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1. Forschungsprojekt Hackathon

Diese Forschungsarbeit ist Teil des Projekts ,,iHack RLP — University Start-up Hackathon on
Infrastructure — eine Qualifizierungs- und SensibilisierungsmaBnahme in der Vorgriindungsphase zur
Erhéhung der Hochschulausgriindungen in Rheinland-Pfalz”. In dieser Veranstaltungsreihe sollten
urspriinglich drei Start-up Hackathons zu den Themen ,,Smart Infrastructure (Energie), Green
Infrastructure (Umwelt), und Urban Infrastructure (Mobilitat)” durchgefiihrt werden, zudem erfolgt

auch eine wissenschaftliche Untersuchung verschiedener Wirkungen der Hackathons.

Da die Covid19 Pandemie in den Zeitraum des Projekts fallt, wurde von der urspriinglichen Idee von
Prasenzhackathons im Projektverlauf abgesehen und diese wurden durch Online-Hackathons bzw.
Hybrid-Hackathons ersetzt; ebenfalls Formate zu denen es wenig Forschung gibt. Das Projekt lauft

vom 01.05.2019 bis zum 31.12.2021.

Es gibt sowohl professionelle Planer*innen von Hackathons, die in Eventfirmen arbeiten, die nur
Hackathons planen (oftmals fiir andere Unternehmen oder Organisationen). Dariiber hinaus gibt es
ehrenamtliche Vereine, die Hackathons ausrichten und es gibt Hochschulen und Universitadten, die
Hackathons planen. Dabei beginnt das Spektrum bei DIY Hackathons, die von einer bis wenigen
Personen mit minimalem Aufwand geplant und realisiert werden. Das kann heiRen, dass die
Teilnehmer*innen am Veranstaltungsort arbeiten und lediglich kostenlose Pizzen der
Teilnahmeanreiz sind. Es gibt aber auch Veranstaltungen mit mehr als 100 Teilnehmer*innen, bei
denen es professionelle (teils gut-dotierte) Keynote Speaker, eine exklusive Location, individuelle
Teambetreuung, Rund-um-die-Uhr Catering, kostenlose Unterkunft in guten Hotels und
Anreisepauschalen gibt. In der Forschung dieses Projekts soll versucht werden, auch
wissenschaftliche Einblicke aus Hackathons zu erhalten, die nicht von Universitaten organisiert
werden und diese mit dem Ansatz des universitaren Start-up-Hackathons vergleichend zu

analysieren.



2. Forschungsfrage(n) des Projekts iHack RLP

In diesem Projekt sollen die Auswirkungen der Teilnahme an Start-up Hackathons auf die
Qualifizierung der Studierenden sowie die Generalisierbarkeit der Methode — in Relation zu regularen
IT-Hackathons - evaluiert werden. Die bei der Veranstaltungsreihe eingesetzte Methode ,,Start-up
Hackathon” — wird wissenschaftlich in ihrer Wirkung auf relevante Indikatoren evaluiert und
weiterentwickelt, bzw. ihre Anwendbarkeit auf andere Gebiete liberprift. Mit Letzterem ist gemeint,
dass klassische Hackathons meist ihren Fokus im IT- und technischen Bereichen haben, wéhrend das
hier genannte Format sich fiir andere Disziplinen (z.B. Social Entrepreneurship) 6ffnet. Es besteht
somit die Chance, die Generalisierbarkeit der Methode zu untersuchen (Sidki und lvanov, 2018). Im
Rahmen der Forschung dieses Projekts wollen wir uns deshalb mehr mit den Faktoren, die den Erfolg

des Formats Hackathon ausmachen, beschaftigen. Dabei stellen wir die Frage:

Welche Faktoren begriinden den Erfolg des Formats (Start-up-)Hackathon - speziell um
Griindungen, studentisches Griindungsinteresse und den Transfer zwischen Unternehmen und

Hochschulen in Rheinland-Pfalz zu férdern?

Mit Hilfe dieser Frage, wollen wir uns gezielt mit den drei Ebenen, die in Hackathons wie dem iHack
RLP- University Start-up Hackathon on Infrastructure, eine besondere Rolle spielen, beschaftigen:
dies sind die Ebene der Teilnehmer*innen, die in einen Hackathon Involvierten (Mentor*innen und
vor allem beteiligte Unternehmen) sowie die Transferebene zwischen Hochschulen und
Unternehmen. Alle drei Ebenen werden dabei methodologisch einbezogen und entsprechend
adressiert. Wir gehen dabei davon aus, dass alle diese drei Ebenen wichtige Rollen fiir den Erfolg des
Start-up-Hackathons spielen, und wollen zudem erértern, ob es noch andere Ebenen gibt, die wichtig

sind fur den Erfolg der Veranstaltungen.
Um diese Hauptfrage zu adressieren, wollen wir folgende Nebenfragestellungen beantworten:

e Was macht fiir Studierende den Reiz eines Start-up Hackathons aus?
e Was sind die Starken und Schwéchen eines Hackathons?
e  Wodurch besticht der Start-up-Hackathon?
e Was macht fiir Unternehmen den Reiz der Teilnahme an einem Start-up Hackathon aus?
e Haben die Hackathonteilnehmer*innen nach der Hackathonteilnahme ein gesteigertes
Interesse selbst ein Start-up zu griinden?
e Welche Netzwerke werden durch Hackathons gebildet und katalysiert?
e Wie kénnen Erfolgsvoraussetzungen fiir eine spatere Unternehmensgriindung durch

Hackathonteilnehmer*innen schaffen?



3. Forschungsstand zu Hackathons und Start-ups

In diesem Kapitel soll ein Uberblick tiber die wissenschaftliche Literatur der Themenfelder Hackathon
und Start-ups gegeben werden. Wahrend die Literatur zu Hackathons im Laufe der Projektzeit von
wenig peer-reviewter Literatur immer mehr anwuchs (Kapitel 3.1), handelt es sich bei der Forschung
zu Start-ups & Griindungen um einen wesentlich gréBeren Themenbereich aus dem wir gezielt
Literatur ausgewihlt haben und in Kapitel 3.2 aufbereiten. Der Uberblick iiber diese beiden
Forschungsthemen bildet dann die Basis fiir theoretische Uberlegungen in Bezug auf das
Hackathonprojekt iHack RLP und dient der Ableitung weiterer Hypothesen fiir die Forschung im
Projekt (Kapitel 5).

3.1 Wissenschaftliche Forschung zu Hackathons

Die wissenschaftliche Literatur zum Thema Hackathons und das Forschungsgebiet Hackathons sind
noch relativ neu und tGberschaubar, zumindest auf dem Niveau von peer-reviewter Literatur. Dabei
variiert die Bandbreite der Literatur von erfahrungsbasierten Anleitungen zur Durchfiihrung von
Hackathons, zu Erhebungen, die sich mit Formen des Lernens mit Hilfe von Hackathons
auseinandersetzen bis hin zu Griindungserfahrungen, die aus diesen Events resultieren und vielen
weiteren spezifischen Themen. Bei einer Suche bei den Datenbanken Sagelournals, ScienceDirect,
Springerlink, Wiley Online Library bei Google Scholar und einigen anderen Datenbanken fanden wir
bei der Erstrecherche nur 25 Artikel, die sich tiefgriindiger mit Themen rund um Hackathons
auseinandersetzen. Im Projektverlauf stieg die Summe an wissenschaftlich passenden Artikeln zu
Hackathons jedoch signifikant auf 65 (im Kontext dieses Projekts). In diesem Kapitel soll ein Uberblick
Uber theoretische Diskussionen und Annahmen zu Hackathons gegeben werden, einige
Komponenten theoretischer Diskussionen zu Hackathons werden dann auch in Kapitel 5.1

aufgegriffen.

Dariber hinaus kann Literatur aus den Themenbereichen der Innovationsforschung (Kooperation bei
Innovationen, Innovationsteams und allgemein dem Innovationsmanagement (Suominen et al.,
2019)), der Eventforschung, der Hochschulforschung sowie der Forschung zur 6ffentlichen
Infrastruktur (dem thematischen Uberbau der von uns untersuchten und ausgerichteten

Hackathonserie) ebenfalls dazu beitragen, das Format Hackathon wissenschaftlich zu untersuchen.

Richterich (2019, S. 1001) fasst zusammen, dass Hackathons Ende der 90er Jahre noch mehr vom
Gedanken des offenen Austauschs gepragt waren und dieser Gedanke zunehmend dem
Wettbewerbsgedanken wich. Aus der Hackerkulturszene entstammt auch die Open Source Idee, dass
der Quellcode von Software 6ffentlich einsehbar, veranderbar und kostenfrei nutzbar ist (Richterich,

2019, S. 1004). Neben o6ffentlichen Hackathons, die von Unternehmen gesponsert werden, gibt es



auch Hackathons, die firmenintern abgehalten werden und die unternehmenseigenen
Innovationsprozesse beschleunigen sollen, bzw. eine Alternative zu diesen bieten sollen (Briscoe und

Mulligan, 2014).

Irani ist der Meinung, dass bei Hackathons zwar nicht immer Technologien entwickelt werden, aber
jedoch zumindest die Teilnehmer*innen Geschéftsgeist beziehungsweise unternehmerische
Fahigkeiten entwickeln (entrepreneurial citizenship) (2015, S. 799-800). Irani merkt an, dass die bei
Hackathons entwickelten Ideen fiir sozialen Wandel welche vor Philanthrop*innen, Venture-
Kapitalinvestor*Innen und Headhunter*Innen prasentiert werden, oftmals im Anschluss nicht
realisiert werden (2015, S. 804). Damit argumentiert Sie klar flir den Prozess der Teilnahme als eines
der positiven Ergebnisse von Hackathons — und lenkt den Fokus weg von einer Fixierung auf
Ergebnisse. Vergleichbar mit dem Geist der Technologieentwicklungs- und IT-szene, die an Hand von
Demos neue Ideen und Ansatze testen, so argumentiert Irani, produzierten die von ihr in Indien
untersuchten Hackathons unternehmerische Blirger*innen, die ermutigt werden sich in neuen
wirtschaftlich, sozial, unternehmerischen Kontexten auszuprobieren (Irani, 2015, S. 801). Dadurch, so

die Autorin, solle, wie nach dem Vorbild des Silicon Valley, sozialer Wandel katalysiert werden.

Gregg (2015, S. 184) hat in ihrer Forschung die Rolle von Hackathons im 6ffentlichen Dienst,
beziehungsweise solchen, die sich mit sozialen Themen beschéftigen, in den USA analysiert. Dabei ist
die Autorin sehr kritisch, was die Nutzung der Fahigkeiten junger Menschen, oftmals ohne eine Form
von Bezahlung (abgesehen von Preisen) und die Verantwortung fiir den Erhalt und die Innovationen
in 6ffentlichen Infrastrukturen angeht (2015, S. 185-188). Somit stellt sie Hackathons auch in den
Kontext von Apps wie AirBnb, Uber und andere aus der Sharing-Economy, bei denen die
Benutzer*innen einen erheblichen Teil der Wertschépfung fir die Firmen leisten (2015, S. 188). Sie
beschreibt diese auch im Kontext von Crowdsourcing (2015, S. 192); die Verlagerung von ehemals
bezahlten Aufgaben in eine Gruppe von Freiwilligen, die gemeinsam an einer Aufgabe arbeiten oder
Daten bereitstellen. Zudem betont auch sie, dass die bei Hackathons prasentierten Ideen, wenngleich
pramiert, nicht immer umgesetzt werden und Teams, die an Hackathons teilnehmen somit den
Schwerpunkt ihrer Arbeit auf das Erstellen einer Gberzeugenden Prasentation/eines guten Pitches
richten kénnen (2015, S. 191-192). Gregg warnt ebenfalls vor der Gefahr, dass die Arbeit und
Aufgaben, die bei Hackathons verrichtet werden, dadurch dass die Teilnehmer*innen diese ohne
Bezahlung bearbeiten, dazu fiihren kdnnen, dass diese Aufgaben und Jobs, in denen diese im
Alltagsgeschaft bearbeitet werden, entwertet werden kdnnen und unbezahlte Arbeit dadurch

normalisiert wird (2015, S. 192, S. 196).

