Datenschutzbestimmungen und nicht diskriminierenden Praktiken.

Effektive Teamarbeit: Die Richtlinien bieten klare Anweisungen zur Teambildung, den
Rollen und den Kollaborationsstrategien. Dies hilft den Teilnehmern, effizient zu arbeiten
und Missverstandnisse oder Konflikte wahrend der Veranstaltung zu vermeiden.

Mentoring und Unterstiitzung: Hackathon-Richtlinien beinhalten oft Bestimmungen fur
die Bereitstellung von Mentoren, Tutoren oder Branchenexperten, die die Teilnehmer
anleiten und ihnen Feedback geben kédnnen, um den Lern- und Entwicklungsprozess zu
fordern.

Feedback und Evaluation: Geeignete Richtlinien gewahrleisten ein robustes System fir
Feedback und Evaluation, das es den Teilnehmern ermdglicht, aus der Veranstaltung zu
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lernen, ihre Fahigkeiten zu verbessern und die gewonnenen Erkenntnisse auf zukunftige
Projekte anzuwenden.

Nachhaltigkeit der Veranstaltung: Richtlinien fur Nachbereitungsaktivitaten wie Follow-
up-Kommunikation, Ergebnisteilung und mogliche Umsetzung der besten ldeen stellen
sicher, dass die Auswirkungen der Veranstaltung tber die endgultige Prasentation hinaus
reichen.

Skalierbarkeit und Replizierbarkeit: Gut dokumentierte Richtlinien ermdglichen eine
einfache Skalierung oder Wiederholung der Veranstaltung in der Zukunft, sei es durch die
gleiche Organisation oder durch andere Institutionen. Dies hilft beim Aufbau eines
nachhaltigen Hackathon-Programms.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Richtlinien fur die Durchfihrung von
Hackathons unerlasslich sind, um Struktur zu bieten, die Effizienz zu gewahrleisten, das
Teilnehmererlebnis zu verbessern und die Ziele der Veranstaltung zu erreichen, wahrend
potenzielle Risiken minimiert werden. Sie dienen als Fahrplan flr Organisatoren und
Teilnehmer, um sich durch die Komplexitat der Veranstaltung zu navigieren.

12
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2 Zusammenfassung der Umsetzung des Pro Hackin'
Hackathons

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick dariiber, wie die Ereignisse in der Produkt-
Hackathon-Methodologie mit einem klassischen Produktentwicklungsprozess in
Verbindung stehen. Es erklart, wie die Terminologie fur Teilnehmer ohne Hintergrund in
Designtheorie vereinfacht wurde und bietet eine detaillierte Charakterisierung jedes
Ereignisses innerhalb der Methodologie.

2.1 Kurze Erinnerung an den Produktentwicklungsprozess

Der Produktentwicklungsprozess im Kontext des Maschinenbaus wurde formalisiert, um
einen systematischen und fruhzeitigen Ansatz sicherzustellen, der Fehler frih im
Lebenszyklus eines Produkts mindert und ein robustes Designh gewahrleistet, das das
Potenzial des Produkts fur den Erfolg maximiert. Eine klassische Struktur wurde von Pahl
und Beitz definiert, siehe Abbildung 1: Traditioneller Produktentwicklungsprozess nach

Pahlund Beitz (1977):

> Problem Clarification

Definition of List of Requirements >

Start of Conceptualisation

> Development of conceptual solution

&
Y

Definition of principal Solution (Concept)
Start of Embodiment Design

Development of the preliminary product strucutre

v
Definition of the preliminary Design >

F 3
Y

Start of finalizing the Design

v

> Development of the final product structure

v

Definition of the final Design
Start of product documentation

lterative back and forth between steps to improve the product
r

&
L4

L 4

| Solution

Abbildung 1: Traditioneller Produktentwicklungsprozess nach Pahl und Beitz (1977)
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Es lasst sich in vier wesentliche Phasen unterteilen:

1. Problemerkennung: In dieser Phase geht es darum, das Problem zu verstehen
und zu definieren, Anforderungen zu ermitteln und die Design-Spezifikationen auf
der Grundlage von Kundenbedirfnissen und technischen Einschrankungen
festzulegen.

2. Konzeptionelles Design: Diese Phase umfasst die funktionale Zerlegung, die
Auswahl von Prinzipien, die Generierung und Bewertung mehrerer
Lésungskonzepte sowie die Erstellung erster Entwdrfe.

3. Konstruktion des Entwurfs: In dieser Phase werden die ausgewahlten Konzepte
detaillierter entwickelt. Es werden Entscheidungen bezuglich des Layouts, der
Materialien und der Dimensionen getroffen, wobei der Fokus auf der
Sicherstellung der Funktionalitat, Herstellbarkeit und Kosteneffizienz liegt. Dieser
Schritt umfasst auch die Analyse von mechanischen Strukturen und erste Tests.

4. Detailliertes Design: Die letzte Phase beinhaltet das Fertigstellen aller
technischen Zeichnungen und Spezifikationen, die fur die Herstellung erforderlich
sind, sowie die Uberpr[]fung, ob das Produkt alle Anforderungen erflllt. Zu diesem
Zeitpunkt sind alle Aspekte des Produkts abgeschlossen, einschlieBlich
Materialien, Toleranzen und Bauteildimensionen.

2.2 Beziehung zur Pro Hackin'-Methodologie

Wahrend der klassische Ansatz effektiv ist, um Komplexitat zu managen, fehlt ihm oft die
Flexibilitat und die schnelle Iteration, die fur Innovation entscheidend sind. Daruber
hinaus fehlt traditionellen Methoden haufig eine Schnittstelle fur die externe
Zusammenarbeit, wodurch die Integration externer Parteien wie Branchenexperten,
akademischer Forscher oder andere interdisziplinare Teilnehmer, die frische Ideen und
unterschiedliche Perspektiven einbringen kénnen, eingeschrankt wird.
Im Gegensatz dazu bieten Produkt-Hackathons ein schnelllebiges, kollaboratives und
wettbewerbsorientiertes Umfeld, das intensiven Wissensaustausch und Networking
zwischen Teilnehmern, Lehrkraften und Branchenexperten fordert. Durch das
Komprimieren der Problemldsung in kurze, fokussierte Zeitrahmen kénnen Hackathons
zentrale Einschrankungen des herkdmmlichen Prozesses adressieren, wie zum Beispiel
langsame Feedback-Schleifen, begrenzte interdisziplindre Interaktion und fehlende
offene Innovation. Hackathons fordern schnelle |deenfindung, das Testen neuer
Konzepte und eine engere Zusammenarbeit zwischen Industrie und Wissenschaft, was
die Kreativitat steigert und die frihe Entwicklungsphase von Maschinenbauprojekten
beschleunigt.

Um den Produktentwicklungsprozess zu vereinfachen und eine Benennung zu
verwenden, die es Teilnehmern und Mitgestaltern ohne Designtheorie-Hintergrund
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ermoglicht, das gesamte Verfahren leichter zu verstehen, reduziert die Pro Hackin'-
Methodologie den Prozess auf drei Phasen:

Phase I: Problemidentifikation und -klarung
Phase Il: Konzeptualisierung

Phase lllI: Virtuelles Prototyping

5 Events of the Product
Hackathon Methodology

Task < Kick-Off Event
v
» Problem Clarification - Product Hackathon 1
¢ Consolidate:
P N Definition of List of Requirements > Product Vision
b g Start of Conceptualisation and
P Phase |

Requirements

Y

» Development of conceptual solution < Product Hackathon 2
l Consolidate:
. N Definition of principal Solution (Concept) > Product
N " Start of Embodiment Design Functions,
Phase II

Technical
Concept

A 4

Product Hackathon 3

F Y

» Development of the preliminary product strucutre

v
P = Definition of the preliminary Design >
M " Start of finalizing the Design Consolidate:
J' Feasibility of Virtual
Prototype, Design
» Development of the final product structure for X

Iterative back and forth between steps to improve the product

'

Definition of the final Design
Start of product documentation

-

Phase I

A

Final Workshop

A 4

Solution

Abbildung 2: Hackathon-Uberschneidungen mit einem traditionellen Produktentwicklungsprozess

Die Pro Hackin'-Methodologie fuhrt finf Ereignisse ein, die mit einem klassischen Ansatz
in Verbindung stehen. Wie in Abbildung 2: Hackathon-Uberschneidungen mit einem
traditionellen Produktentwicklungsprozess, kann das Eroffnungsereignis, bei dem den
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Teilnehmern ihre Aufgabenstellungen vorgestellt werden, mit einer Ausschreibung in
einem industriellen Umfeld verglichen werden, bei der Angebote flur ein technisches
Projekt oder Produkt eingeholt werden. Die drei Produkt-Hackathons stimmen mit den
jeweiligen Phasen uberein und dienen als Impulse, um die Mehrheit der greifbaren
Ergebnisse zu erzeugen, wahrend die Teilnehmer zwischen den Hackathons Zeit haben,
ihre Ergebnisse zu konsolidieren und weiter zu verfeinern. SchlieBlich haben die
Teilnehmer wahrend des Abschlussereignisses die Madoglichkeit, ihre detaillierten
virtuellen Prototypen dem Unternehmen zu prasentieren. Im folgenden Kapitel werden
diese funf Ereignisse naher erlautert.