Temiz beschreibt Hackathons als eine Form von Crowdsourcing (Temiz, 2021). Crowdsourcing ist ein

von John Howe gepragter Begriff, bei dem eine Aufgabe eines Unternehmens, die einst von



Mitarbeitenden ausgefiihrt wurde, in Form eines offenen Aufrufs an eine groRe Gruppe von
(unternehmensexternen) Menschen ausgelagert wird. Crowdsourcing findet dabei statt, wenn eine
digitale Plattform vom Unternehmen genutzt wird, um die Kraft & Dynamik der Crowd als externe
Arbeits- & Wissensressource zu nutzen, anstatt die eigenen internen Mitarbeiter*innen einzusetzen
(Temiz, 2021, S. 2). Zudem kénnen Unternehmen mit solchen Innovationsstrategien die

Personalkosten senken.

Szymanska et al. ordnen auch Hackathons dem Problem based learning Ansatz zu. Dabei heben sie
hervor, dass sich diese auf das Losen realer Probleme fokussiert und im Gegensatz zu von
Lehrpersonen ausgehenden Lehrformaten steht. Dabei lernen Teilnehmende von Hackathons ihr
Wissen anzuwenden, mit interdisziplindren Ansatzen Probleme zu |6sen und ihre Ergebnisse zu
prasentieren (Szymanska et al. 2020, S. 73). Unter Problem-based learning (PBL) versteht man
allgemein eine Lernmethode, bei der die lernenden Personen im Zentrum stehen und versuchen,
Losungen fir praktische Probleme zu finden. Urspriinglich stammt die Methode aus der
medizinischen Ausbildung, sie wird mittlerweile jedoch in vielen verschiedenen Disziplinen genutzt.
Nach dem PBL-Ansatz werden die Lernenden durch Tutor*innen dazu angeleitet sogenannte ,,ill-
structured problems” zu |6sen. Diese Art von Problemstellungen bilden reale Probleme ab, die mit
unterschiedlichen Loésungsansatzen bearbeitet werden konnen. Dabei sollen die Lernenden auf ihr
interdisziplindres Vorwissen zurlickgreifen, dieses nutzen und weiterentwickeln. Durch die erhéhte
Verantwortung und Aktivitdt der Lernenden im Lernprozess soll auch deren Motivation gesteigert
werden. Zusatzlich soll der Lernprozess durch das Prdsentieren des Vorgangs und der Ergebnisse

unterstitzt werden (vgl. Savery 2006, S. 12-14).

Im Bereich des Innovations- Crowdsourcings fiir Firmen gibt es vier Arten: internes Crowdsourcing,
Community-Crowdsourcing, offenes Crowdsourcing und Crowdsourcing tiber einen Broker
(Vermittler) (Temiz, 2021, S. 3). Bei der ersten Form wird das Crowdsourcing firmenintern betrieben,
um einen moglichst heterogenen Uberblick iiber das Wissen der Mitarbeiter*innen zu gewinnen.
Beim zweiten bedient sich eine Firma der Ressourcen in ihrem engeren Netzwerk; es wird also eine
Vorauswahl an Akteuren, die in das Crowdsourcing involviert werden getroffen. Beim offenen
Crowdsourcing ist das Netzwerk sternenférmig, die Firma steht in der Mitte und involviert eine
unbegrenzte Anzahl von Personen aus dem Netzwerk, ohne eine Vorauswahl zu treffen. Dabei
werden so viele Akteure wie moglich mit einbezogen, um ein moglichst diverses Sample an Ideen zu
erhalten. Beim Crowdsourcing mit Hilfe eines Brokers (Vermittlers) wird dieser einbezogen um selbst,
mit einigem Abstand zum Firmenumfeld Ideen aus einer Menge von Akteuren zu sammeln (Temiz,
2021, S. 3). In diesem Spektrum, ist der Hackathon laut Temiz als eigene abgegrenzte Form

anzusehen, bei dem das Ziel ist ,, Innovationen zwischen Gruppen mit unterschiedlichem Hintergrund



zu nutzen und zu stimulieren, die voneinander lernen, Wissen teilen und auf ein gemeinsames Ziel

hinarbeiten” (2021, S. 3).

Briscoe und Mulligan, 2014 (S. 5-6) differenzieren zwischen technikzentrierten und
themenzentrierten Hackathons. Bei den technikzentrierten Hackathons ist die Entwicklung einer
spezifischen Software mittels einer spezifischen Technologie oder App das Ziel. Bei
themenzentrierten Hackathons versuchen die Hackathonteilnehmer*innen mit Programmen oder
Apps gesellschaftliche oder geschéaftlich-wirtschaftliche Fragestellungen zu 16sen. Zudem nennen die
Autoren das Interesse zu lernen, sowie das Interesse zu Netzwerken, als Hauptgriinde warum
Teilnehmer*innen an Hackathons teilnehmen (2014, S. 8). Weibliche Teilnehmerinnen machten in
der Untersuchung nur 11% der Befragten (n=150) aus, ein dhnlicher Wert wie bei anderen
Technologie- und IT-Events (Briscoe und Mulligan, 2014, S. 6). 21% der Teilnehmer*innen waren
zudem 18-24 Jahre alt, 61% zwischen 25-34 Jahren und 17% 35 Jahre oder alter — insgesamt waren
77 % der Befragten Software-Entwickler*Innen oder dhnlich und 23 % aus anderen Bereichen (2014,
S. 7). Bei Institutionen, die Hackathons ausrichten, geht oftmals das Wissen (ber die
Hackathonausrichtung verloren, wenn das zustandige Personal wechselt, was dann teilweise den
Erfolg der Veranstaltungen bei Ausrichtung mindert (Briscoe und Mulligan, 2014, S. 11). Zudem
beflrworten die Autoren, Hackathons eher als Veranstaltungen bei denen Konzepte entwickelt
werden anzusehen, denn als Entwicklungsstatten fir fertige oder weit fortgeschrittene Produkte

oder Ideen.

Cobham et al. (2017, S. 1) haben versucht, auf Basis einer Case Study zu evaluieren, wie effektiv
Hackathon-ahnliche Events dabei sind, Studierende dazu zu befdhigen, Unternehmensideen zu
entwickeln, die dann zu Ausgriindungen fiihren. Bei einem dreitdgigen Hackathon namens ,Appfest’
sollten App-ldeen entwickelt werden, die dann spéater, nach Abschluss des Events von Seiten der
Universitat Lincoln (UK) betreut werden sollten. In GroRbritannien stellen zunehmend mehr
Hochschulen den Studierenden Fakultatsmitglieder bereit, die mogliche studentische
Grindungsprojekte mit Hilfe ihrer Expertise und Erfahrung betreuen (2017, S. 3). Auch Nolte et al.
weisen darauf hin, dass bei Hackathons entstehende Projekte idealerweise (von Universitaten)

weiter betreut werden, da

multiple studies found that in order for hackathon projects to be sustained it is
necessary to identify suitable individuals that are willing and capable to continue a
project after a hackathon has ended [10, 21]. These studies were conducted in the
context of hackathons that aim at supporting the creation of start-up companies

(Nolte et. al, 2018, S. 3-4)
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Dabei wussten die Teilnehmer*innen des Appfest nichts von der Intention, aus ihren beim Hackathon
bearbeiteten Projekten spater Start-ups zu entwickeln (2017, S. 4). Letztendlich wurden aus flinf
Teams elf Studierende fiir ein neues Team fiir eine Appentwicklung ausgewahlt, wovon dann spater
zwei Studierende ausstiegen und auf Grund der TeamgréRe nicht jeder Teilnehmer eine sinnvolle
Rolle ausiiben konnte. Die App wurde letztendlich, nach einigen Problemen in der Entwicklung und
dem Zuziehen von externer Hilfe auch veroffentlich (2017, S. 5) Jedoch kann das Gesamtprojekt bzw.
eine erfolgreiche Evaluierung, wie effektiv Hackathon-ahnliche Events dabei sind, um Studierende
dazu zu befahigen Unternehmensideen zu entwickeln, die zu Ausgriindungen fiihren, nicht erfolgen.
Schroll (2017) verweist auch auf das Format Start-up-Weekend als von Hackathons inspirierte
Veranstaltungen. Dabei ist es laut Schroll bei physischen Hackathons besonders wichtig auch

Ruhepausen einzuplanen:

Eine Ecke mit Couch oder Sitzsacken ladt zum Innehalten und Verschnaufen ein —
zwolf Stunden in permanenter Anspannung zuzubringen ist physisch und psychisch
einfach unmaoglich. Bei 24-Stunden-Hackathons sind Orte fiir Ruhephasen umso
wichtiger. Natirlich miissen Umgebung und die bereitliegenden Tools auch an die
thematische Ausrichtung und die demografische Struktur des Hackathon angepasst

werden (Schroll, 2017, S. 143).

Im Fall virtueller Hackathons sollte deshalb bedacht werden, inwiefern es moglich ist, solche
Ruheformate in digitaler und interaktiver Form realisieren zu kénnen. Dabei ist es wichtig, dass
generell, ob virtuell oder physisch, Raume geschaffen werden, in denen die Teilnehmer*innen keine
Angst vor Fehlern haben und spielerisch Losungen zu finden (Schroll, 2017, S. 151). Schroll fiihrt
zudem Lernen, Networking und den Willen zur Teilhabe an sozialem Wandel, als Hauptgriinde fiir die

Teilnahme an (Mumm, 2012 und Briscoe, 2014 zit. nach Schroll, 2017, S. 150).

Suominen et al. (2019, S. 44-45) haben bei einem Hackathon, der Smart City Entwicklungsthemen mit
einem Lernansatz fur Studierende verkn(pft, untersucht, wie Hackathon Design Elemente gestaltet
werden kénnen und welche wichtig fir erfolgreiche Hackathons sind. Sie differenzieren den
Hackathon als einen Prozess mehrerer Phasen: der Pre-Hackathon-Phase, der Phase des Hackathons
und der Post-Hackathon Phase; zusatzlich hat dieser Prozess sowohl Inputs als auch Outputs (2019, S.

46). Sie beobachteten, dass vier Elemente aus ihrer Perspektive sehr wichtig sind:

1. Zielsetzung und Aufgabenstellungen beinhalten die Ziele des Hackathons. Die
Hackathonplaner*innen missen sich klar tiber die Haupt- und Unterziele des Hackathons

sein und die Eventgestaltung danach ausrichten.
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2. Die ldeenfindung von Losungen wird mittels Design Thinking Techniken begleitet, so dass
der Prozess fir alle Beteiligten klar gestaltet wird.

3. Die Teams werden so gebildet und die Teambildungsprozesse so gestaltet, dass die fir
den Event bestmoglichsten Teams von den Teilnehmer*innen gebildet werden kdnnen.

4. Die Teilnehmenden sollen moglichst nah, durch Beispiele und praktischen Bezug mit den

Hauptthemen des Hackathons vertraut gemacht werden (Suominen et al., 2019, S. 50)

Zudem spielen fir Suominen et al. (2019, S. 50) die Vorbereitung eines Hackathons (auch mit
Teilnehmer*innen zusammen), und Input, der sie auf den Hackathon vorbereitet, sowie Coaching

wahrend des Hackathons zu Erfolgsschliisseln erfolgreicher Hackathons.

Wir haben in diesem Kapitel versucht, die enorme Bandbreite an Forschung zu Hackathons
aufzuzeigen. Von Artikeln die sich mit Hackathons fiir Senioren, Hackathons die spezifisch fiir Frau
ausgerichtet werden, zu Forschung die sich mit Hackathons aus einer padagogischen Perspektive
beschéftigt ist das Spektrum groR. Dabei sind Hackathons selbst sehr interdisziplindr und lassen sich
ebenso aus verschiedenen wissenschaftlichen Perspektiven analysieren. Gerade die Verkniipfungen
zu den Themen Start-ups und Griindungskultur sind stark, diese sollen deshalb im nachsten

Unterkapitel noch einmal verstarkt aufgezeigt werden.

3.2 Wissenschaftliche Perspektive zu Start-ups

Die wissenschaftliche Literatur zu Start-ups ist vielfdltig und beschaftigt sich folglich mit einer Vielzahl
an unterschiedlichen Themen zu Start-ups und Entrepreneurship. Die Veroffentlichungen reichen von
Themen zu den Entwicklungsphasen von Start-ups, der Finanzierung von Griindungen, Gber
Untersuchungen zu Griindungspersdnlichkeiten bis hin zu unternehmerischen Okosystemen. Seit
einigen Jahren gibt es auch immer mehr Literatur spezifisch zu digitalen Start-ups und E-

Entrepreneurship.

Aktuell gehen 3,7% der Studierenden an deutschen Hochschulen einer selbststéandigen
Erwerbstatigkeit nach und 7,6% der Studierenden versuchen sich selbststandig zu machen. Das
zeigen die Daten der aktuellsten GUESS-Studie (Global university entrepreneurial spirit students’
survey) von 2018. Im Rahmen dieser Studie werden seit 2004 Daten zu Grindungsaktivitdten/ -
absichten und -einstellungen an (deutschen) Hochschulen erhoben (Bergmann & Golla 2018, S. 8-9).
Nur knapp 3% der Studierenden streben direkt nach Ende des Studiums die Griindung bzw.
Ubernahme eines Unternehmens an, wobei es fiinf Jahre nach Ende des Studiums schon 21% sind.
Dies kann als Indikator dafiir gesehen werden, dass sich Hochschulen bei der Ausbildung von
Grinder*innen auch auf einige Jahre nach dem Abschluss fokussieren sollten. So ware eine
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Moglichkeit verkiirzte Programme oder Kurse fiir die Vermittlung von Managementwissen zur Start-

up-Grindung insbesondere fir Menschen, deren Abschluss schon einige Zeit zuriick liegt, angeboten
werden (vgl. Bergmann & Golla 2018, S. 16). AulRerdem wurde ein positiver Zusammenhang zwischen
dem Angebot an Lehrveranstaltungen zum Thema Entrepreneurship und zum Griindungsklima der

jeweiligen Hochschule festgestellt (vgl. Bergmann & Golla 2018, S. 27).

GemaR der GUESS-Studie mochten am haufigsten Studierende der Kunstwissenschaften griinden,
gefolgt von Studierenden der Informatik und Wirtschaftswissenschaften. Die durch den Deutschen
Start-up Monitor 2020 erhobenen Daten ergeben jedoch, dass Start-ups insbesondere von Personen
mit wirtschaftswissenschaftlichen oder ingenieurswissenschaftlichen Abschluss gegriindet werden
und Abschliisse von Grafikdesign und anderen kunstwissenschaftlichen Richtungen nur sehr selten
unter Start-up-Griinder*innen vertreten sind (vgl. Kollmann et al. 2020, S. 35). Die Diskrepanz dieser
Ergebnisse kann mit den unterschiedlichen Ausrichtungen und Kriterien der Erhebungen
zusammenhangen. Der Start-up Monitor grenzt Unternehmensgrindungen klar von
Existenzgriindungen durch die Kriterien Innovation, Arbeitsplatze und Wachstum ab, wobei sich die
GUESS-Studie allgemein auf unternehmerische Tatigkeiten von Studierenden bezieht. Hier konnte die

Vermarktung ihrer eigenen Kunstwerke eine Rolle in der GUESS-Studie gespielt haben.

Bergmann et al. 2016 haben bei ihrer Untersuchung von Griindungsaktivitaten von BWL- und VWL-
Studierenden an 41 mittel- und west-europaischen Universitdten festgestellt, dass sowohl
individuelle, als auch kontextuelle Faktoren die Griindungsbereitschaft von Studierenden
beeinflussen. Die Arbeit schlief3t die individuelle, die universitar-organisationale und die regionale
Ebene mit ein, welche wiederum mit dem Entwicklungsstand und dem Ursprung der Griindungsidee
zusammenhadngen. Dabei wird grundlegend unterschieden, ob es sich um nascent entrepreneurship
(werdende Griindungen) oder new entrepreneurial acitivites (Unternehmen kurz nach der Griindung)
handelt. Bergmann et al. kommen zu der Erkenntnis, dass das organisationale Umfeld (z.B. die
Universitat) besonders fir die Herausbildung einer Griindungsidee, anstatt fiir die Umsetzung einer
Grindung von Bedeutung ist (2016, S. 65). Sie schlussfolgern, dass universitare Aktivitdten
insbesondere das erste Bemiihen um Grindungen fordert, welches dann wiederum im nachsten

Schritt nach dem Studienabschluss zu tatsdchlichen Griindungen fiihren kénnte (2016, S. 66).

Auch Morris et al. (2017, S.66) Forschung kniipft an die Annahme an, dass studentische Griindungen
durch ein unterstitzendes Umfeld gefordert werden kénnen. Dabei steht das ,,entrepreneurial
ecosystem” (2017, S. 66) an der Universitat im Fokus, das Griindungen férdern kann. Morris et al.
stellen fest, dass curriculare und auBer-curriculare Veranstaltungen/Aktivitdten einen positiven
Einfluss auf studentisches Griinden haben. Finanzielle Unterstitzung durch die Universitat hat
wiederum einen negativen Einfluss auf das spatere Griindungsverhalten. Der jeweilige Einfluss der
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drei genannten Komponenten — curriculare Aktivitdten, auflercurriculare Aktivitdten und finanzielle
Unterstlitzung — kdnnen durch vorherige Berufserfahrung der Studierenden ausgeglichen werden
(vgl. Morris et al. 2017, S. 7-78). Insgesamt betonen die Autor*innen, dass das unterstiitzende
Umfeld der Universitat als vielschichtiges System gesehen werden muss und Aktivitaten und
Programme explizit auf die jeweilige Zielgruppe ausgerichtet werden miissen (vgl. Morris et al. 2017,

S. 81).

In der Forschung zu Start-ups wird zudem der Einfluss von Sozialisierung und
Personlichkeitsmerkmalen auf das Griinden untersucht. Ternés (2018, S. 15f.) geht davon aus, dass
sich junge Erwachsene bei der Berufswahl an den Menschen ihrer Umgebung und deren
Berufsfeldern orientieren und dies Einfluss darauf hat, ob sie sich vorstellen kénnen ein
Unternehmen zu griinden. Das direkte Umfeld aus Eltern und Freunden spielen dabei eine besonders
wichtige Rolle. So bestatigt Ternés Untersuchung, dass von liberdurchschnittlich vielen
Griinder*innen die Eltern selbststandig sind und dies die Motivation ein Start-up zu griinden erhoht.
Konkrete Griinde fir junge Menschen ein Unternehmen zu griinden sind haufig selbstbezogen und
schlieflen Faktoren wie Freiheit und das Umsetzen eigener Projekte ein. Insgesamt griinden junge
Menschen in Deutschland haufiger aufgrund einer Idee, die sie haben, anstatt aufgrund des
Wunsches nach Selbststandigkeit oder mangelnder alternativer Berufsperspektiven (Ternés 2018, S.

9-18).

Stracke und Schméah (2018) haben im Rahmen ihrer Arbeit zu Unternehmenspersonlichkeiten
gepriift, welche Personlichkeitsmerkmale Griinder*innen ausmachen. Dazu untersuchen sie
Personlichkeiten nach den Dimensionen Dominanz, Extraversion, Geduld und Formalitat. Die Autoren
fassen zusammen: ,,80% aller Unternehmensgriinder in der Studie beschreiben ihre Personlichkeit in
einer Kombination von Dominanz, starkem Ego und starker inneren Spannung, Ungeduld.” (Stracke &
Schmah 2018, S. 44). Der Wunsch nach Autonomie und Selbstwirksamkeit und das Streben danach ist
bei den meisten Grinder*innen stark ausgepragt (vgl. Stracke & Schméah 2018, S. 37f). Eigenschaften
wie der Anspruch an erstklassige Ergebnisse und die Qualitat der Arbeit, die auch in Kontrollwahn
und Perfektionsdrang ausarten kénnen, sind bei vielen Griinder*innen zu finden (vgl. Stracke &
Schmah 2018, S. 39). Die Mehrheit der Griinder*innen haben wenig Geduld und sind von einer
inneren Spannung gepragt, die zu einen hohen Aktivitatslevel, vorausschauendem und

ergebnisorientierten Handeln und dem Ergreifen von Initiative flhren.

Die Dimension der Formalitat ist bei einem GroRteil der Griinder*innen schwach ausgepragt, was
sich wiederum in ihrem hohen Grad an innerer Freiheit und dem geringen Verlangen nach Regeln
und Normen widerspiegelt (vgl. Stracke & Schméh 2018, S. 48f.). Insgesamt ist die typische
Personlichkeit von Griinder*innen laut Stracke und Schméah eine Kombination aus Energie und Ego.
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Dabei kann die starke und freie Personlichkeit auf andere Personen sowohl einschiichternd als auch
faszinierend und inspirierend wirken (vgl. Stracke & Schméah 2018, S. 50). Zudem halten die Autoren
fest, dass zwar bestimmte Personlichkeitsmerkmale besonders typisch fiir erfolgreiche
Grinder*innen sind, es insgesamt jedoch trotzdem ein sehr breites Spektrum an Persdnlichkeiten
gibt, die ein Unternehmen griinden (vgl. Stracke & Schmah 2018, S. 34). Stracke und Schmah heben
auch den Zusammenhang hervor, dass je weniger die Personlichkeit eines*r Griinder*in den
typischen Personlichkeitsmerkmalen entspricht, desto unterstiitzender muss das Umfeld dieser
Personen sein, damit die Unternehmensgriindung erfolgreich ist (2018, S. 34). Auch das eigene
Bewusstsein und die richtige Einordnung der eigenen Personlichkeit ordnen sie als entscheidenden

Faktor fiir eine erfolgreiche Griindung durch die jeweilige Person ein.

Bezliglich der Person der Griinder*in ist in der Forschung zu Start-ups das Konzept der
entrepreneurial self-efficacy (unternehmerische Selbstwirksamkeit) bedeutend. Es beschreibt das
Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten, ein Unternehmen zu griinden. Dabei ist der psychologische
Aspekt und nicht die tatsdchlichen Fahigkeiten ausschlaggebend (vgl. Hand et al. 2020, S. 1).
Nachdem Brandle et al. (2018) aufgezeigt haben, dass ein Zusammenhang zwischen der sozialen
Identitdt und der entrepreneurial self-efficacy besteht, legen Hand et al. (2020) dar, dass noch
weitere Faktoren Einfluss auf die unternehmerische Selbstwirksamkeit haben. In ihrer Studie zeigen
sie, dass es eine Kombination aus Hintergriinden (antecedents), Lernen, Erfahrungen und
wahrgenommener Kontrollierbarkeit sind, die Auswirkungen auf die unternehmerische
Selbstwirksamkeit haben. Die unternehmerische Selbstwirksamkeit wiederum hat Einfluss auf die

Grindungsabsicht (vgl. Hand et al. 2020, S. 5).

Zusatzlich zu den personlichen Merkmalen kann auch das Netzwerk der Griinder*innen Einfluss auf
den Erfolg der Griindungen haben. Schobert et al. (2015) beschreiben die Komplexitdt des Netzwerks
in verschiedenen Phasen der Griindung und setzen dieses in Bezug zu personlichen Fahigkeiten, die
die jeweilige Person mitbringen muss, um ein entsprechendes Netzwerk aufzubauen und zu pflegen.
Die Autor*innen gehen vom sozialen Kapital aus, das aktiv von den Griinder*innen gestaltet werden
soll, um einen groRtmaoglichen Nutzen fir das Griindungsvorhaben erzielen zu kdnnen. Dabei
umfasst der Begriff gemal der Autor*innen sowohl das Netzwerk, als auch die dadurch gewonnen
Ressourcen fiir die Griinder*in (vgl. Schober et al. 2015: S. 410 - 414). Das Netzwerk hat sowohl eine
personliche, als auch eine gesellschaftliche Dimension, wobei sich die Wichtigkeit dieser im Laufe der
Unternehmensgriindung verschieben kann (vgl. Schober et al. 2015: S. 415). Das Netzwerk entwickelt
sich von einem hauptsachlich persénlichen Netzwerk zu Beginn des Griindungsprozesses hin zu
einem strategischen organisationalen Netzwerk im frilhen Stadium des Unternehmens (vgl. S. 418).

Schaffen es die Griinder*innen ihr soziales Kapital entsprechend zu nutzen, kann ein Netzwerk dazu
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dienen, andere Schwierigkeiten und Defizite wahrend der Unternehmensgriindung abzuschwéachen
(vgl. Schober et al. 2015, S. 410). Trotzdem weisen die Autor*innen auch auf die Problematik hin,
dass der Aufbau eines solchen Netzwerks zuséatzliche Kapazitdten des*r Grinder*in neben dem

Aufbau des eigentlichen Start-ups bendtigt (vgl. Schober et al. 2015, S. 425).