2.3 Beschreibung der spezifischen Ereignisse

Die funf Ereignisse der Pro Hackin'-Methodologie sind miteinander verbundene Phasen
eines kontinuierlichen Produktentwicklungsprozesses. Jedes Ereignis baut auf der
vorherigen Vorbereitung auf, die Vorlesungen und individuelle Teamforschung umfasst,
und fuhrt nach den Hackathons zu Verfeinerungsaktivitaten. Dieser iterative Ansatz stellt
sicher, dass die Teilnehmer nicht nur innovative Lésungen generieren, sondern diese
auch anhand von Feedback wahrend der Design-Reviews nach jedem Hackathon
verbessern. Dieses Kapitel erklart, wie jedes Ereignis zur Gesamtmethodologie beitragt.

2.3.1 Erdffnungsveranstaltung

Die Eréffnungsveranstaltung fuhrt die Teilnehmer in die Projektziele, den Kursaufbau und
die Lernziele ein. Die Dozenten legen die Erwartungen dar, wahrend der industrielle
Partner die Design-Herausforderung prasentiert, was den Teilnehmern ermadglicht, erste
Fragen zu stellen. Diese Sitzung dient als Aufwarmphase und hilft den Teilnehmern, sich
mit den Teammitgliedern, Mentoren und dem Projektworkflow in virtuellen, verteilten
Teams vertraut zu machen. Die Veranstaltung dauert in der Regel 3 bis 6 Stunden, wobei
sie bei Bedarf auf zwei Tage aufgeteilt werden kann, um eine grindliche Einfihrung durch
den industriellen Partner zu ermaoglichen.

Nach der Eréffnungsveranstaltung folgen interaktive Sitzungen, die von den Coaches des
Teams betreut werden. Diese sollen den Austausch und die Zusammenarbeit fordern
sowie die Teilnehmer in die virtuelle Arbeitsumgebung und die Arbeitsablaufe einflhren.

2.3.2 Produkt-Hackathon 1 — Problemidentifikation und -klarung

In der frihen Phase des Entwicklungsprozesses wird den Teams die Aufgabe gestellt, drei
innovative Produktvisionen zu entwickeln, die eine Synthese aus ihrer Markt-, Kunden-
und Wettbewerbsanalyse sowie der technischen Machbarkeit darstellen. Das Ziel in
dieser Phase ist nicht, voll entwickelte Ldsungen zu schaffen, sondern drei
unterschiedliche Richtungen fur die Weiterentwicklung zu brainstormen, die einen
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Problem-Losungs-Fit in Bezug auf ein identifiziertes Manko bestehender Produkte oder
zur Befriedigung von Kundenbedurfnissen aufzeigen, die derzeit nicht abgedeckt sind.

Ein zentrales Merkmal der PH1-Aktivitaten ist die ko-evolutiondre Entwicklung von
Problem und Loésung. Wahrend die Teams brainstormen und Ideen vorschlagen,
verfeinern sie gleichzeitig ihr Verstandnis des Problems. Dieser Prozess ermadglicht ein
gemeinsames Verstdndnis unter den Teammitgliedern und hilft dabei,
Designanforderungen zu klaren und zu zeigen, wie jede Idee bestimmte Aspekte der
Herausforderung adressiert.

Wahrend des Hackathons arbeiten die Teams daran, die Produktanforderungen zu
spezifizieren, den Typ des zu entwickelnden Produkts zu definieren und seine Funktionen
zu skizzieren. Dies umfasst die Zerlegung komplexer Systeme in handhabbare
Komponenten durch funktionale Modellierung, die sie durch spatere
Entwicklungsphasen fuhren wird. Obwohl in dieser Phase wichtige Anforderungen
entstehen, wird erwartet, dass neue Erkenntnisse wahrend der Verfeinerung der Konzepte
in den folgenden Phasen auftauchen.

Der Hackathon wird in der Regel Uber zwei Tage durchgeflihrt und dauert insgesamt etwa
8 Stunden, wobei jede Sitzung 3 bis 4 Stunden umfasst. Jede Sitzung beginnt mit einer
EinflUhrung durch das Bildungspersonal, das die Ziele und Erwartungen erlautert, und
endet mit einer Reflexion Uber die Fortschritte und Herausforderungen des Teams.

Nach PH1 nehmen die Teams an einer Design-Review-Sitzung mit dem industriellen
Partner teil, in der sie ihre Produktvisionen prasentieren und Feedback erhalten. Diese
UberprUfung hilft dabei, die Produktanforderungen zu verfeinern, die erste funktionale
Zerlegung zu erweitern und die weitere Entwicklung zu lenken. Zudem werden die Teams
mit den Werkzeugen und Methoden vertraut gemacht, die sie durch die Konzeptphase
fuhren werden.

2.3.3 Produkt-Hackathon 2 — Konzeptualisierung

PH2 konzentriert sich darauf, Produktkonzepte zu entwickeln, die mit den Visionen
ubereinstimmen und die funktionalen Anforderungen aus Phase 1 einhalten. Die Teams
verwenden Design-Analogien aus der Natur und wenden Techniken wie Brainwriting,
SCAMPER und TRIZ an, um prinzipielle technische Ldsungen zu finden und
widerspruchliche Lésungen zu klaren. Diese Teilldsungen adressieren jeweils spezifische
Teilprobleme oder Funktionen. Durch kollaborative Sitzungen kombinieren die Teams
diese Teilldsungen zu umfassenden Produktkonzepten mithilfe eines morphologischen
Diagramms. Dies ermdglicht es den Teams, mehrere Konzepte zu entwickeln, die
konkurrieren oder unterschiedliche Markt- und Nutzerbedurfnisse ansprechen kénnen.
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SchlieBlich bewerten die Teams die Eignung ihrer Konzepte anhand messbarer Kriterien,
die sie selbst festlegen.

PH2, das praxisorientierter und kollaborativer als Phase 1 ist, wird haufig GUber einen oder
zwei volle Tage durchgefihrt, sodass die Studierenden sich intensiv mit dem Design
beschaftigen konnen. Diese Art der Arbeit profitiert von einer tieferen Interaktion unter
den Teammitgliedern, weshalb sie besonders gut fur ein vor Ort stattfindendes Live-Event
geeignet ist.

Nach dem Hackathon prasentieren die Teams ihre besten Konzepte (typischerweise 3 bis
5) dem industriellen Partner wahrend einer Design-Review-Sitzung. Das Unternehmen
gibt kritisches Feedback, bewertet die Machbarkeit und das Innovationspotenzial jedes
Konzepts und wahlt die vielversprechendsten Designs fur die Weiterentwicklung in der
nachsten Phase aus. Diese Uberprifung hilft, die Ideen des Teams zu verfeinern und
sicherzustellen, dass sie mitden Erwartungen des Unternehmens Ubereinstimmen. Nach
der Uberpriifung erstellen die Teams eine vorldufige Produktstruktur und werden mit
CAD-und Simulationswerkzeugen fur die bevorstehende Phase des virtuellen Prototyping
vertraut gemacht.

2.3.4 Produkt-Hackathon 3 - Virtuelles Prototyping

Wahrend PH3 konzentrieren sich die Teams darauf, das ausgewahlte Konzept aus der
vorherigen Phase weiter zu verfeinern und ein detailliertes 3D-Modell ihrer Lésung zu
entwickeln. In dieser Phase geht es darum, die relevanten Teilsysteme und
Produktkomponenten zu identifizieren, ihre Wechselwirkungen und Schnittstellen zu
definieren und das Layout in ein umfassendes 3D-CAD-Modell zu Uberfuhren. Die Teams
werden auch gebeten, die Gesamtmachbarkeit und Herstellbarkeit zu berlcksichtigen
und je nach Losung Berechnungen oder Festigkeitsanalysen kritischer Teile mittels Finite-
Elemente-Simulationen durchzufuhren.

Ahnlich wie PH1 erstreckt sich das Event tiber etwa 8 Stunden an zwei Tagen und eignet
sich gut fur eine Durchfuhrung aus der Ferne. Kollaborative CAD-Systeme ermdglichen es
den Teams, gleichzeitig zu arbeiten, was die Effizienz bei der Integration von Teilsystemen
in die 3D-Baugruppe steigert.

Nach dem Hackathon prasentieren die Teams ihre Lésung des Konstruktionsentwurfs
erneutdemindustriellen Partnerin einem dritten Design-Review-Meeting, was den Teams
ermoglicht, ihre Designs zu verfeinern und etwaige konzeptionelle oder praktische
Probleme vor der finalen Prasentation zu beheben. Nach der dritten Uberpriifung bereiten
die Teams eine abschlieBende Prasentation vor, die in der Regel fur ein breiteres Publikum
gedachtist.

18



o o S, Co-funded by the
Ll W Erasmus+ Programme
PRO HACKIN' bl of the European Union

Erasmus+ Project Product Hackathons for Innovative Development

*

2.3.5 Abschlussveranstaltung

Die Abschlussveranstaltung markiert den Abschluss der Produktentwicklungsaktivitaten,
und die Teams prasentieren ihre Produktldsungen einem breiten Publikum, das aus
Vertretern des industriellen Partners, akademischem Personal und den konkurrierenden
Teams besteht. Die Teams mussen ihre Designentscheidungen im gesamten Prozess
darlegen und diese im Hinblick auf die allgemeine Machbarkeit, Herstellbarkeit und
Kosten begrinden.

Am Ende der Prasentationsrunde stellt das Bewertungskomitee des Unternehmens
Fragen und wahlt das Gewinnerteam aus, basierend auf Innovation und Desighqualitat,
was zur Gesamtbewertung der Arbeit des Teams beitragt.