Breznitz et al. (2017, S. 345) erldutern, dass die GrofRe des Netzwerks der Griinder*innen einen
positiven Einfluss auf die Beziehungen des Start-ups zu anderen Unternehmen hat. In ihrer
Untersuchung stellen sie fest, dass gezielte Unterstiitzung und geographische Nahe dabei helfen, ein
Netzwerk zwischen Unternehmen aufzubauen. Sie arbeiten heraus, dass sich Netzwerke und
Beziehungen zwischen Unternehmen stark durch gezielte Férderung durch entrepreneurial support
organizations unterstiitzen lassen (vgl. Breznitz et al. 2017, S. 361). Dabei betonen die Autor*innen
auch die unterstiitzende Rolle, die Universitdten als Teil des sozialen Kapitals in diesen Prozessen

spielen (vgl. Breznitz et al. 2017, S. 361).

Zum Netzwerk von Griinder*innen kdnnen auch Mentor*innen gehoren. Barbosa de Aguiar et al.
entwickeln fiir erfolgreichen Mentoring den Ansatz des Lean Mentorship und basieren ihre
qualitative Untersuchung auf der Annahme, dass Mentoring Griinder*innen motiviert und
unterstiitzt. Mentor*innen nehmen dabei eine Vielzahl von Aufgaben und Rollen ein, die von
Finanzierung Gber beratende Tatigkeiten bis hin zu einer freundschaftlichen Beziehung reichen
kénnen (vgl. Barbosa de Aguiar 2019, S. 6). Die Autor*innen heben hervor, dass das Weitergeben von
Wissen, Fahigkeiten und Ressourcen durch Mentoring ein erfolgsfordernder Faktor fiir Start-ups ist
(vgl. Barbosa de Aguiar et al. 2019, S. 5). Fir ihr entwickeltes Konzept des Lean Mentorship
verkniipfen die Autor*innen die Ideen von Mentoring mit dem Konzept des Lean Start-ups. Sie
betonen, dass das Mentoring von den Bedirfnissen der Griinder*innen gepragt werden sollte, damit
eine Uberforderung durch zu viel und nicht-notwendigen Input verhindert wird. Dazu gehort auch,
dass Mentoring im passenden Moment stattfindet und je nach Phase der Unternehmensgriindung
anders ausgestaltet werden muss. (vgl. Barbosa de Aguiar et al. 2019, S. 9f.) Den richtigen Zeitpunkt
flr Mentoring kann laut der Untersuchung am besten durch Ausprobieren herausgefunden werden

(vgl. Barbosa de Aguiar et al. 2019, S. 7).

Insgesamt bildet der hier prasentierte Forschungsiiberblick einen Uberblick iber ausgewahlte
Literatur zum breiten Forschungsfeld zu Start-ups. Dazu wurden verschiedene Bereiche, die
Auswirkungen auf Start-ups Griindungsaktivitdten haben und aktuelle Erkenntnisse zu diesen
vorgestellt. Die hier prasentierten Untersuchungen zeigen, dass neben Personlichkeitsmerkmalen
und Voraussetzungen der Griinder*innen auch das organisationale Umfeld eine wichtige Rolle fiir

den Weg zur Griindung und dem spateren Erfolg von Start-ups spielt.
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4. Methodik und Forschungsphilosophie

Die Methodik fiir die Erhebungen basiert auf einem Mixed Methods Ansatz sowie einem
postmodernen Datenanalyseansatz. Meine Methodik basiert auf einem postmodernen Verstandnis,
das in der Tradition des Poststrukturalismus (Deleuze, 1988, 1989) steht. Im Verstdandnis des
Postmodernismus konnen soziale Realitdten auf verschiedene Weisen, in eklektischer Art und Weise
kombiniert werden (Pavlova-Hannam, 2016, S. 99). Cloke, Sadler & Philo schlagen vor, dass diese
Ablehnung grolRer Theorien eine der wenigen einheitlichen Annahmen in der postmodernistischen
Perspektive ist und die Welt eher in ,terms of humble, eclectic and empirically grounded materials”
(1991, S. 171) zu erkléren ist. Was Mixed Methods Forschung angeht, so erldutert Kuckartz, dass in

den letzten Jahrzehnten verstarkt argumentiert wird,

dass philosophische Grundlagen und Forschungsmethodik nicht so eng miteinander
verbunden seien (Denzin & Lincoln, 2005), doch halt die Suche nach der idealen
Philosophie oder Weltanschauung [Positivismus oder Konstruktivismus] zur
Untermauerung von Mixed-Methods-Forschung weiter an. 2003 stellten Tashakkori
& Teddlie fest. dass viele Autorinnen den Pragmatismus als die zugrunde liegende
Philosophie betrachten, d.h., die auf Forschungsfragen und das "what works"

fokussieren (2014, S. 20).

Als Mixed Methods Forschung definiert Kuckartz ,die Kombination und Integration von qualitativen
und quantitativen Methoden im Rahmen des gleichen Forschungsprojekts”. Dabei handelt es sich
,»um eine Forschung, in der die Forschenden im Rahmen von ein- oder mehrphasig angelegten
Designs sowohl qualitative als auch quantitative Daten sammeln”, die dann in einer spateren Phase

zusammengefligt werden (2014, S. 33).

Des Weiteren betont Kuckartz (2014, S. 35-36), dass bei Mixed Methods, die Kompatibilititsannahme
guantitativer und qualitativer Forschung aus einer epistemologischen Sicht gilt. Das heil3t, dass die
Forschungsfragen die Fokusse und spezifische Methodik des Forschungsprojekts beginnen. Der Autor
bezieht sich ebenfalls auf die Aussage: ,In short, what works is what is useful and should be used,
regardless of any philosophical assumption, or any other type of assumption" (Johnson &
Christensen, 2014, S. 491 zit. nach Kuckartz, 2014, S. 36). Diese Sichtweise deckt sich mit dem
eingangs beschriebenen postmodernen, eklektischen Verstandnis von Forschungsmethodik und
ebenfalls mit der Perspektive des amerikanischen Pragmatismus (vgl. Peirce und Dewey) (Kuckartz,
2014, S. 36, S. 54-55). Kuckartz hebt die folgenden elementaren Vorteile von Mixed Method
Forschungsansatzen hervor:

17



Befunde qualitativer Forschung gewinnen, wenn auch zahlenmafige Angaben
gemacht werden kdnnen.

Die Chance zur Generalisierung qualitativer Forschungsergebnisse wachst
Quantitative Forschungsergebnisse gewinnen durch den detaillierten Blick nach
innen, auf das Kleine, den einzelnen Fall und die personlichen Erfahrungen der
Einzelnen.

Die Kontextualisierung der quantitativen Forschungsergebnisse durch die Ergebnisse
der qualitativen Forschung ermoglicht ein besseres Verstandnis des untersuchten
Problems.

Das Wissen und die Erkenntnisse, die das Projekt bringt, sind umfangreicher,

mehrperspektivischer und somit vollstandiger (Kuckartz, 2014, S. 54).

Ziel des von uns angewandten Forschungsansatzes ist dabei die Komplementaritat (oder auch als

,additional coverage’ (Morgan, 2014) bekannt). Spezifisch geht es dabei um die ,Elaboration,

[llustration und das bessere Verstandnis der Ergebnisse der einen Methode durch die Resultate einer

zweiten Studie mit anderer Methodik [...] [h]ier geht es also um die Vervollstandigung der

Forschungsergebnisse und um eine erweiterte Interpretation” (Kuckartz, 2014, S. 58). Dabei ist das

Forschungsdesign als explorative Studie einzuordnen (vgl. Kuckartz, 2014, S. 61). In diesem Sinne

wurde die Datenerhebung in mehrere Komponenten unterteilt. Sie besteht dabei aus drei

Hauptkomponenten, sowie einer Nebenkomponente:

die erste Komponente ist ein quantitativer Fragebogen, der an die Teilnehmer*innen,
die Mentor*innen und teilnehmenden Unternehmen des iHack RLP im Anschluss an
die Veranstaltung verteilt wird. Auf Grund des Ausfalls der ersten Veranstaltung in
der iHack-Veranstaltungsreihe werden fir die quantitative Datenerhebung der
zweite und dritte Start-up Hackathon, die wesentliche Rolle fiir die Datenerhebung
spielen. Zeitliche Restriktionen innerhalb des Projekts machen eine quantitative
Datenerhebung beim letzten Start-up Hackathon wenig sinnvoll, weshalb
beschlossen wurde, sich dabei starker auf den zweiten Start-up Hackathon zu
konzentrieren. Die quantitative Umfrage hat als Ziel, herauszufinden, was die
Teilnehmer*innen, Mentor*innen und Unternehmen am Start-up Hackathon gut
fanden und was sie als nicht gut empfanden. Zudem sollen ihre Einstellungen zu den
Themen Grindung & Innovation, zur Erfahrung des Austauschs mit den anderen
Studierenden und Unternehmen erhoben werden.

Die zweite Komponente sind qualitative Expert*inneninterviews, die mit Hilfe eine

teilstrukturierten offenen Leitfragebogens umgesetzt werden und eine anvisierte
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Dauer von 30-60 Minuten haben. In den Interviews mit Organisator*innen von
Hackathons soll es, nachdem die Interviewpartner*innen sich kurz vorstellen und ein
Gesprachseinstieg stattfindet, um die folgenden drei Themenkomplexe gehen:

o Ziele und Umsetzung des Hackthons durch die Hackathonplaner*innen

o Kooperationen mit Teilnehmer*innen/Projektteams

o Erfahrungen mit Veranstaltungsformat & Austausch mit Partnern
Es gibt sowohl Hackathons, die von Unternehmen, Vereinen, von 6ffentlichen
Institutionen ausgerichtet werden. In den Interviews soll versucht werden, ein
moglichst breites Spektrum an verschiedenen Ausrichtungen einzubeziehen. Diese
Interviews werden, in Absprache mit den Interviewpartner*innen aufgezeichnet. Zu
diesem Zwecke, erhalten die Teilnehmer*innen der Interviews
Einverstandniserklarungen, in denen ihnen die Zwecke der Forschung und
Rahmenbedingungen unter denen die erhobenen Daten genutzt werden, erklart
werden, um die Anspriiche ethisch guter Forschung zu gewahrleisten.
Die dritte Komponente der Forschung sollen qualitative Interviews den beteiligten
Unternehmen und Institutionen des Start-up Hackathons sein. Dabei soll, bei einer
Interviewdauer von 10 bis 20 Minuten mit Hilfe eine teilstrukturierten offenen
Leitfragebogens adressiert werden, inwiefern die Unternehmen und Institutionen
den Erfolg der Veranstaltung & die Ergebnisse der Projektteams beurteilen, wie
produktiv die Kooperation mit den Teilnehmer*innen war und ob Erfahrungen mit

dem Veranstaltungsformat bereits vorhanden waren.

Die Auswertung der Datenerhebung soll mittels einer postmodernen Analyse erfolgen, in der die

Daten mittels Kristallisation kondensiert werden. Dieses Vorgehen wird nun in im folgenden

Unterkapitel 4.1 beschrieben. Auf der folgenden Seite folgt zudem nochmal ein grafischer Uberblick

Uber die methodologische Vorgehensweise in diesem Forschungsprojekt.
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Zeitplan
Tabelle 1 Zeitplan des methodologischen Vorgehens

2020 2021
1234567 89101112 1 2 3 456 7 8 9101112

Schritt

e Forschungsstand
schreiben

o Quant. Fragebogen
anfertigen

. Qual. Fragebogen -
Leitfragen entwickeln

- Durchfihrung Qual.
Interviews

Durchfiihrung Quant.

05
Erhebungen

P[RR IINERRNNNNNNEER
Quant.