3 Richtlinien fur die Durchfihrung von hackathon-
ahnlichen Veranstaltungen

Der folgende Abschnitt sammelt Richtlinien zu den Aktivitdten vor, wahrend und nach
einer hackathonahnlichen Veranstaltung. Abbildung 3: Implementierung von Hackathons
Schritt-fUr-Schritt, aus dem Projektergebnis 3 (PR3), stellt eine Zeitleiste dar, die diese
Aktivitaten im Detail beschreibt. Obwohl diese in PR3s Implementierungsmanual weiter
vertieft erklart werden, dient diese Abbildung als hochrangiger Leitfaden flr das Kapitel.
Die Unterkapitel 3.1 Themenfestlegung fur Projekte, 3.2 Engagement der Teilnehmer und
3.3 Verfugbarkeit des Personals behandeln wesentliche vorbereitende Aktivitaten fur
einen Hackathon. Abschnitt 3.4 Merkmale von hackathonahnlichen Veranstaltungen
konzentriert sich auf MaBnahmen und Moderation wahrend der Veranstaltung selbst, um
ein produktives und engagiertes Hackathon-Umfeld zu férdern. SchlieBlich skizziert
Abschnitt 3.5 Nachbereitungsaktivitdten Schritte fur die Analyse nach der Veranstaltung,
die Projektkontinuitat und die Verbreitung.
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3.1 Festlegung von Projektthemen

Die Festlegung von Projektthemen flr einen Hackathon erfordert einen strategischen
Ansatz, um Relevanz, Engagement und Innovation sicherzustellen. Hier ist ein Ansatz, der
haufig verwendet wird:

Ausrichtung an den Zielen: Die Themen sollten mit den Ubergeordneten Zielen des
Hackathons Ubereinstimmen, sei es zur Forderung von Innovation, zur Ldsung
spezifischer Branchenprobleme oder zur Bewaltigung sozialer Herausforderungen. Ein
Hackathon an einer Universitat konnte sich beispielsweise auf Bildungstechnologie
konzentrieren, wahrend ein Hackathon in einem Unternehmen auf Produktverbesserung
oder Nachhaltigkeit fokussiert sein kdnnte.

Relevanz fiir die Industrie und den Markt: Wahlen Sie Themen, die aktuelle Trends,
Herausforderungen oder Chancen in einer bestimmten Branche oder auf einem Markt
widerspiegeln. Dies stellt sicher, dass die Projekte reale Anwendungen haben und
Teilnehmer ansprechen, die sich leidenschaftlich mit diesen Bereichen beschaftigen.

Problemorientierter Fokus: Themen kdnnen sich auf spezifische Probleme beziehen, flr
die Losungen bendtigt werden, wie etwa die Reduzierung von CO2-Emissionen, die
Verbesserung des Zugangs zur Gesundheitsversorgung oder die Verbesserung der
Zusammenarbeit auf Distanz. Dies fordert die Entwicklung praktischer, problemldésender
Losungen durch die Teilnehmer.

Férderung von Innovation: Die Themen sollten kreative Freiheit ermdglichen und die
Teilnehmer dazu anregen, uber den Tellerrand hinauszudenken. Breite, flexible Themen
wie "Zukunft der Mobilitat" oder "Smart Cities" bieten den Teilnehmern Raum, zu
innovieren, ohne vom Thema abzukommen.

Berlicksichtigung der Zielgruppe: Die Themen sollten die Zielgruppe ansprechen, sei es
Studierende, Fachleute oder eine Mischung aus beiden. Das Wissen um die Fahigkeiten,
Expertise und Interessen der Teilnehmer hilft dabei, Themen zu bestimmen, die diese
ansprechen und deren Fahigkeiten entsprechen.

Skalierbarkeit und Machbarkeit: Die Themen sollten herausfordernd, aber auch
innerhalb des zeitlichen Rahmens des Hackathons machbar sein. Zu komplexe Themen
konnten die Teilnehmer Uberfordern, wahrend zu einfache Themen maéglicherweise nicht
zu innovativem Denken anregen.

Soziale und 6kologische Auswirkungen: Viele Hackathons konzentrieren sich heute
darauf, einen positiven Einfluss auf die Gesellschaft auszutiben. Themen kdnnten sich
daher um dringende globale Probleme wie den Klimawandel, Barrierefreiheit oder
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Gesundheit drehen. Diese Themen ziehen oft Teilnehmer an, die durch soziale
Verantwortung motiviert sind.

Interdisziplindre Anziehungskraft: Die Themen sollten breit genug sein, um Teilnehmer
aus verschiedenen Disziplinen (Ingenieurwesen, Wirtschaft, Design, etc.) anzuziehen,
wodurch interdisziplindre Zusammenarbeit und eine groBere Vielfalt an Ldsungen
ermoglicht werden.

Mit diesen Uberlegungen im Hinterkopf kénnen Organisatoren Projektthemen festlegen,
die sowohl ansprechend als auch fokussiert sind und wahrend des Hackathons zu
bedeutungsvollen Ergebnissen fuhren.

3.1.1 Verwendung von internen Projekten (Unternehmen/Universitéten)

Die Verwendung von Projektthemen, die innerhalb einer Universitdt oder eines
Unternehmens entwickelt wurden, bietet gezielte, praktische
Problemlésungsmoglichkeiten, die fur die Bedurfnisse der Organisation hochrelevant
sind. Diese Projekte fordern interdisziplindre Zusammenarbeit und nutzen interne
Ressourcen fur praktische und umsetzbare Losungen. Teilnehmer erwerben wertvolle
Fahigkeiten, erhalten unmittelbares Feedback und sind motivierter, sich mit Projekten zu
beschaftigen, die direkt ihre Gemeinschaften betreffen. Insgesamt fordert dieser Ansatz
Innovation, Kosteneffizienz und eine schnellere Integration von Lésungen.

3.1.2 Aufbau von Beziehungen zwischen Akademia und Industrie

Um einen Hackathon erfolgreich in Zusammenarbeit mit Industriepartnern zu
organisieren, ist eine gut etablierte Beziehung zwischen akademischen Institutionen und
Unternehmen unerlasslich. Im Kontext der Hackathon-Veranstaltungen bedeutet dies ein
gemeinsames Verstandnis der Ziele, Erwartungen und gegenseitigen Vorteile, die die
Veranstaltung allen beteiligten Parteien bieten kann. Diese Grundlagen frihzeitig zu
schaffen, stellt sicher, dass sowohl die akademischen als auch die industriellen Partner
(mindestens zu Beginn) auf den Erfolg des Hackathons ausgerichtet und engagiert sind.
Unsere bisherigen Erfahrungen haben gezeigt, dass industrielle Partner, mit denen bereits
zuvor Projekte zusammen durchgefuhrt wurden, oft die besten Kandidaten fur die
Organisation der ersten Veranstaltungen sind. Diese Veranstaltungen kbnnen dann dazu
dienen, aufzuzeigen, wie solche Veranstaltungen in anderen Unternehmen organisiert
und umgesetzt werden kdonnen, und helfen, das Netzwerk potenzieller Mitorganisatoren
fur Hackathons zu erweitern. Fur Unternehmen, die neu in der Organisation dhnlicher
Bildungsinitiativen mit Universitaten sind, kann eine erfolgreiche Zusammenarbeit
dennoch erreicht werden, indem man mit Pilotprojekten beginnt und sich auf die
Bereitstellung von Betreuung oder Partnerschaften mit erfahrenen Organisationen
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konzentriert, die Anleitung bieten kdénnen. Diese Strategien kdonnen unerfahrenen
Unternehmen helfen, starke Kandidaten fur zukunftige Hackathon-Zusammenarbeiten zu
werden.

Basierend auf unseren bisherigen Erfahrungen kann die Einbindung von Alumni, die in
Industrieunternehmen beschéftigt sind oder die an friuheren Bildungsinitiativen an
teilnehmenden akademischen Institutionen beteiligt waren, die Anfangsphase der
Hackathon-Planung erheblich beschleunigen und rationalisieren. Diese
Unternehmensvertreter (mit einzigartigen Perspektiven auf Bildungsprojekte) kénnen
wertvolle Einblicke bieten, die helfen, die Themen des Hackathons, die Projektziele und
die erwarteten Ergebnisse fur Studierende, Lehrende und Unternehmensvertreter zu
gestalten. Naturlich bedeutet dies nicht, dass nur friuhere Alumni seitens des
Unternehmens in solche Projekte einbezogen werden sollten. Es ist jedoch von hdchster
Bedeutung, engagierte Personen zu identifizieren, die die Kommunikationsbemuhungen
zwischen akademischen und industriellen Partnern leiten, um einen effektiven und
transparenten Dialog wahrend der Planungs- und Umsetzungsphase zu gewahrleisten.

Eine aktive Teilnahme von engagiertem Personal ist entscheidend fur den Erfolg des
Hackathons. Ein Industriepartner sollte seine Mitarbeiter dazu ermutigen, sich nicht nur
wahrend des Hackathons, sondern auch wahrend des gesamten Kurses mit den
Studierenden zu engagieren. Dieses kontinuierliche Engagement bereichert das Lernen,
bietet Mentoring-Mdglichkeiten und starkt die Verbindung zwischen Industrie und
Wissenschaft. Dies kann noch weiter betont werden, indem der Hackathon vor Ort in den
Unternehmensraumlichkeiten ausgetragen wird. Dies scheint eine Best Practice zu sein,
da es den Studierenden eine einzigartige Gelegenheit bietet, ein echtes Arbeitsumfeld zu
erlebenund,,in die Unternehmenswelt einzutauchen®. Dieser Ansatz fordert nicht nur das
Engagement der Studierenden, sondern ermdéglicht es den Unternehmen auch, ihre
Unternehmenskultur und Ressourcen zu prasentieren. Um den groBtmaoglichen Nutzen
aus der Teilnahme an der Unternehmensumgebung zu ziehen, wird es als vorteilhaft
angesehen, Co-Design-Sitzungen mit Industrievertretern zu organisieren, die sofortiges
Feedback geben konnen und die Art und Weise verbessern, wie Studierende ihre
Lésungen konzipieren.

Ein weiterer wichtiger Aspekt, der frihzeitig angesprochen werden muss, ist die
finanzielle Regelung fur den Hackathon. Es ist wichtig zu klaren, ob die Finanzierung vom
Unternehmen, der akademischen Institution oder einer externen Organisation, wie einer
relevanten nationalen Agentur, bereitgestellt wird. Zudem sollte versucht werden, die
Kosten zwischen den Partnern auszugleichen. Eine klare finanzielle Vereinbarung zu
Beginn des Verhandlungsprozesses verhindert Missverstandnisse und stellt sicher, dass
alle Parteien sich ihrer finanziellen Verpflichtungen bewusst sind (dies sollte im Vertrag
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festgelegt werden). Je nach Kontext des Innovationsokosystems kdnnten Partner auch in
Betracht ziehen, Erasmus- oder ahnliche Foérderungen zu beantragen, um Kosten wie
Personal, Reisen und Veranstaltungsorganisation zu decken. Darlber hinaus ist es
ratsam, Partner anzusprechen, deren geistige Eigentum (IP)-Politiken flexibel genug sind,
um der offenen und kollaborativen Natur von Hackathons gerecht zu werden. Partner mit
strengen IP-Vorschriften oder solchen, die umfangreiche Offenlegungen von proprietaren
Informationen verlangen, konnten Herausforderungen darstellen, die die Effektivitat des
Hackathons behindern kénnten. Daher ist eine sorgfaltige Auswahl von Partnern mit
kompatiblen Richtlinien flr eine erfolgreiche Zusammenarbeit von entscheidender
Bedeutung.

3.2 Engagement der Teilnehmer

3.2.1 Engagement der Studierenden

Das Einbinden von Studierenden in praxisorientierte, projektbasierte Kurse erfordert
sorgfaltige Planung und eine klare Strategie, um sie zur Teilnahme zu motivieren. Durch
die Integration realer Herausforderungen und das Angebot greifbarer Vorteile kbnnen
Lehrende eine Uberzeugende Lernerfahrung schaffen. Hier sind wesentliche Richtlinien,
die Lehrende bei der Umsetzung und Férderung solcher Kurse unterstutzen:

Integration des Kurses in den offiziellen Lehrplan: Stellen Sie sicher, dass der Kurs
offiziell Teil des Curriculums ist. Wenn Studierende den Kurs nicht auf ihre
Studienanforderungen anrechnen lassen kdnnen, konnte ihre Teilnahme begrenzt sein.
Bieten Sie ECTS-Credits an, die mit regularen Kursen vergleichbar sind, um das Projekt
akademisch wertvoll zu machen. Dieser Schritt stellt sicher, dass der Kurs als integraler
Bestandteil des akademischen Werdegangs und nicht als optionaler Teil angesehen wird.

Anpassung der Projekte an die Interessen der Studierenden und die Bediirfnisse der
Industrie: Gestalten Sie Projekte, die sowohl aktuelle Herausforderungen der Industrie
als auch die Interessen der Studierenden widerspiegeln. Konzentrieren Sie sich auf
praxisorientierte Probleme, die greifbare Ergebnisse bieten, wie die Entwicklung von
Loésungen flur spezifische Gruppen (z.B. altere Menschen, Menschen mit Behinderungen).
Dieser Fokus steigert das Engagement der Studierenden und ermoglicht es ihnen, einen
bedeutungsvollen Beitrag zur realen Welt zu leisten.

Klare Anerkennung und Belohnungen: Motivieren Sie Studierende, indem Sie wertvolle
Anerkennungen anbieten. Erwadgen Sie die Vergabe von Empfehlungsschreiben fur
herausragende Beitrage, die fur Bewerbungen oder weiterfuhrende Studien hilfreich sein
konnen. Richten Sie Systeme ein, bei denen der erfolgreiche Abschluss des Kurses zu
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potenziellen Praktika bei Industriepartnern fihren oder als Grundlage fur weitere
akademische Projekte dienen kann, z.B. fur eine Bachelor- oder Masterarbeit.

Erleichterung von Kooperationen mit der Industrie: Etablieren Sie Partnerschaften mit
lokalen oder internationalen Unternehmen, bei denen Studierende ihre Arbeiten
prasentieren oder Praktika absolvieren konnen. Die Exposition gegenuber der realen Welt
durch die Zusammenarbeit mit der Industrie bereichert die Bildungserfahrung und
eroffnet zukunftige Karrierewege. Studierende konnen theoretisches Wissen anwenden,
um industriebezogene Probleme zu lésen, und die Industriepartner profitieren von
innovativen ldeen.

Foérderung von Teamarbeit und interdisziplindren Anséatzen: Fordern Sie Teamarbeit,
indem Sie Gruppenprojekte zuweisen, die reale Entwicklungsprozesse simulieren.
Ermutigen Sie zur interdisziplinaren Zusammenarbeit, da dies der Arbeitsweise von
Unternehmen in vielfaltigen, funktionsubergreifenden Teams entspricht. Bieten Sie
Projektmanagement-Tools und Anleitung an, um den Studierenden in einer kollaborativen
Umgebung zum Erfolg zu verhelfen.

Unterstitzung von Projekten mit langfristigem Potenzial: Wenn es angemessen ist,
lassen Sie Projekte zu einer Thesis ausweiten oder Uber mehrere Semester fortfuhren.
Dies kann zu tiefergehenden Ergebnissen flihren, und die Studierenden werden starker in
Projekte investiert, die langfristiges Potenzial haben und letztlich zu einer Bachelor- oder
Masterarbeit fihren kdnnen.

Mentorship und kontinuierliches Feedback: Bieten Sie den Studierenden regelmaBige
Mentorship- und Feedback-Moglichkeiten wahrend des Kurses, um sie zu unterstutzen.
Mentorship kann von Dozenten oder Industrieprofis bereitgestellt werden.
Kontinuierliche Anleitung tragt dazu bei, das Engagement der Studierenden
aufrechtzuerhalten und sicherzustellen, dass sie die Projektziele erreichen.

Durch die Befolgung dieser Richtlinien konnen Lehrende eine ansprechende und
lohnende Erfahrung schaffen, die die Studierenden motiviert, aktiv an projektbasierten
Kursen teilzunehmen und sie auf zuklnftige berufliche oder akademische Vorhaben
vorbereitet.

3.2.2 Engagement von Fachkréften

Kapitel 3.2.2 behandelt die Bedeutung der Einbindung von Fachkraften aus der Industrie
sowohl als potenzielle Mitgestalter, die aktivwahrend des Hackathons beitragen, als auch
als Mitmoderatoren, die die gesamte Durchflihrung der Veranstaltung unterstitzen.
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3.3 Verfligbarkeit des Personals

Verwaltungspersonal Ubernimmt oft logistische Aufgaben wie die Buchung von
Veranstaltungsorten, Budgetierung und die Einhaltung institutioneller Richtlinien,
wahrend die Veranstaltungsorganisatoren sich auf die Koordination von Zeitplanen, die
Suche nach Sponsoren und die Kommunikation mitden Teilnehmern konzentrieren. Es ist
entscheidend, dass alle Mitarbeiter klare Rollen und Unterstutzung im Hintergrund
haben, um einen reibungslosen Ablauf des Hackathons zu gewahrleisten.

3.3.1 Personal in der Akademia (Profil und zeitliche Verfligbarkeit)

Im Kontext von Studenten-Hackathons kann die Verflgbarkeit von Personal,
insbesondere von Professoren und Dozenten, aufgrund ihrer zahlreichen Verpflichtungen
stark eingeschrankt sein. Sie mussen oft ihre Forschungstatigkeiten, die das Verfassen
von Artikeln, das Besuchen von Konferenzen und das Leiten laufender Projekte umfassen,
mit ihren padagogischen Aufgaben wie der Lehre, der Notenvergabe und der Betreuung
von Studierendenin Einklang bringen. Auch wenn sie wertvolle Einsichten und Ratschlage
bei Hackathons bieten kénnen, muss ihre Teilnahme sorgfaltig geplant werden, in der
Regel auBerhalb von Spitzenzeiten im akademischen Jahr oder in kurzen Intervallen, um
ihre beruflichen Verpflichtungen zu berlcksichtigen. Daher ist es wichtig, ihre Teilnahme
frhzeitig zu planen und sicherzustellen, dass ihre Beitrage mit den Zielen des
Hackathons in Einklang stehen, wahrend gleichzeitig ihre vollen Zeitplane berucksichtigt
werden.

3.3.2 Personal in Unternehmen (Profil und zeitliche Verfligbarkeit)

Um Hackathons auBerhalb des akademischen Kontexts erfolgreich durchzufiihren, ist es
entscheidend, dass die entsprechenden Personalressourcen vor Beginn der praktischen
Aktivitaten angemessen bereitgestellt werden, da dies die Effektivitdt der Initiative
erheblich beeintrachtigen und moéglicherweise zu Ablehnung oder Einwanden gegen die
Wiederholung ahnlicher Initiativen in der Zukunft fuhren kann, wenn diese durch
organisatorische Probleme einen geringen Erfolg erzielen.