07
Datenauswertung

08 Analyse IIIIIIlI.lI
09 Einbindung Theorie II.I.I'I

Legende: Theorieteil; ; Qualitative Forschung; Analyse

4.1 Codierung und qualitative Inhaltsanalyse

Nach einiger Abwagung der Vor- und Nachteile von Programmen zur qualitativen Datenanalyse
entschieden wir uns dafiir, MAXQDA fir die qualitative Datenanalyse zu verwenden, nachdem die im
Projekt erhobenen Interviews mittels des Programmes F4 erfolgreich transkribiert wurden und in
MAXQDA eingespeist. Wir verwendeten letzteres um zu kodieren, zu kategorisieren, relevante Zitate
und Daten zu finden und um die primaren Datenquellen zu analysieren. Das Hauptargument fiir die
Verwendung einer QDAS (Qualitativen Datenanalyse Software) wie MAXQDA ist, dass es
Forscher*innen hilft, die Daten zu organisieren und Informationen leicht wiederzufinden. Bei der

Kodierung der gesammelten Daten mit Hilfe von MAXQDA wurden folgende Schritte unternommen.
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Schritt 1: Lesen der Interviewtranskripte und Erarbeitung von Hauptcodes

Zunachst entschieden wir uns dafiir, die Interviews zu lesen und zu codieren, die wir als besonders
interessant und sehr relevant fir die Forschung in Erinnerung hatten (Bazeley & Jackson, 2013, S. 76).
Das Lesen dieser ersten Interviews war dufSerst hilfreich, um einige allgemeine Kategorien in den
Daten zu erkennen. In der ersten Runde der Kodierung wurden die Daten ganz allgemein in vier
verschiedene Knotenpunkte gruppiert: Veranstaltungsformat Hackathon, Transfer, Netzwerke und
Sonstiges. In einer Qualitativen Datenanalysesoftware wie MAXQDA ist ein Code ein Punkt innerhalb
eines Netzwerks, der die in diesen verschiedenen Punkten des Netzwerks gespeicherten
Informationen miteinander verbindet; jeder Code speichert Konzepte oder Themen (Bazeley &

Jackson, 2013, S. 75).
Schritt 2: Erstellen von Subcodes

In der zweiten Kodierungsrunde lasen wir alle Interviewtranskripte erneut und erstellten
Unterknoten (mit spezifischen Themen, die darin angesprochen wurden) in den vier Hauptcodes und

sammelten alle Themen, die fiir die Forschung potenziell relevant sein kénnten.
Schritt 3: Durchsicht der Knoten, Strukturierung und Gruppierung der Knoten, Neucodierung

In der nachsten Phase ging es darum, alle Codes im Projekt zu tberprifen und zu hinterfragen, ob die
Zitate innerhalb der Codes passend waren oder in andere Codekategorien verschoben werden
mussten. In einigen Fallen waren die Codes nicht passend benannt und mussten umbenannt werden.
In anderen Fallen waren Gruppen weniger wichtig als urspriinglich gedacht und wurden in
Unterknoten umgewandelt und andersherum. Am Ende dieser Phase wurden auch automatisierte
Schlagwortsuchen in den Interviewtranskripten verwendet, um weitere Zitate fiir einige Codes zu
finden. Diese Strategie erwies sich als effizient, um zahlreiche Zitate zu finden, die zuvor nicht kodiert
wurden. Allerdings kann diese Strategie nur zur Erganzung bereits vorhandener Knoten verwendet

werden.
Schritt 4: Dritte Kodierungsrunde

An dieser Stelle wurden die Transkripte noch einmal gelesen und Uberpriift, ob relevante Zitate und

Textsegmente bereits und in den richtigen Knotenpunkten kodiert wurden.
Schritt 5: Verdichtung der Daten

Wir legten Knotenordner mit Zitaten an, die flir die Analyse als nicht relevant erachtet wurden (auf
der Grundlage der Forschungsziele). AuRerdem wurde ein Ordner angelegt, der "Randnotizen" fiir die

Analyse enthalt, also Notizen, die zwar interessant, aber eher erganzend sind, beinhaltet. Auch in
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dieser Phase ging es darum, die vorhandenen Codes und Zitate zu tGberprifen und zu hinterfragen,
ob diese Codes anders gruppiert oder verbessert werden konnten. Der Plan in dieser Phase der
Kodierung war, die Daten zu verdichten, und einen Schreibplan fiir die empirischen Analysekapitel zu

entwickeln.
Schritt 6: Schreiben und Uberpriifen von Zusammenfassungen

Bazeley & Jackson empfehlen, Ubersichten oder Zusammenfassungen bestimmter Ideen zu
schreiben, die schlieflich, wenn das Projekt reift, wichtiger werden als die Quellen (in diesem Fall die
Interviewtranskripte). Das Hervorheben der Verbindungen zwischen den Themen und der
Diskrepanzen und deren Zusammenfassung hilft dabei, liber Ihre Forschung und die Beziehungen
zwischen den verschiedenen untersuchten Themen zu reflektieren (Bazeley & Jackson, 2013, S. 117).
Beim Schreiben des Empiriekapitels haben wir uns dann auf die Kodierordner gestiitzt, mit den
Codes, die fur die Beantwortung der Forschungsfragen besonders relevant waren und die fir die

Analyse als am relevantesten schienen.
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5. Theoretische Uberlegungen zu Hackathons

Nachdem in Kapitel 3 bereits der Forschungsstand zu Hackathons, Start-Ups und Innovationstheorien
erortert wurde, sollen in diesem Kapitel nun, bevor die empirischen Erkenntnisse unserer Forschung
prasentiert werden, in Kapitel 5.1 aus der existierenden wissenschaftlichen Literatur zu Hackathons
einige Hypothesen abgeleitet werden. In Kapitel 5.2 wird dann noch einmal auf zu theoretisierende

Unterschiede zwischen Hackathons und Start-up-Hackathons eingegangen.

5.1 Theorie und Hypothesen zu Hackathons

Da die Forschung zu Hackathons oftmals stark auf sehr individuellen Forschungsfallen und daraus
abgeleiteten spezifischen Annahmen basiert, haben wir uns dafiir entschieden, aus der Literatur
einige Annahmen herauszuarbeiten und diese als Hypothesen einer erfolgreichen
Hackathonveranstaltung anzusehen. Mittels der Erfahrungen, die wir von anderen Hackathons
berichtet bekommen, sowie bei unserer eigenen Veranstaltungsreihe machen kénnen, werden wir
dann diese Hypothesen abgleichen und versuchen ein Modell bzw. Leitlinien erfolgreicher
Hackathonveranstaltungen zu entwickeln. Dabei lasst sich die Vorstellung eines , erfolgreichen”

Hackathons natirlich sehr verschieden auslegen.

Es stellt sich beispielsweise die Frage, wer von einem Hackathon profitiert. Lara und Lockwood (2016,
S. 486) heben in ihrer Forschung hervor, dass alle an einem Hackathon beteiligten Akteure
(Teilnehmer*innen, Sponsoren, Organisatoren) auf ihre Art und Weisen profitieren. Fir die
Sponsoren und daran beteiligten Unternehmen ist ein Hackathon eine Chance, neue Produkte zu
testen und zu verbessern (1), neue Einsatzmoglichkeiten flr existierende Produkte zu finden (2),
neue Nutzer in ihre Communities und Netzwerke aufzunehmen (3), Produkte oder ihre eigene Marke
zu bewerben (4) und neue Talente zu identifizieren und zu rekrutieren (5) (2016, S. 486). Fur
Teilnehmer*innen benennen Lara und Lockwood die Vorteile, dass sie (1) teilweise Zugriff auf neue
Software, Technik und Apps bekommen, (2) ihre Programmierfahigkeiten mit Praxisbezug austesten
zu kénnen, (3) allgemein ihre Fahigkeiten zu entwickeln und neue zu lernen und in Teams Probleme
zu l6sen, und ebenfalls (4) die Arbeit in einem professionellen Setting wie bei einem spateren Job

erleben zu kénnen (2016, S. 486).

Die Perspektive der Autorinnen hat dabei einen starken Bezug zu IT-Hackathons und eher weniger zu
solchen mit interdisziplinar-sozialen Themen. Im Falle des, von den Autorinnen untersuchten
Hackathon, wurden einige der Techniken und Fahigkeiten, die beim Hackathon bendtigt wurden,
speziell in Seminaren an der beteiligten Uni als Kurse geschult, es wurden Student*innen (zusammen
mit Berufserfahreneren) beim Hackathon als Mentor*innen bereitgestellt und es wurden kleine

Unternehmen und Non-Profits dazu eingeladen den Teilnehmer*innen Challenges zu stellen (20186, S.
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490). Chen merkt zudem an, dass Hackthons ebenfalls fiir viele an den Hackathons beteiligten Firmen
eine Moglichkeit sind, Technologien, Produkte auszuprobieren und zu identifizieren, sowie
Mitarbeiter*innen zu rekrutieren (2018, S. 12). Zudem werden oftmals Investoren,
Risikokapitalanleger und Fihrungskrafte von Hackathons angezogen und besuchen diese oder
werden als Mentor*innen mit in den Ablauf und die Bewertung (mit Jurytatigkeiten) einbezogen
(Chen, 2018, S. 13). Die Grundvoraussetzungen um bei einem Hackathon Teil eines erfolgreichen
Teams zu sein sind, in der Regel, Fahigkeiten und Soft-Skills, die auch von Unternehmen sehr
geschéatzt werden (Chen, 2018, S. 13). Laut Chen zdhlen dazu die Fahigkeit fir Teamwork,
Konfliktlosung, Umgang mit Zeitdruck und Ressourcenknappheit sowie die Fahigkeiten zu
Prasentieren & Uberzeugen (2018, S. 13). Diese Fihigkeiten, in Kombination mit IT-Fahigkeiten,
machen Hackathonteilnehmer*innen oftmals zu guten Kandidat*innen fiir Firmen um deren

Innovationspotentiale zu nutzen.

e Hypothese 1: bei Hackathons profitieren verschiedene Akteure auf ihre Arten und Weisen
= Hackathons niitzen Firmen auf vielen Ebenen, von Personalrekrutierung bis
zu den Tests innovativer Ideen und von Produkten.
=  Welche der durch Lockhard (2016, S. 486) und Chen (2018, S. 12-13)
beschriebenen Vorteile fiir Unternehmen und die Teilnehmer*innen konnten

wir beim iHack RLP beobachten?

Basierend auf den Erkenntnissen von Suominen (2019 vgl. Kapitel 3.1), wollen wir zudem analysieren,
wie wichtig die Vorbereitung eines Hackathons in der Pre-Hackathon-Phase ist und wie auch bei
einer Online Veranstaltung gutes Coaching, mittels Design Thinking-Techniken, gewahrleistet werden

kann.

e Hypothese 2: Eine enge Betreuung der Hackathon-Teilnehmer*innen kann eine héhere
Bindung an das Hackathonprojekt und eine hohere Erfolgschance des Projekts beglinstigen
o Als Konsequenz wurden die Come-Together Treffen vor dem ersten Hackathon
durchgefiihrt, bei denen Teilnehmer*innen die Grundstrukturen und Abldufe des

Hackathons kennen lernten und Fragen stellen konnten

Chen, 2018, (S. 2, S. 4) vergleicht Hackathons mit Messen als Veranstaltungen bei denen sich
tempordre Cluster bilden, bei denen Menschen zusammenkommen, Netzwerken und sich an dieser
Stelle innovative Potentiale entfalten. Messen kénnen dabei als globale Knotenpunkt der
Wissensokonomie angesehen werden, Chen zieht den Vergleich zu Hackathons als gleichartige
Veranstaltungen mit ahnlicher Wirkung (Chen, 2018, S. 4, Bathelt et al., 2014; Bathelt & Zeng, 2015;

Torre, 2008). Dabei betont Chen ebenfalls die Relevanz von Face-To-Face Meetings bei Messen —
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eine Position, die im Kontext eines Online-Hackathons gegebenenfalls auch noch einmal neu

analysiert werden kann (2018, S.4). Worin sich Messen und Hackathons unterscheiden, sind einige
Elemente, die Chen betont. So ist eines dieser Elemente, der Fakt, dass bei Hackathons diverse und
interdisziplindre zusammengesetzte Teams versuchen Innovationen zu erzeugen; Teams, die unter

den Umstanden ihrer normalen Arbeitsumgebungen so nicht zusammengesetzt werden.

o Hypothese 3: Interdisziplindre Teams sind Grundpfeiler des Erfolgs und der

Innovationsgenerierung durch Hackathonteams

Zudem ist bei physisch und in Prasenz ausgetragen Hackathons der Faktor der gegenseitigen Nahe

und Anwesenheit ein Erfolgsfaktor.

In einem abgesteckten Zeitrahmen mit einem gemeinsamen Ziel an Aufgaben zu arbeiten, fihrt laut
Chen (2018, S. 11; S. 15) zu einer hoheren Motivation bei den einzelnen Teammitgliedern. Dadurch
dass auch die Teammitglieder, in einem Forschungsbeispiel von Chen, arbeiten, fihlte sich ein
Studienteilnehmer ebenfalls motiviert und energetisierter zu arbeiten (2018, S. 11). Dabei kommt es
ebenfalls teilweise zu Informationsaustausch und gegenseitiger Hilfsbereitschaft zwischen den
Teams. Zudem fiihren die Zeiten zu denen Hackathons (iblicherweise stattfinden (an Wochenenden
und bis in die spaten Abend-Nachtstunden) dazu, dass Menschen teilnehmen kénnen und Ideen
bearbeiten kdnnen, die wahrend ihrer regularen Arbeitstatigkeiten zu kurz kommen (Chen, 2018. S.
11-12). Der Druck, der mit der begrenzen Zeit eines Hackathons einhergeht, hat laut Chen zwei
(durchaus unterschiedliche) Effekte. Entweder es wird ein pragmatischerer Losungsansatz fir die
Beantwortung der jeweiligen Challenge gewahlt, als bei einer reguldren Produktentwicklung in einem
Unternehmen oder alternativ kann der Druck und Zeitmangel auch dazu fiihren, dass unausgereifte
Betaversionen von Produkten entwickelt werden, die robusten Tests (ob 6konomisch oder
funktional) nicht standhalten (Chen, 2018, S. 12). Diese werden, falls es zu einer Veroffentlichung
oder Platzierung am Markt kommt, dann oftmals durch die Nutzer*innen selbst verbessert (Chen,

2018, S. 12). Aus all diesen Erkenntnissen leiten wir fir unsere Forschung die Hypothese ab:

o Hypothese 4: Zeitdruck ist eine essentielle Charakteristik von Hackathons (die in der Planung
entsprechend beriicksichtigt und eingeplant werden muss), die zu einem pragmatischen

Ansatz fur Innovationsfindung fiihrt.

In Einklang mit (Irani, 2015) argumentiert auch Chen, dass viele Hackathons Projekte hervorbringen,
die langfristig nicht realisiert werden. Oftmals schaffen es diese Projekte nur in die Prototypphase
und werden bei den Hackathons prasentiert, aber dann nicht umgesetzt und weiterverfolgt. Hier
schlieBt sich die wissenschaftliche Frage an, wie diese Erfolge und dieser Transfer weiter gestarkt und

fokussiert werden kénnen. Zudem stellt sich dadurch laut Chen (2018, S. 13) auch die Frage, ob man
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Hackathons nicht eher prozessorientiert analysieren sollte (statt produkt-/resultatsorientert). Also
die Frage zu stellen, inwiefern die Teilnahme an einem Hackathon allen beteiligten Akteuren
individuell hilft und ihre Ziele starkt. So wurden auch in der Forschung von Richter und Dragoeva
(2021, S. 63), die bei einem in Thiringen veranstalteten Hackathon, die entstandenen Ideen im

Tourismusbereich nicht weiter aufgegriffen und implementiert.

e Hypothese 5: Hackathons sollten prozessorientiert analysiert werden
o Essollten nicht nur die Produkte und Resultat von Hackathons untersucht werden,

sondern auch die Prozesse & Dynamiken, die wahrend eines Hackathons stattfinden.

Im Folgenden fassen wir nun einige aus der Literatur abgeleiteten Hypothesen zusammen, die wir

dann spater in Kapitel 8 adressieren.

5.2 Hackathon vs. Start-up-Hackathon

Das Format eines Start-up-Hackathons ist unter diesem Begriff in der wissenschaftlichen Literatur
nicht bekannt. In diesem Forschungsprojekt unterscheidet sich der Start-up Hackathon vom
,klassischen’ Hackathon, dadurch dass der Fokus auf der Erh6hung der Griindungsqualifizierung
durch Entwicklung von Griindungsideen; IT-Bezug moglich, aber auch IT-fernere Produkt- oder
Prozessinnovationen bzw. Social Entrepreneurship im Kontrast zu Produktentwicklungen mit
primaren IT- bzw. Technologiefokus bei klassischen Hackathons mdoglich ist. Zudem sollen die
Teilnehmer*innen (die hierbei nicht nur aus den IT und Technikstudienfachern rekrutiert werden) fiir
Grindungserfahrungen sensibilisiert werden und es werden eher Losungskonzepte erarbeitet,
anstatt spezifische ausgereifte Losungen. Zudem sollen die entwickelten Ideen im Nachgang,

zusammen mit den lokalen Griindungsbiiros der Universitdten, weiterentwickelt werden.

Dessen wichtigste Unterschiede im Vergleich zu einem klassischen Hackathon sind:

Tabelle 2 Unterschiede Klassischer Hackathon und Start-up Hackathon iHack RLP

Klassischer Hackathon Start-up Hackathon iHack RLP
Fokus Produktentwicklungen mit Erhohung der

primaren IT- bzw. Grindungsqualifizierung durch

Technologiefokus Entwicklung von

Grindungsideen; IT-Bezug
moglich, aber auch IT-fernere

Produkt- oder
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Ziel

Ergebnisse

Zielgruppe Studierende

Nach dem Event

Bildungsaspekte

Entwicklung einer
unternehmerischen Losung
durch Studierendenteams

(Transfercharakter)

Erarbeitete (Produkt-)Losungen
sind moglichst weit
fortgeschritten

Studierende mit (informations-)

technischem Hintergrund

Da fertige Losungen im Vorder-
grund stehen, erfolgt meist
keine Weiterentwicklung der

generierten Ideen im Nachgang

Meist keine gesonderten
Weiterbildungsveranstaltung

beim Event

Prozessinnovationen bzw. Social

Entrepreneurship

Sammeln vielfaltiger
Grindungserfahrungen durch
Studierendenteams;
Sensibilisierung fiir Probleme

und Chancen der Griindung

Lésungen mussen noch nicht

weit fortgeschritten sein

Studierende mit vielfaltigen
(auch nicht technischen)
Hintergriinden; heterogene
Teamzusammensetzungen
sollen Kreativitat und

Gruppendynamik fordern

Weiterentwicklung der Ideen
gewilinschtes Ziel des Event (z.B.
betreut von jeweiligen

Griindungsbiiros)

Grindungsspezifische
Weiterbildung-veranstaltungen
wahrend des Events (z.B. durch

Grindungsbiros)

Somit handelt es sich bei der Hackathonserie iHack RLP um keine klassischen Hackathons, sondern
eine auf der Hackathon-ldee aufbauende spezielle Eventreihe zur Griindungssensibilisierung, die
interessierte und griindungswillige Studierende unterschiedlichster Fachrichtungen rheinland-
pfalzischer Hochschulen zusammenbringt. Der Start-up Hackathon bildet eine Plattform, um die
Teambildung voranzutreiben, erste Griindungsideen zu entwickeln und ein professionelles Feedback

hierliber zu erhalten. Die beteiligten Unternehmen erzielen durch den Wissenstransfer zwar
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ebenfalls einen Nutzen, die HauptnutznieRer der Veranstaltung sind allerdings die Studierenden und

deren Hochschulen (vertreten durch die Griindungsbiiros).

Khan et al. (2020, S. 4) sprechen bei Hackathons, deren Ziel nicht die Entwicklung von Code oder
Apps, sondern von Geschaftsmodellen ist, von Entrepreneurial Hackathons. Im letzten Jahrzehnt ist
die Rolle von Hochschulen & Universitaten am Prozess der Férderung von Griindungsinteresse und
der Forderung der Fahigkeiten von Studierenden, die fiir Griindungen benétigt werden, zunehmend
in den Fokus gertickt. So fiihren Khan et al. operative Fahigkeiten, Managementfihigkeiten,
Marketing-/Verkaufsfahigkeiten, finanzielle Fahigkeiten, Kreativitat, Fahigkeiten zur Beschaffung von
Lieferungen/Rohmaterial, Verantwortlichkeit, Geschaftsplanung und Umweltpriifung als wichtige
Zige von Griindern an (2020, S.4 zit. nach Smith et al., 2008). Die unternehmerischen Fahigkeiten,
die das unternehmerische Verhalten bis 2030 bestimmen werden, sind laut Khan et al. (2020, S. 4 zit.
nach Bejinaru, 2018) komplexes Problemldsen, kritisches Denken, originelles Denken, aktives Lernen
sowie Urteilsvermoégen und Entscheidungsfindung. Und so sind es oftmals diese Fahigkeiten, die bei
Hackathons geférdert werden und im Fokus stehen. Dabei sollen gerade bei in Prasenz
durchgefiihrten Hackathons eine andere , kreative” Raumlichkeit, in der ein Hackathon durchgefiihrt

wird, den Griindungsspirit der Studierenden befliigeln (Khan et al. 2020, S. 4).

Medina Angarita und Nolte (2020, S. 1-2), haben beobachtet, dass oftmals weniger lber die
Ergebnisse die durch Hackathons produziert werden, geforscht wird, als es beschreibende
Untersuchungen von den Veranstaltungen, ihren Besuchern und Ablaufen gibt. Dabei fokussieren
sich die Autoren auf Aspekte wie geschaffene Netzwerke, Lerneffekte oder die bei Hackathons
entwickelten Prototypen (Medina Angarita und Nolte, 2020, S. 2). Zu diesen Themen fehlen
Untersuchungen, die die Nachhaltigkeit dieser Produkte und Effekte untersuchen, beziehungsweise
hinterfragen manche Untersuchungen die nachhaltige Wirkung von Hackathon Ergebnissen (also den
dabei entwickelten Produkten) generell (Cobham et al., 2017, S. 1). Das wirft natirlich Fragen nach
den langfristigen Wirkungen der Prozesse, die bei Hackathons stattfinden, auf. Drouhard et al. (2017
zit. nach Medina Angarita und Nolte, 2020, S. 2) unterteilen Hackathons in solche, die sich um
kommunale Angelegenheiten (bzw. Gemeinschaften betreffende) drehen - Hackathons, die
bestimmte Themenfelder adressieren und zu I6sen versuchen und solche, bei denen eine
katalysierende Wirkung erzielt werden soll, also Innovation geférdert werden soll. Starov et al.
unterscheiden Hackathons dadurch, ob bei ihnen Innovation, Bildung oder Kommunikation im Fokus

sind (zit. nach Medina Angarita und Nolte, 2020, S. 2).

Man kann bei Hackathonergebnissen auch zwischen denen unterscheiden, die materielle bzw.
greifbare Resultate liefern, so wie beispielsweise technische Ergebnisse wie neue Prototypen,
Produktfeatures oder Bug Fixes als auch nicht-technische Ergebnisse wie Prasentationen und
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Visualisierungen, neue Dokumentationen oder Prasentationen (Medina Angarita und Nolte, 2020, S.
5). Bei den immateriellen Resultaten von Hackathons flihren Medina Angarita und Nolte die
Lerneffekte an, die bei Hackathonteilnehmer*innen entstehen (thematischer, technischer Natur oder
Soft skills) sowie das Netzwerken untereinander mit Unternehmen und Mentor*innen (2020. S. 6).
Zudem konnen Hackathonteilnehmer*innen bei manchen Hackathons auch etwas tber
Unternehmensgriindungen und Start-ups lernen sowie bestehende Unternehmen kénnen dadurch
unterstitzt werden (Medina Angarita und Nolte, 2020, S. 6). Gerade zu Lern- oder Netzwerkeffekten,
die durch den Besuch von Hackathonveranstaltungen eintreten, gibt es noch kaum Forschung

(Medina Angarita und Nolte, 2020, S. 9).

Um einen langfristigen Erfolg der Hackathonprodukte und —ergebnisse zu gewahrleisten, wurden
nach Hackathons schon verschiedene Ansatze gewahlt; diese reichen von weiterem Coaching &
Mentoring bis hin zu der Ausstellung von Prototypen an 6ffentlichen Orten, Vortragen Gber die
Projekte bei Konferenzen, Pitches, Gber die Rekrutierung durch Unternehmen oder das Erhalten von
weiteren Fordermitteln (Medina Angarita und Nolte, 2020, S. 9-10). Medina Angarita und Nolte
merken jedoch an, dass das Thema wie Hackathonteams nach der Veranstaltung begleitet werden
kénnen und darin bestadrkt und unterstiitzt werden kénnen zu langfristigem Erfolg zu kommen,
weitere Forschung bendtigt (2020, S. 9). Dabei kbnnen Mailing-/Newsletterlisten allein keine
Netzwerke fiir Hackathonprojektteams erhalten. Griindercamps und Start-up Acceleratoren
(Beschleuniger) wurden hingegen von Olson et al. (2017 zit. nach Medina Angarita und Nolte, 2020,
S. 11) vorgeschlagen, um Hackathonteams gezielt fiir eine Unternehmensgriindung zu schulen.
Medina Angarita und Nolte kommen in ihrer Untersuchung zu dem Schluss, dass es mehr Forschung
zu den Zielen und Motivationen von Hackathonteilnehmenden geben sollte und auch die
Hackathonorganisatoren durch ihre Gestaltung des Hackathons starken Einfluss auf die nachhaltige
Wirkung der Ergebnisse nehmen kdonnen. Zudem gibt es bislang nur wenig Forschung zur Rolle von
Mentor*innenen bei Hackathons, sowie zur Rolle von den Rechten an den bei Hackathons
entwickelten Ideen und dem Schutz geistigen Eigentums. Zudem stellen sich die Fragen wie sich
diese Ideenrechtsdiskurse auf die Nachhaltigkeit der Ideen auswirkt (Medina Angarita und Nolte,

2020, S. 11-12).