Um einen Hackathon oder eine Serie von Hackathon-ahnlichen Veranstaltungen
erfolgreich durchzufihren, ist es notwendig, dass das Management ausreichend
engagiert ist und den Hackathon als wertvolle Gelegenheit betrachtet, eine Vielzahl von
Zielen zu erreichen — weit uber die bloBe Losung industrieller Probleme hinaus. Dazu
gehortdie Schaffung eines starkeren Designteams durch praxisorientierte Team-Building-
Aktivitaten, die Verbesserung der Kommunikation zwischen verschiedenen Abteilungen
desselben Unternehmens sowie, im Falle von Multi-Company-Veranstaltungen, die
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Starkung der Bindungen, die Unternehmen aufbauen missen, um Zusammenarbeit und
Co-Entwicklung zu fordern.

Das Management sollte daher innovationsorientiert sein und bereit sein, an den
Kernaktivitaten, die fur die Implementierung der Pro Hackin’-Methodologie geplant sind,
teilzunehmen, ohne jedoch seine derzeitige Rolle im Unternehmen aus den Augen zu
verlieren. Dies bedeutet, dass, wenn das Management nur als abschlieBender Evaluator
der Losungen teilnehmen wird, es seine Rolle auf Folgendes beschranken sollte:

- Prasentation der Design-Challenge(s) zu Beginn der Veranstaltung(en);

- Unabhangige und ausgewogene Moderatoren, falls sie die Rolle von Coaches fur
Designteams Ubernehmen mochten, da eine wertende Herangehensweise
wahrend der Designaktivitaten, bevor diese vom Designteam abgeschlossen sind,
die finalen Ergebnisse erheblich beeinflussen konnte;

- Co-Designer mit gleicher Macht wie alle anderen Teammitglieder wahrend der
Durchfuhrung der Designaktivitaten in Hackathon-ahnlichen Veranstaltungen. Da
wahrscheinlich die meisten  Teilnehmer der  Hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen sich der Rolle der Manager bewusst sein werden, ist es wichtig,
dass die Designteams einen Entscheidungsfindungsansatz implementieren, der
die verschiedenen Beitrage anonymisiert und den Einfluss eines unausgewogenen
Rollenverhaltnisses im Unternehmensorganigramm begrenzt.

Daruber hinaus ist es entscheidend, dass die Hackathon-Teilnehmer ausreichend
Unterstutzung von Personal erhalten, das in der Durchfuhrung eines Designprozesses
geschult ist, der in Phasen organisiert ist. Viele Unternehmen haben mittlerweile
Mitarbeiter in ihrem Organigramm, die diesem Profil entsprechen. Diese Profile sollten
bevorzugt fur die Rolle des Coaches ausgewahlt werden, die im Gegensatz zur
akademischen Umsetzung der Pro Hackin’-Methodologie auch Teil des Teams fur eine
effektive Umsetzung der Aktivitaten sein kdnnen. Es sollte beachtet werden, dass jedes
Team die Prasenz eines Coaches bendtigt. Daher ist es wichtig, dass, falls weniger
Personen fur die Rolle des Coaches zur Verfugung stehen als die Anzahl der Designteams,
die Coaches nicht Teil der Designteams sind. Falls ein Unternehmen keine geeigneten
Profile fur die Rolle des Coaches hat, kann es diese Unterstltzung extern vergeben, indem
es professionelle Dritte um Hilfe bei der Umsetzung bittet. Um diese Unterstlitzung zu
finden, kann das Unternehmen sich an Berufsverbdnde von Coaches mit Erfahrung im
industriellen und im Designbereich sowie an Facilitators wenden.

Die Designteams sollten dann so ausgewahlt werden, dass sie eine gleiche Anzahl an
Teilnehmern haben und dass das gesamte relevante Wissen, das erforderlich ist, um das
Designthema oder die Herausforderung zu adressieren, gleichmaBig auf die
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verschiedenen Teams verteilt wird, die an der Veranstaltung teilnehmen. Je nach den
Gewohnheiten des Unternehmens wird empfohlen, die Anzahl der Teammitglieder so
festzulegen, dass sie 10 Personen nicht Uberschreitet.

3.4 Charakteristika von Hackathon-dhnlichen Veranstaltungen

Dieses Unterkapitel beschreibt die wesentlichen Merkmale und Eigenschaften von
Veranstaltungen innerhalb der Pro Hackin’-Methodologie, wobei die Benutzer dieses
Leitfadens ermutigt werden, ein einzelnes Event oder eine Reihe von Hackathon-
ahnlichen Veranstaltungen entsprechend ihren Bedurfnissen zu organisieren. Abbildung
4 ist ein Ausschnitt aus der umfassenderen Schritt-fur-Schritt-Infografik (Abbildung 3)
und sollden Lesern Einblicke in die Durchfihrung einer Veranstaltung geben, wahrend sie
die folgenden Abschnitte fortsetzen.

Start with a joint
introduction for all
participants

Recapitulate goals and
At the start

methods and provide a

timeframe

At the start Remain available
throughout hackathon
During the haclkathon

Consolidate collaboration

with interim presentations

During the hackathon . .
& Provide a space and time

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

During the hackathon Let student teams prepare

presentations

At th d
Hackathon End een

Abbildung 4: Schritt-fir-Schritt Aktivitdten wéhrend eines Hackathons

3.4.1 Richtlinien fiir die Eréffnungsveranstaltung

Die Eroffnungsveranstaltung eines Hackathons dient als wichtige Einflihrung in das
Event, da sie weltweit uber Online-Plattformen zuganglich ist und die Teilnahme aus
verschiedenen Standorten ermdéglicht. Diese Veranstaltungen bieten zeitliche Flexibilitat,
sodass die Teilnehmer ohne Beeintrachtigung ihrer regularen Verpflichtungen teilnehmen
konnen. Die Organisatoren kdnnen die Sitzungen aufzeichnen, sodass die Teilnehmer
wichtige Informationen spater nachholen konnen. Interaktive Funktionen wie der Live-
Chat ermdglichen es den Teilnehmern, Fragen zu stellen und sich zu beteiligen, ohne den
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Sprecher zu unterbrechen. Obwohl diese Veranstaltungen erste Moglichkeiten fur
Teambildung bieten, konnen technische Schwierigkeiten wie Verbindungsprobleme und
schlechtes Internet die Teilnahme stdren. Auch die virtuelle Umgebung kann die
Konzentration der Teilnehmer beeintrachtigen, da diese im Vergleich zu personlichen
Veranstaltungen weniger fokussiert sind. Dennoch bieten Online-Plattformen
kostenglinstige Alternativen und verbessern die Kooperationsmoglichkeiten, indem sie
geographische Unterschiede Uberbricken. Aufmerksambkeitsdefizite und
Datenschutzrisiken bleiben die groBten Herausforderungen in virtuellen Umgebungen.

3.4.2 Problemorientierte Veranstaltungen

Problemorientierte Veranstaltungen sind entscheidend, um die Grundlage fur
Hackathon-Projekte zu legen. Diese Veranstaltungen konzentrieren sich darauf, die
wesentlichen Herausforderungen zu identifizieren und zu verstehen, mit denen die
Teilnehmer konfrontiert sind. Eine wichtige Starke ist der kulturelle Austausch, da die
unterschiedlichen Hintergrunde der Teilnehmer verschiedene Perspektiven auf die
vorliegenden Probleme bieten. Online-Plattformen erleichtern die Organisation dieser
Sitzungen und bieten Werkzeuge wie digitale Whiteboards, die die Zusammenarbeit
unterstutzen. Allerdings schrankt das Remote-Format haufig die personliche Interaktion
ein, was das Engagement und die Tiefe der Teamarbeit reduziert. Die Teilnehmer missen
zwischen verschiedenen virtuellen Plattformen wechseln, was zu Verwirrung oder
Verzégerungen fuhren kann. Diese problemorientierten Veranstaltungen sind zudem
durch Datenschutzrisiken, kirzere Aufmerksamkeitsspannen und konkurrierende
akademische Verpflichtungen bedroht, die eine tiefgehende Problemanalyse und den
Fokus beeintrachtigen konnten. Trotz dieser Herausforderungen werden die Fahigkeiten
zur Remote-Zusammenarbeit verbessert und die Fahigkeit der Teilnehmer, komplexe
Probleme zu l6sen, wird gesteigert.

3.4.3 Veranstaltungen zur Ideenfindung

Kreatives Denken gedeiht bei Hackathons, insbesondere bei Veranstaltungen, die auf die
Generierung von ldeen ausgerichtet sind. Wahrend dieser Veranstaltungen werden die
Teilnehmer ermutigt, neue Losungen fur identifizierte Probleme zu brainstormen und zu
entwickeln. Die Vielfalt der Teilnehmer bereichert den Ideenpool und bietet verschiedene
Perspektiven  sowie innovative Ansatze fur Herausforderungen. Online-
Kollaborationsplattformen ermoéglichen den einfachen Austausch von Ideen zwischen
Teams, unabhangig von ihrem Standort, und férdern internationales Networking. Die
fehlende physische Interaktion kann jedoch die Tiefe der Kommunikation einschranken
und das Engagement verringern, das erforderlich ist, um wirklich innovative Ideen zu
entwickeln. Intensive Veranstaltungsplane kdnnen auch zu Erschopfung fuhren, wodurch
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die Qualitat des Brainstormings zum Ende hin sinkt. Die Remote-Teilnahme birgt das
Risiko klrzerer Aufmerksamkeitsspannen, und virtuelle Koordinationsprobleme
zwischen Plattformen kénnen den Fluss kreativer Ideen unterbrechen. Trotz dieser
Ruckschlage konnen die Teilnehmer ihre Fahigkeiten zur Remote-Zusammenarbeit
verbessern und wertvolle Erfahrungen in virtueller Teamarbeit sammeln.

3.4.4 Entwicklungsorientierte Veranstaltungen

Bei entwicklungsorientierten Veranstaltungen verlagert sich der Fokus von der
Ideenfindung auf die praktische Umsetzung. Bei diesen Veranstaltungen geht es darum,
die entwickelten Ideen in funktionsfahige Prototypen oder Losungen umzusetzen. Der
Zugang zu Online-Plattformen und Kollaborationstools ist entscheidend, da er den
Teilnehmern ermoglicht, den Fortschritt zu Uberwachen und Aufgaben effektivim Team
zu organisieren. Allerdings konnen logistische Herausforderungen, insbesondere in
Remote-Umgebungen, wie das Wechseln zwischen virtuellen Arbeitsbereichen und das
Aufrechterhalten einer reibungslosen Koordination, die Produktivitdt beeintrachtigen.
Intensive Zeitplane kdénnen zu Erschopfung fuhren und die Effektivitat des
Entwicklungsprozesses verringern. Daruber hinaus kann das Fehlen persénlicher
Zusammenarbeit zu Missverstandnissen im Team fuhren und die Teamdynamik
schwachen. Trotz dieser Hindernisse bieten entwicklungsorientierte Veranstaltungen
bedeutende Lernmoglichkeiten, um theoretisches Wissen in realen Projekten
anzuwenden und Remote-Arbeitsfahigkeiten zu fordern, die in einer post-pandemischen
Arbeitswelt entscheidend sind.

3.4.5 Praktische orientierte Veranstaltungen (Konstruktive Gestaltung/
Detaildesign)

Praktische orientierte Veranstaltungen konzentrieren sich auf die Verkdrperungs- oder
Detaildesign-Phase, in der die Teilnehmer ihre Konzepte in der Praxis umsetzen. Bei
diesen Veranstaltungen liegt der Schwerpunkt auf der praktischen Anwendung, wobei die
Teams daran arbeiten, ihre Entwirfe auf der Grundlage theoretischer und analytischer
Grundlagen zu verfeinern und detailliert auszuarbeiten. Die Teilnehmer werden ermutigt,
Ingenieurprinzipien im Detail zu erforschen und Plattformen wie MIRO und ONSHAPE zu
nutzen, um remote zusammenzuarbeiten. Wahrend diese Tools die Entwicklung digitaler
Kollaborationsfahigkeiten fordern, bringen sie auch technische Schwierigkeiten und eine
Lernkurve mit sich, die den Designprozess verlangsamen kdnnten. Das Fehlen von
personlicher Interaktion konnte den Ideenaustausch einschranken, was zu einem
geringeren Engagement und Kommunikationsbarrieren fihren kann. Dennoch bieten
diese Veranstaltungen wichtige praktische Ingenieurserfahrungen und helfen den
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Teilnehmern, ihr technisches Wissen sowie ihre Problemlésungsfahigkeiten durch
praktisches Lernen zu erweitern.

3.4.6 Abschlussveranstaltungen

Die Abschlussveranstaltungen eines Hackathons bieten den Teilnehmern eine wichtige
Plattform, um ihre Projekte zu prasentieren und ihre Erfahrungen zu reflektieren. Die
Eliminierung von Reisen durch Online-Plattformen wie Microsoft Teams bietet
Bequemlichkeit und Zeitersparnis, wahrend die kurze Dauer dieser Veranstaltungen hilft,
den Fokus und die Aufmerksamkeit zu erhalten. Die Abschlussprasentationen
ermoglichen einen Vergleich zwischen den verschiedenen Teams und fordern ein
kollaboratives Lernumfeld. Das professionelle Feedback von Branchenexperten ist
wertvoll, da es konstruktive Kritik bietet und die Arbeiten der Studierenden an die
MarktbedUrfnisse anpasst. Das virtuelle Format kann jedoch den emotionalen Einfluss
und das Geflhl der Erfullung verringern, das personliche Veranstaltungen bieten.
Herausforderungen wie geringeres Engagement, eine kurzere Aufmerksamkeitsspanne
und das Fehlen der Moglichkeit, live vor einem Publikum zu sprechen, kdnnten das
Gesamterlebnis schmalern. Nichtsdestotrotz bieten Abschlussveranstaltungen auch
Networking-Mdoglichkeiten, Karrieremoglichkeiten und professionelle Sichtbarkeit tGber
Plattformen wie Linkedln, was die berufliche Entwicklung der Teilnehmer fordert.

3.4.7 Implementierung von Remote-Veranstaltungen

Um Remote-Veranstaltungen erfolgreich umzusetzen, ist es entscheidend, einen
digitalen Kollaborationsraum zu schaffen, der die spezifischen Bedlrfnisse jeder
Veranstaltung unterstutzt. Online-Plattformen mussen so ausgewahlt werden, dass sie
nicht nur das Event selbst ermdglichen, sondern auch die soziale Interaktion fordern, um
so die natlrliche Bildung von Studententeams zu erleichtern. Ein wichtiger Aspekt ist es,
den Teams individuelle Breakout-Raume zur VerflUgung zu stellen, um in einer
fokussierten Umgebung zusammenzuarbeiten.

Es ist ebenso wichtig, dass die Studierenden vor Beginn der Veranstaltung Zugang zu den
Online-Kollaborationstools haben und mit diesen vertraut sind. Die EinfUhrung dieser
Tools im Voraus stellt sicher, dass die Studierenden sie nahtlos in ihren Arbeitsablauf
wahrend der Veranstaltung integrieren kdénnen, wodurch unndétige Verzdgerungen
aufgrund technischer Schwierigkeiten vermieden werden. Das Festlegen eines klaren
Zeitplans fur die Veranstaltung ist ebenfalls entscheidend, da er den Studierenden eine
strukturierte Zeitlinie und einen klaren Bezugspunkt fur die Dauer jeder Aktivitat gibt.

Auf technischer Ebene ist es notwendig, die Schnittstellen zu definieren, die die
Zusammenarbeit zwischen Organisationen, mit dem industriellen Partner und auf der
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Ebene der Studententeams erleichtern werden. Bei der Zusammenarbeit zwischen
Organisationen kann der Datenaustausch sensible oder proprietare Informationen sowie
personliche Daten umfassen. Um diese Informationen zu schitzen, muss der Zugang
Dritter verhindert werden, und die Verwendung von sicherem lokalen Cloud-Speicher
wird empfohlen, um sichere Datentransfers zu gewahrleisten.

Wahrend der verschiedenen Phasen der Produktentwicklung wird die Art der Aufgaben
variieren. Die Aktivitaten konnen von Schreibtischforschung Uber kreative Brainstorming-
Sitzungen (wie Brainwriting oder Skizzieren von technischen Konzepten) bis hin zu
technischer Arbeit in einer CAD-Umgebung reichen. Um diese unterschiedlichen
Aktivitaten zu unterstltzen, sind verschiedene digitale Kollaborationswerkzeuge
notwendig. Zu den wichtigsten Tools gehoren:

- Cloud-Speicher fur einfachen Datenaustausch;

- Plattformen, die Chat, Teamarbeit, Besprechungen, Notizen und
Dateispeicherung integrieren;

- Projektmanagement-Software wie Kanban-Boards zur Visualisierung von
Aufgaben. Kanban-Boards haben sich besonders aufgrund ihrer Einfachheit und
Benutzerfreundlichkeit bewahrt;

- Online-Whiteboards, die es den Studierenden ermoglichen, Links, Bilder, Skizzen
zu teilen und in Echtzeit an Aufgaben zu arbeiten;

- Multi-User CAD/CAM-Software, die sehr hilfreich flr kollaborative Designarbeit
ist, da mehrere Benutzer gleichzeitig mit derselben Datei interagieren und die
technische Entwicklung remote fortsetzen kdnnen.

3.4.8 Implementierung von Live-Veranstaltungen

Bei der Organisation von Live-Veranstaltungen wie Hackathons ist es entscheidend,
sicherzustellen, dass der gewahlte Veranstaltungsort die geplante Teilnehmerzahl
unterbringen kann und die notwendigen Einrichtungen sowohl fur konzentriertes Arbeiten
als auch fur Erholung bietet. Fur einen Hackathon, der intensive und kontinuierliche
Zusammenarbeit zwischen den Studententeams erfordert, wird empfohlen, separate
Raume oder eine aufgeteilte Raumaufteilung zu haben, die es jedem Team ermoglicht,
unabhangig zu arbeiten, wahrend Ablenkungen minimiert werden. Angesichts der
Intensitat der Veranstaltung sollte der Veranstaltungsort auch spezielle Bereiche fur
Pausen und Mahlzeiten beinhalten, um den Teilnehmern die Moglichkeit zu geben, sich
zu erholen, ohne die Umgebung verlassen zu mussen.