Nolte kritisiert generell die Grundannahme, die sich in wissenschaftlicher Literatur zu Hackathons
wiederfindet, dass Hackathons der Start- bzw. Ausgangspunkt von Ideen zur Start-up- und
Unternehmensgriindung seien (2019, S. 31). So gebe es allgemein noch zu wenig Literatur zu den
Zusammenhangen von Hackathons und Griindungen, aber Nolte betont, dass die Frage gestellt
werden sollte, ob die Teilnahme an Hackathons Start-up-Griindern auch in spateren Phasen ihres

Griindungsprozesse und der Etablierung eines Unternehmens helfen kann (2019, S. 32). Als
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erganzende Information sollte hierbei erwahnt werden, dass bei manchen Hackathons Unternehmen
mit ihren Ideen als Teams antreten kdnnen und hierbei auf bereits entwickelte
Unternehmensgrundlagen/Code oder dhnliches zurilickgreifen kénnen. Nolte (2019, S.32) fand bei
seiner Untersuchung von 489 Start-ups in Estland und den Daten von 44 entrepreneurial Hackathons
heraus, dass die meisten Unternehmensgriindungen nicht nach den Hackathons, sondern schon vor
Teilnahme am ersten (von oftmals mehreren) Hackathons durch die Griinder erfolgte. 28 (11,62 %)
von 241 Start-ups, die im bereinigten Datensatz untersucht wurden, waren dabei von Personen

gegriindet worden, die bereits an einem oder mehreren Hackathons teilgenommen hatten.

Nolte kommt aus seinen Ergebnissen zu dem Schluss, dass Hackathonteilnahmen Griinder*innen oft
eher in dem Entschluss bestéarkt, zu griinden, beziehungsweise sich weiter in diese Richtung zu
orientieren. Zudem sei es aber unrealistisch zu erwarten, dass bei Hackathons komplett
ausgearbeitete Konzepte zur Griindung entstehen, es ginge seiner Meinung nach eher darum, auf
den bei Hackathons entwickelten Ideen weiter aufzubauen, auch im Rahmen weiterer Hackathons
(2019, S. 35). Der Anreiz Gber weitere Hackathonteilnahmen nach einer Unternehmensgrindung
weiteres Finanzkapital anzuziehen, scheint dabei laut Nolte (2019, S. 35) einer der entscheidenden
Griinde zu sein sowie weiteres Feedback aus dem Start-upkontext zur Unternehmensidee zu
bekommen. Auch die Suche nach Mitarbeiter*innen kdnnte dabei eine Rolle spielen (Nolte, 2019, S.

35).

Szymanska et al. (2020, S. 1-5) vergleichen in ihrer Untersuchung die Wirkung eines an einer
amerikanischen, staatlichen Universitat in Michigan (mit 9800 Studierenden) durchgefiihrten
Hackathons mit dem von Griinderkursen, die an der Universitat angeboten werden. Die Autoren
beanstanden, dass es zu wenige Untersuchungen gebe, die die Auswirkungen von
Hackathonteilnahmen auf den Grindergeist der Teilnehmer*innen untersuchen. Also, ob die
Hackathonteilnahme die Wahrscheinlichkeit spaterer Unternehmensgriindungen erhéht und ob
Fahigkeiten, die Griindungen zukilnftig erleichtern, erlernt werden. Dabei handelt es sich bei dem
untersuchten Hackathon, um einen eintdagigen Workshop, bei dem auch Konzepte wie das Business
Canvas Modell an die Studierenden vermittelt wurde (Szymanska et al., 2020, S. 7). Am Hackathon
nahmen 74 Studierende teil, von denen 71 an der wissenschaftlichen Untersuchung teilnahmen.
Szymanska et al. kamen zu dem Schluss, dass die Teilnahme am Hackathon Workshop, sowohl das
Wissen an und liber Griinderfahigkeiten deutlich steigerte, als auch die Fahigkeit eine
Unternehmensidee zu entwickeln (2020, S. 8-9). Die gleichen Lerneffekte konnten in

Entrepreneurship-orientierten Klassen nicht beobachtet werden (Szymanska et al., 2020, S. 10).

Die wissenschaftlichen Untersuchungen zu Start-up-Hackathons oder auch entrepreneurial
Hackathons sind oftmals noch nicht sehr ausgereift und haben, wie auch die sonstige
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Hackathonforschung, nur eine kleine Fallzahl oder sehr spezifische Rahmenbedingungen die darin
untersucht wurden. Inhaltlich, scheint die grindungsfordernde Wirkung von Start-up-Hackathons
sowie die Entwicklung unternehmerischer Fertigkeiten durch die Teilnehmer*innen durchaus positiv
zu sein (Khan et al. ,2020; Szymanska et al., 2020). Nolte (2019) hob in seiner Untersuchung zu
Hackathons hervor, dass einige Unternehmensgriindungen auch schon vor Hackathonteilnahmen
durch die Griinder*innen stattfinden und bei den Veranstaltungen selbst oftmals auch bestehende
Konzepte und Ideen Uberpriift werden. Somit gibt es verschiedene Ansatze die Wirkung von
Teilnahmen an Start-up-Hackathons auf Unternehmensgriindungen zu analysieren. Dabei ist es
besonders wichtig nicht mit vorgefertigten Erwartungen die Untersuchungen anzustreben, sondern

dass die Forschenden bereit sind sich Gberraschen zu lassen.

31



6. Empirischer Teil zu Hackathons

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der quantitativen Erhebungen die im Rahmen der iHack
Hackathons im Oktober 2020 (online) und im Oktober 2021 (hybrid, in Mainz und online)
stattgefunden haben dargestellt und ausgewertet. Dabei werden in Kapitel 6.1 die
Erhebungsergebnisse des iHacks 2020 dargestellt, in Kapitel 6.2 die Ergebnisse einer Follow-Up
Umfrage mit den Teilnehmer*innen des iHack 2020 die im Marz 2021 durchgefiihrt wurde. In Kapitel
6.3 werden die Ergebnisse des iHack 2021 geschildert und in Kapitel 6.4 dann die Erkenntnisse aus

2020 und 2021 miteinander verglichen.

6.1 Der Online-Hybrid iHack RLP im Oktober 2020

6.1.1 Die Teilnehmer*innen

Am Online-Hybrid iHack im Oktober 2020 haben 42 Personen teilgenommen. Die Altersspanne der
Teilnehmer*innen lag zwischen 19 und 32 Jahren. 33% der befragten Personen (n=14) haben an der
Challenge der twl teilgenommen, neun Personen (22%) an der Challenge der wvr und 19 Personen
(45%) an der Challenge der evm. Nach der Durchfiihrung des iHacks wurde eine Evaluationsumfrage
durchgefiihrt, die von 33 Personen ausgefiillt wurde. Die folgenden Werte beziehen sich entsprechend

auf die Teilnehmer*innenzahl der Umfrage bzw. die Anzahl der jeweiligen Antworten.

Von den Personen, die die Umfrage ausgefillt haben, gaben 60% (n=18) an mannlich, elf Personen
(37%) weiblich und eine Person (3%) divers zu sein. 83% der Teilnehmer*innen (n=25) waren dabei
Studierende. Sechs Personen (20%) arbeiteten zu dem Zeitpunkt des Hackathons in einem Teilzeitjob,
vier (13%) in einem Vollzeitjob. Sieben Personen (23%) gaben an, bereits einen Bachelorabschluss zu
haben, zwei Personen (7%) einen Masterabschluss und eine Person (3%) gab an, bereits eine
Promotion abgeschlossen zu haben. Das Durchschnittsalter der Teilnehmer*innen war 26,57 Jahre (N

=30).

Fir 85% (n=28) der Teilnehmer*innen war der iHack der erste Hackathon, an dem sie teilgenommen
haben. Vier Personen (12%) hatten zuvor schon an 3-5 Hackathons und eine Person (3%) an 5-10
Hackathons teilgenommen. Von den Personen, die schon an anderen Hackathons teilgenommen
hatten, kannten bereits 80% (n=4) das Format als virtuelle Veranstaltung, drei Personen (60%) kannten
Hackathons als Prasenzveranstaltung und eine Person (20%) hatte schon an einem Hackathon als

hybride Veranstaltung teilgenommen.

Bezliglich der Griinde, warum die Befragten an einem Hackathon teilnehmen, haben 67% der Personen

(n=22) den Grund Die Méglichkeit andere junge Menschen kennenzulernen ausgewahlt, 21 Personen
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(64%) Die Mdéglichkeit beruflich zu netzwerken und jeweils 20 Personen (61%) wahlten die Griinde Ich
méchte mehr (iber Themen der Digitalisierung lernen und Das Thema des Hackathons interessiert mich
aus. Am seltensten wurden die Grinde Interesse an der Stadt in der der Hackathon stattfindet
(finfmal), Die Keynotespeaker des Hackathons (viermal) und Die Verpflegung bei dem Hackathon klingt

sehr lecker (dreimal) ausgewahlt.

Die optimale Dauer fiir einen Hackathon schatzen 82% (n=27) als drei Tage ein. Finf Personen (15%)
als zwei Tage und eine Person (3%) als einen Tag. Im Vorfeld des Hackathons fanden zudem Come-
Together-Treffen statt. Bei diesen Treffen sollten vorab Fragen zum Hackathonablauf und dem
Veranstaltungsformat sowie inhaltliche Fragen geklart werden. 45% der Personen (n=15), die die
Umfrage ausgefillt haben, hatten an einem solchen Treffen teilgenommen, 18 Personen (55%) nicht.
Zu den Griinden, weshalb die Personen nicht an dem Treffen teilgenommen haben, haben 35% (n=6)
angegeben, dass sie gerne an dem Treffen teilgenommen hatten, aber krank waren oder keine Zeit
hatten, flinf Personen (29%) hatten private Termine an dem Tag. Zwei Personen (12%) gaben an, den
Mehrwehrt eines solchen Treffens nicht zu sehen und noch einmal sechs Personen wahlten Sonstiges

als Grund aus.

Ein Teil der Umfrage beinhaltete die Bewertung von Aussagen, um die Einstellung zu diesen mit Hilfe
des Net Promoter Scores zu messen. Dabei werden die Antworten auf einer Skala von 0
(unwahrscheinlich) bis 10 (GuBerst wahrscheinlich) gemessen. Der Net Promoter Score wird dann mit

folgender Formel berechnet:
NPS = Promotoren (in % aller Befragten) — Detraktoren (in % aller Befragten).

Als Promotoren werden die Teilnehmer*innen bezeichnet, die mit 9 oder 10 antworten. Als
Detraktoren werden hingegen diejenigen angesehen, die mit 0 bis 6 antworten. Teilnehmer*innen, die

mit 7 oder 8 antworten, gelten als , Indifferente”.

Bei der Bewertung der Aussage Das Vorbereitungstreffen hat mich gut auf den Hackathon vorbereitet
wurden jeweils 23% (n=3) als Promotoren und Indifferente eingestuft, sieben Personen (54%) als
Detraktoren. Die Aussage Bei dem Vorbereitungstreffen habe ich viel (iber die Techniken die ich fiir den
Hackathon gebraucht habe gelernt bewerteten 62% (n=8) als Detraktoren. Eine Person (8%) wurde als

Promotor eingestuft, vier Personen (31%) wurden als indifferent klassifiziert.