Die Infrastruktur des Eventraums sollte sorgfaltig so eingerichtet werden, dass sie die
Teamarbeit unterstltzt und einen reibungslosen Arbeitsablauf ermdglicht. Dazu gehort
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die Bereitstellung wesentlicher Werkzeuge wie Whiteboards, Flipcharts, Monitore und
Computer fur Aufgaben wie CAE (Computer-Aided Engineering)-Aktivitaten.

Catering ist ein weiterer wichtiger Aspekt bei Live-Veranstaltungen, insbesondere bei
zeitintensiven Hackathons. Die Bereitstellung von Speisen vor Ort hilft, die Dynamik der
Veranstaltung aufrechtzuerhalten und stellt sicher, dass die Teilnehmer nicht in ihrem
Arbeitsablauf unterbrochen werden. Es ist wichtig, auf didtetische Einschrankungen und
individuelle Bedurfnisse zu achten, indem diese Informationen im Voraus abgefragt
werden.

Wie bei Remote-Veranstaltungen ist auch bei Live-Veranstaltungen die Festlegung eines
klaren Zeitplans von entscheidender Bedeutung. Dies gibt den Teilnehmern eine
strukturierte Ubersicht Giber den Ablauf der Veranstaltung, sodass sie ihre Zeit effektiv
managen kdnnen und verstehen, wie viel Zeit fir jede Phase des Hackathons vorgesehen
ist.

Was die Raumaufstellung betrifft, wurden verschiedene Konfigurationen getestet, um
deren Auswirkungen auf die Teamdynamik und die Gesamtproduktivitat zu bewerten. Die
drei getesteten Aufstellungen umfassten vollstandig abgetrennte Raume (Abbildung 5) fur
jedes Studententeam, einen groBen offenen Raum, der durch Mdbel oder halbhohe
Wande unterteilt war (Abbildung 6), und vollstandig offene Raume, in denen Teams ihren
Arbeitsbereich selbst wahlen konnten (Abbildung 7).

il =

Abbilung 5: Isrodukt-Hackathon 2- nzeptualisierung Abbildung 6: Produkt-Hackathon 2 — Konzeptu

-

alisierung

(gseschlossene Raumaufstellung), abgehalten bei Rimac (halb-offene Raumaufstellung), abgehalten bei Rold
Automobili, Zagreb RLab, Mailand
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Abbildung 7: Produkt-Hackathon 3 - Virtuelles Prototyping (offene Raumaufstellung), abgehalten an der TU Wien,
Wien

Unsere Erfahrung zeigte, dass vollstandig abgeschlossene Raume zwar Isolation und
Fokus ermdéglichten, aber die Studierenden davon abhielten, den Raum flr Pausen zu
verlassen. Dies fuhrte zu weniger Gelegenheiten fur informelle Interaktionen, bei denen
Informationen in entspannter Atmosphare reflektiert und geteilt werden konnten, was
wahrend Pausen haufig auf natlrliche Weise passiert. Im Gegensatz dazu forderten
offene oder halbgeteilte RAume mehr Bewegung und ermdglichten naturliche Pausen, in
denen die Teams von ihrer Arbeit Abstand nehmen, informelle Gesprache fuhren und
ihren Fortschritt reflektieren konnten. Diese Reflexionsphasen flhrten oft zu einer
verbesserten Teamkohasion und besserer Problemlosungsfahigkeit.

Die halb-offene Raumaufstellung, mit abgetrennten Bereichen, aber nicht vollstandig
geschlossenen Raumen, stellte die beste Balance dar. Sie ermoglichte es den Teams,
sich zu konzentrieren, ohne sich isoliert zu fuhlen, und bot gleichzeitig die Flexibilitat fur
Interaktionen wahrend der Pausen. Diese Anordnung forderte die Zusammenarbeit
sowohl innerhalb der Teams als auch zwischen den Teams, was das Event dynamischer
und anregender machte und zu einer produktiveren und engagierteren Hackathon-
Erfahrung fUhrte.

3.5 Nachbereitungsaktivitaten

Nachdem ein hackathon-dhnliches Event abgeschlossen ist, sollten verschiedene
Aktivitaten durchgefuhrt werden, um daraus zu lernen und die Durchflihrung zukunftiger
Events zu verbessern. Diese Nachbereitungsaktivitaten sollten sich auch auf die
Verbreitung und weitere Nutzung der generierten Ergebnisse konzentrieren. Abbildung 8:
Schritt-fur-Schritt-Aktivitdten nach einem Hackathon ist erneut ein Abschnitt der
breiteren Schritt-fUr-Schritt-Infografik (Abbildung 3) und soll als Leitfaden fur die
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Umsetzung dieser Post-Event-Schritte dienen, wie sie in den folgenden Abschnitten
beschrieben werden.

Assess student outputs

End of course
Collect feedback from nd of course

participants and industrial
partner

After each hackathon Disseminate findings
End of caurse

Exploit findings in further
projects
End of course

Abbildung 8: Schritt-fur-Schritt-Aktivitdten nach einem Hackathon

3.5.1 Bewertung der Ergebnisse und Leistung der Studierenden

Da diese hackathon-ahnlichen Events Teil eines universitaren Kurses sind, muss die
Fahigkeit der Studierenden, die Lernziele des Kurses zu erreichen, bewertet werden. Der
Bewertungsprozess beginnt in der Regel mit der Definition der Bewertungsmetriken, die
mit den beabsichtigten Lernzielen des Kurses uUbereinstimmen. Beispiele fur diese
Metriken werden im Projektergebnis 3 - Handbuch zur Umsetzung von Produkt-
Hackathons in universitaren Kursen, Kapitel 2.1 "Anpassung von Produkt-Hackathons an
reguldre Curriculums-Kurse" vorgeschlagen. Die Bewertung kann in zwei Hauptaspekte
unterteilt werden: die Bewertung der Ergebnisse und die Leistungsbewertung der Teams.

Die Bewertung der Ergebnisse kann eine Vielzahl von Kriterien mit zugewiesenen
Gewichtungsfaktoren umfassen. Dadurch kann die Bewertung je nach Ziel des
hackathon-ahnlichen Events angepasst werden, und mehr Gewicht kann einem Kriterium
im Vergleich zu einem anderen zugewiesen werden. Wenn beispielsweise der
Schwerpunkt auf Nachhaltigkeitsaspekten liegt, sollten Kriterien wie Recyclingfahigkeit
und die Wahl zirkularer Materialien genutzt werden. Bei einem wettbewerbsorientierten
Event konnte diese Bewertung als Grundlage fur die Rangfolge der Teams dienen. Diese
Rangfolge basiert dann auf der durchgefuhrten Bewertung, die eine Grundlage fur die
Auswahl des besten Konzepts nach den genannten Metriken/Kriterien bietet. Es ist auch
erwahnenswert, dass die Bewertung der Ergebnisse nach jedem Hackathon oder nur
nach dem letzten Hackathon (je nach Struktur und Organisation des Kurses) durchgefuhrt
werden kann.
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Professoren und Coaches kénnen die Ergebnisse bewerten. Da hackathon-ahnliche
Events jedoch oft in Zusammenarbeit mit industriellen Partnern durchgefuhrt werden, ist
es eine gute Praxis, diese um die Vorschlage von Ausschussmitgliedern zu bitten, die die
Ergebnisse anhand vordefinierter Kriterien bewerten. Dies ermoglicht es, sowohl
akademische als auch industrielle Perspektiven auf die generierten Ergebnisse zu
berlicksichtigen. In bestimmten Fallen konnte es auch sinnvoll sein, industrielle Partner
zu bitten, den gesamten Ausschuss zu bilden und ihre Rangordnung der studentischen
Ergebnisse vorzuschlagen.

Im Rahmen der universitaren Kurse ist auch der Aspekt des Lernens, der mit der
Teamleistung verbunden ist, entscheidend. Da Coaches die Events kontinuierlich
uberwachen und die Teams unterstutzen, konnen sie tiefere Einblicke in die
Zusammenarbeit und Dynamik der Teams gewinnen. Aus diesem Grund kdnnen Coaches
ihre Perspektive darauf einbringen, wie das Team gearbeitet hat (meist qualitativ), sowie
ihre Wahrnehmung daruber, wie die einzelnen Mitglieder zum Team beigetragen haben.
Bewertungsinformationen sollten von den Studierenden gesammelt werden, um
zusatzliche Einblicke in die individuelle Leistung im Teamkontext zu erhalten. Dies stellt
eine Variante des 360-Grad-Feedbacks dar, das es ermdglicht, ein besseres Bild der
Leistung zu erhalten, indem Informationen aus mehreren Quellen gesammelt werden.

Neben diesen traditionellen Bewertungen der Team- und Einzelleistungen kann viel
daruber, wie einzelne Personen zum Team beitragen, uber verschiedene digitale
Werkzeuge gewonnen werden. Da viele dieser Werkzeuge eine kontinuierliche und nicht-
invasive Datenerhebung darluber erméglichen, wie Einzelne sie nutzen, bietet sich hier
eine neue Moglichkeit, detailliertere Einblicke in die Leistung einer Person auf Stunden-
/Tagesbasis zu erhalten. Zum Beispiel bietet das CAD-Werkzeug Onshape die Erstellung
eines Audit Trails, der "die Ereignisse auflistet, die auf einem bestimmten Dokument oder
fur einen bestimmten Benutzerin einem festgelegten Zeitraum auftreten" (Onshape Help,
2024). Solche detaillierten Informationen Uber die Nutzung von CAD-Werkzeugen
unterstutzen die Analyse der individuellen Beitrage zum gesamten Team-CAD-Modell und
ermoglichen ein besseres Verstandnis der Rolle einer Person im jeweiligen Teamkontext.
Ahnlich bietet ein kollaboratives Whiteboard-Tool wie Miro die Maoglichkeit, die Board-
Historie zu tiberwachen und Anderungen, die von Einzelpersonen vorgenommen wurden,
nachzuvollziehen.

Naturlich wird die Leistung "gemessen" und "Uberwacht" nur aus der begrenzten
Perspektive eines oder zweier Werkzeuge, aber eine zusatzliche Betrachtung kann diese
Leistungsaspekte weiter erhellen. Durch die sorgfaltige Kontextualisierung dieser neuen
digitalen Werkzeug-Einsichten mit Informationen zu den generierten Ergebnissen und
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den 360-Grad-Feedback-Verfahren konnen Lehrende ein besseres und umfassenderes
Verstandnis der Teamleistung erhalten.

Diese Bewertungsaspekte sollten je nach den Lernzielen des Kurses zusammengestellt
werden. Lehrende sollten in der Lage sein, diesen strukturierten Ansatz zu verwenden,
um Noten zu vergeben oder die teilnehmenden Teams zu ranken.

3.5.2 Feedback von Studierenden und dem Industriepartner einholen

Nach den hackathon-dhnlichen Events ist es notwendig, Feedback zu verschiedenen
Aspekten zu sammeln, um die Einschrankungen der aktuellen Kursgestaltung besser zu
verstehen und die Struktur sowie Organisation fur das folgende Jahr zu verbessern. Wie
aus diesen Leitlinien hervorgeht, wurden viele der in den folgenden Jahren gewonnenen
Erkenntnisse genau durch diese Post-Hackathon-Feedback-Sitzungen abgeleitet.

Dieses Feedback wird durch Umfragen erfasst, die uber eine Online-Plattform (z.B.
Google Forms) zuganglich sind, da dies die Datensammlung und Analyse erleichtert. Zwei
Hauptaspekte des Hackathons, die mit einer Umfrage untersucht werden sollten,
beziehen sich auf: 1. allgemeines Feedback von Studierenden zur Gesamtorganisation
und Durchfuhrung des Hackathons, 2. Feedback der Studierenden zu wahrgenommenem
Arbeitsaufwand, Aufgabenverteilung und Eignung der virtuellen Kollaborationstools. Das
Umfrageformular wird in der Regel von den Coaches vorbereitet und uber die offiziellen
Kommunikationskanale des Kurses verteilt. Es sei erneut darauf hingewiesen, dass
Feedbackinformationen nach jedem Hackathon oder nur nach dem letzten (je nach
Struktur und Organisation des Kurses) gesammelt werden kdnnen. Im Falle Letzterem
sollte jedoch das retrospektive Bias berucksichtigt werden, was bedeutet, dass die
Studierenden aufgrund ihrer spateren Kurserfahrungen eine verzerrte Sicht auf die
Hackathon-Events haben kdonnten. AuBerdem hangt der Zeitpunkt der Bewertung vom
Umfang der Feedbacksammlung ab — ob man an einem einzelnen Hackathon oder z.B. an
der Gesamtumsetzung von hackathon-ahnlichen Events im Kurs interessiert ist. Die
Kursorganisatoren (meistens Professoren) sollten ,Lessons Learned“- und ,Best
Practice“-Nachbesprechungen mit den Coaches und interessierten Studierenden
durchfihren, um zusatzliche Kontextinformationen zu sammeln und die
Umfrageergebnisse besser zu verstehen und zu interpretieren.

Zusatzlich konnten wertvolle Erkenntnisse durch die Nachbesprechung mit den
Vertretern des Industriepartners uUber die Durchfuhrung des Hackathons gewonnen
werden, um die Verbesserung der Kurserfahrung in moglichen nachfolgenden
Kursausgaben und die Fortsetzung der Zusammenarbeit sicherzustellen. Diese
Ergebnisse sollten sorgfaltig berlcksichtigt werden, unter Berlcksichtigung der
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Kursbeschrankungen und der Tatsache, dass die Industriepartner jahrlich wechseln
(,One size does not fit all®).

3.5.3 Verbreitung und Nutzung der Ergebnisse in weiteren Projekten

Ein sehr wichtiger Teil der Nachbereitungsaktivitdten nach einem Hackathon ist die
Verbreitung von Informationen Uber die generierten Ergebnisse, die Zusammenarbeit mit
Industriepartnern, die studentischen Erfahrungen in realen Projekten usw. Die
Informationen Uber diese Aspekte des hackathon-ahnlichen Events sollten mit allen
relevanten Interessengruppen (z.B. Studierenden, Fakultat, Industriepartnern) Uber die
Kurswebseite und soziale Medienplattformen verbreitet werden, um eine grdoBere
Reichweite zu erzielen. Auch Fachzeitschriften oder Bildungs-konferenzen sollten als
Verbreitungswege in Betracht gezogen werden. Veroffentlichungen und Veranstaltungen
dieser Art ziehen aufgrund der jingsten Verbreitung von Hackathons an verschiedenen
Hochschulen viel Aufmerksamkeit auf sich. Auch verschiedene Industrieunternehmen
haben begonnen, Challenges und hackathon-ahnliche Events zu organisieren, weshalb
das erhdhte Bewusstsein flr einen akademischen Partner, der ahnliche Mdéglichkeiten
bietet, als auBerst vorteilhaft wahrgenommen werden kdnnte. Eine erfolgreiche
Verbreitung konnte die aktuelle Partnererfahrung weiter verbessern (aufgrund der
positiven Wahrnehmung durch das allgemeine Publikum) und viele Mdglichkeiten
eroffnen, neue Industriepartner fur zuklnftige Kursausgaben zu gewinnen.

Neben der Verbreitung sollten die Organisatoren von Kursen und hackathon-ahnlichen
Events in Betracht ziehen, die Erkenntnisse aus Hackathons in zukiinftige akademische
oder industriegebundene Projekte einzubringen. Wie oben erwahnt, sind kirzlich viele
Hackathon-Initiativen entstanden, und es gibt zahlreiche Mdglichkeiten, Projekte in diese
Richtung weiterzufuhren. Zusatzlich zu diesen langerfristigen Perspektiven konnten
Lehrende und Studierende die generierten Ergebnisse durch studentische Projekte oder
Bachelor-/Masterarbeitsthemen weiterentwickeln oder vertiefen.
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4 Fazit

Hackathon-ahnliche Events, ob virtuell oder vor Ort, bieten einzigartige Starken,
Chancen, Schwachen und Bedrohungen. Online-Hackathons bieten globale
Zuganglichkeit, Kosteneffizienz und Zeitflexibilitat, sodass Teilnehmer aus verschiedenen
Hintergrinden problemlos zusammenarbeiten kdnnen, ohne reisen zu mussen.
Werkzeuge wie interaktive Whiteboards und Remote-Plattformen helfen, das
Engagement aufrechtzuerhalten, wahrend aufgezeichnete Sitzungen wertvolle
Ressourcen fur diejenigen bieten, die die Live-Events verpasst haben. Allerdings erleben
Online-Events haufig technische Schwierigkeiten, Verbindungsprobleme und geringeres
Engagement aufgrund des Fehlens von persdnlichen Interaktionen. Datenschutzrisiken
und Herausforderungen, die Aufmerksamkeit der Teilnehmer zu halten, stellen ebenfalls
potenzielle Bedrohungen dar.

Prasenz-Hackathons hingegen bieten eine starkere Teamdynamik, bessere Betreuung
und praktische Erfahrungen, die oft in anregenden Umgebungen wie Industrieanlagen
stattfinden. Die Teilnehmer profitieren von direkter Interaktion mit Fachleuten,
kulturellem Austausch und Networking-Moglichkeiten. Sie sind jedoch mit hoheren
Kosten, logistischen Komplikationen und Ermudung der Teilnehmer verbunden, was die
Koordination erschwert.

In beiden Formaten ermodglichen Hackathons praxisorientiertes Lernen und die
Entwicklung wesentlicher Fahigkeiten fur Remote- oder digitale Zusammenarbeit und
bereiten die Teilnehmer auf das moderne Arbeitsumfeld vor. Die Mischung aus
theoretischer und praktischer Arbeit erméglicht ein umfassenderes Verstandnis der
Produktentwicklung, wahrend das Networking mit internationalen Kollegen den Horizont
erweitert. Trotz ihrer Vorteile kdonnen Hackathons unter reduzierter personlicher
Interaktion, Anwesenheitsproblemen und Terminuberschneidungen leiden, besonders
wahrend akademischer Semester oder Prifungsphasen. Sowohl virtuelle als auch
Prasenz-Events laufen Gefahr, dass die Teilnehmer Uber langere Zeitraume die
Aufmerksamkeit verlieren, was sich negativ auf Produktivitdt und Arbeitsqualitat
auswirken kann.

AbschlieBend bieten Hackathon-Events wertvolles professionelles Feedback,
verbesserte Sichtbarkeit auf Networking-Plattformen und potenzielle
Karrieremoglichkeiten mit Industriepartnern. Diese Vorteile kénnen jedoch durch
begrenztes Engagement bei Remote-Formaten und logistische Probleme bei
Prasenzveranstaltungen beeintrachtigt werden. Trotz ihrer Herausforderungen sind
Hackathons wertvolle Erfahrungen, die praktische Fahigkeiten, interkulturellen
Austausch und kollaboratives Problemldsen in globalen Teams férdern.
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