Nach der Bewertung der Aussage Ich habe bei dem Vortreffen bereits andere sympathische
Teilnehmer*innen kennengelernt Wurden 8% (n=1) als Promotoren und sechs Personen (46%) als

Detraktoren eingestuft. Die Bewertung von sechs Personen (46%) gilt als indifferent.
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Die Fragen, die konkret nach den Aspekten, die den Teilnehmer*innen an der Veranstaltung am
meisten oder am wenigsten gefallen haben, fragten, konnten frei beantwortet werden. Auf die Frage
Was hat Dir am besten am iHack Start Green Hackathon gefallen gaben sechs Personen eine Antwort,
die der Kategorie Teamarbeit zuzuordnen ist. Ebenfalls sechsmal wurden Antworten gegeben, die in
die Kategorie Organisation fallen. Fiinfmal wurde das Kennenlernen anderer Personen genannt.
Dreimal wurden die Mentor*innen und der Aspekt der Ideenentwicklung angegeben. Des Weiteren
wurden die Aspekte Motivation, die Teammitglieder, die Kommunikation, die Herausforderung, die
Themenauswahl, der Austausch mit anderen, der Expertentalk, die Spannung, die Tools, die

Realitatsnahe und die Durchfiihrung als Online-Event genannt.

Bezliglich der Frage Was hat dir am wenigsten am iHack Start Green gefallen wurde dreimal der Aspekt
Zeitdruck genannt. Zweimal wurde auch der Zeitplan der Veranstaltung angesprochen. Ebenfalls
zweimal wurden Punkte beziiglich des Teambuildings und der Durchfiihrung als Onlineveranstaltung
genannt. Die folgenden Aspekte wurden jeweils einmal angefiihrt: Die Uhrzeit, der Zeitplan des
Vortreffens, die Aufgabenstelllungen, die Kommunikation, die Themen, die Bewerbung der genutzten
Software, die Arbeit in isolierten Teams, die Unklarheit (iber die Preise, die eigene Leistung, die
Bezeichnung der Veranstaltung als Hackathon, der Fokus auf die kapitalistische Start-Up Kultur, die
Uberschneidung der Themen bei den Challenges, die fehlende Riickmeldung, der Stress und die

Unklarheit dariber was im jeweiligen Moment gemacht werden soll.

Die Frage Welche der folgenden Aspekte oder Programmpunkte hat dich beim iHack Start Green am
meisten interessiert sollte mit dem Bilden einer Rangfolge von angegebenen Faktoren beantwortet
werden. Durchschnittlich ergab sich aus den Antworten folgende Rangfolge: (1) Arbeit im Team, (2)
Modellierung/ Prototyping, (3) Netzwerken mit anderen Teilnehmer*innen, (4) Kontakt zu

Unternehmen, (5) Pitch, (6) Vorstellung Start-ups, (7) Mentor*innen, (8) Brain Break, (9) Starterkit.

Neben der Einstellung zu der Veranstaltung gab es auch Fragen, die auf die Zufriedenheit mit der Arbeit
und den Ergebnissen abzielten. Bei der Frage Wie zufrieden warst du mit den Ergebnissen eurer
Challenge (den Ideen, die bei eurer Challenge letztendlich prdmiert wurden) gaben 20% (n=6) an, sehr
zufrieden gewesen zu sein, zwolf Personen (40%) gaben an, mehr als zufrieden gewesen zu sein, neun
Personen (30%) waren zufrieden, drei Personen (10%) eher unzufrieden. Niemand gab an, sehr

unzufrieden gewesen zu sein.

Die Zufriedenheit mit den Resultaten des Teams bewegt sich in einem dhnlichen Bereich. 27% (n=8)
waren damit sehr zufrieden, zehn Personen (33%) waren mehr als zufrieden, neun Personen (30%)
waren zufrieden und drei Personen waren eher unzufrieden (10%). Niemand gab an, sehr unzufrieden

gewesen zu sein. Die Zufriedenheit mit den Teams war insgesamt groBer. Bei der Umfrage gaben 42%
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(n=13) an, sehr zufrieden mit der Zusammenarbeit des jeweiligen Teams gewesen zu sein, acht
Personen (26%) waren zufrieden, sieben Personen (23%) waren mehr als zufrieden, 3 Personen (10%)

waren eher unzufrieden. Niemand gab an, sehr unzufrieden gewesen zu sein.

Bei der Frage nach der Zufriedenheit mit dem iHack insgesamt gaben 37% (n=11) an, sehr zufrieden
gewesen zu sein, acht Personen (27%) waren mehr als zufrieden, zehn Personen (33%) zufrieden und
jeweils eine Person (3%) gab an, eher unzufrieden und mehr als unzufrieden gewesen zu sein. Die Frage
Wie wahrscheinlich ist es, dass ihr Freunden und Bekannten die zukiinftige Teilnahme an einem iHack
Hackathon empfehlt wurde auch mit dem Net Promoter Score ausgewertet. Dabei wurden 35% (n=11)
als Promotoren, und zehn Personen (32%) als Detraktoren eingestuft. Ebenfalls zehn Personen (32%)

gelten als Indifferente.

Die Frage nach der Zufriedenheit mit dem Format einer Hybridveranstaltung, beantworteten 38%
(n=12) mit sehr zufrieden. EIf weitere Personen (34%) gaben an, mehr als zufrieden mit dem Format
zu sein, sieben Personen (22%) waren zufrieden und zwei Personen (6%) gaben an, eher unzufrieden

gewesen zu sein. Niemand wahlte sehr unzufrieden aus.

In der Umfrage wurde auch die Zufriedenheit mit den Mentor*innen abgefragt. Dazu gaben 47%
(n=14) an, mit diesen sehr zufrieden gewesen zu sein. Sieben Personen (23%) waren jeweils mehr als
zufrieden oder zufrieden und zwei Personen (7 %) eher unzufrieden. Niemand gab an, sehr unzufrieden

gewesen zu sein.

Auch die Zufriedenheit mit der Auswahl der Challenges wurde abgefragt. Dabei gaben 16% (n=5) an,
sehr zufrieden gewesen zu sein. Sechs Personen (19%) gaben an, mehr als zufrieden gewesen zu sein,
16 Personen (52%), zufrieden gewesen zu sein. Drei Personen (10%) waren eher unzufrieden und eine
Person (3%) gab an, sehr unzufrieden gewesen zu sein. Dabei wurde in den weiteren Anmerkungen
insbesondere auf die Abgrenzbarkeit der twl- & evm-Challenge hingewiesen. 23% (n=7) gaben an, sehr
zufrieden mit dem Losungsansatzes des Teams gewesen zu sein. Zehn Personen (32%) waren mehr als
zufrieden, elf Personen (35%) zufrieden und drei Personen (10%) waren eher unzufrieden. Niemand

gab an, sehr unzufrieden zu sein.

Auf die Frage Was wiirdest du dir am meisten fiir zukiinftige iHack Hackathons wiinschen wurden
mehrfach Punkte der Kategorien Vielfaltigere Themen, Weniger Programmpunkte, Mehr Zeit und die
Durchfiihrung als Prdsenzveranstaltung genannt. Weitere Winsche waren mehr informative
Veranstaltungen, ein besseres Teambuilding, mehr Vernetzung mit den Unternehmen, das vorherige

informieren (iber die Preise und weiterhin der Fokus auf das Thema Nachhaltigkeit.

Bei den Fragen zum Thema Griindung gaben 67% (n=20) an, sich schon einmal zum Thema Grindung

informiert zu haben. Zehn Personen (33%) gaben an, dies noch nicht getan zu haben. AuBerdem gaben
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40% (n=12) an, dass durch den Hackathon ihr Interesse an der Griindung eines eigenen Unternehmens
gestiegen sei. 13 Personen (43%) gaben an, dass ihr Interesse an einer Griindung vielleicht gestiegen
sei und finf Personen (17%), dass ihr Interesse durch den Hackathon nicht gestiegen sei. Dabei wurden
bei der Frage Warum hast du kein Interesse daran, ein Unternehmen zu griinden folgende Griinde
genannt: der Wunsch nicht selbststandig zu sein, der groBe Aufwand, der Wunsch erst andere
Berufserfahrung zu sammeln, der Grund keine Vorstellung/ Idee zu haben welcher Markt angesteuert
werden soll, das Einordnen der eigenen Person in einer eher unterstitzenden Funktion, anstatt als

Grinder¥*in.

Insgesamt gaben von den Personen, die die Umfrage ausgefillt haben, 8% (n=2) an, dass Sie in
Erwagung ziehen, mit ihren Teammitgliedern zu griinden. EIf Personen (44%) gaben an, dass Sie
vielleicht in Erwagung ziehen, mit ihren Teammitgliedern zu griinden und zwolf Personen (48%), dass

sie nicht in Erwadgung ziehen, mit ihren Teammitgliedern zu griinden.

6.1.2 Die beteiligten Unternehmen

Finf Personen, die seitens der Unternehmen am iHack teilgenommen haben, haben die
Evaluationsumfrage (iber die Veranstaltung ausgefiillt. Drei der Personen gaben an, allgemein mehr
als zufrieden mit der Veranstaltung gewesen zu sein. Jeweils eine Person war mehr als zufrieden und
zufrieden. Aufgrund der Antwort auf die Frage, wie wahrscheinlich es sei, dass ihr Unternehmen noch
einmal bei einem Start-up Hackathon mit uns zusammenarbeitet, wurden nach dem NPS-Score eine

Person als Promotor und vier Personen als Indifferente und eingestuft.

Die Aspekte, die den Unternehmen am besten am iHack gefallen haben, sind der gute Austausch, die
Flexibilitat, das einwandfreie Funktionieren als Online-Veranstaltung, die gute Online-Kommunikation
und die Atmosphare (trotz digitaler Veranstaltung). Die Aspekte, die den Unternehmen am wenigsten
gefallen haben, waren der nicht vorhandene persdnliche Austausch, die schwierige Preisiibergabe am
Ende, die gechemmte Kreativitdt und Austausch durch das digitale Format, die Verschiebungen im
Vorfeld, das Pitching der Videos (ohne Riickfragen und nicht vor allen Teilnehmern), das Fehlen einer
Fragerunde, die fehlende vorherige Abstimmung der Challenges und Preise und das zuriickhaltende

Verhalten der Studierenden in den Expertenrunden.

Zur Beantwortung der Frage Welche der folgenden Aspekte oder Programmpunkte hat Sie beim iHack
Start Green am meisten interessiert sollte eine Rangfolge gebildet werden. Durchschnittlich ergibt sich
aus den gegebenen Antworten die folgende Rangfolge: (1) Die Imagewirkung fiir unser Unternehmen,

(2 Die Generierung neuer Ideen fiir unser Unternehmen, (2) Die Rekrutierung von Studierenden, (3)
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Netzwerken mit den anderen Partnerunternehmen, (4) Netzwerken mit Teilnehmer*innen & Start-up

Szene, (5) Sonstiges.

Mit der Entscheidung fir eine Online-Veranstaltung waren 50% (n=2) sehr zufrieden, eine Person
(25%) mehr als zufrieden und ebenfalls eine (25%) eher unzufrieden. Dabei waren 40% (n=2) mit den
technischen Voraussetzungen/ Rahmenbedingungen sehr zufrieden und drei Personen (60%) mehr als

zufrieden.

Bezliglich der Zufriedenheit mit den Mentor*innen gaben jeweils 50% (n=2) an, mehr als zufrieden und
zufrieden gewesen zu sein. Eine Person gab an, keine Einschdtzung vornehmen zu kdnnen, da sie
keinen Kontakt mit diesen hatte. Die Zufriedenheit mit den Teilnehmer*innen fallt hoher aus. 80%
(n=4) gaben an, mit den Teilnehmer*innen mehr als zufrieden gewesen zu sein und eine Person (20%)
war zufrieden. Auch die Dauer der Veranstaltung und die Zufriedenheit mit den Ergebnissen der jeweils

gestellten Challenge wurden so bewertet.

Bezliglich der Dauer des iHacks gaben 60% (n=3) an, drei Tage fiir die ideale Dauer zu halten, zwei
Personen (40%) schatzen zwei Tage als ideal ein. Fir zukinftige iHacks wurden folgende Wiinsche
genannt: eine bessere Abgrenzung der Challenges, mehr Software-Entwicklung/ Coding/ Klickdummys,
Prasenzveranstaltung, eine bessere Abstimmung im Vorfeld, eine aktivere Einbindung der Experten,

unterschiedlichere Themen, Live-Pitches.

6.1.3 Die Mentor*innen
Insgesamt haben zehn Mentor*innen die Umfrage zur Einschdtzung der Veranstaltung ausgefullt. 30%
(n=3) waren insgesamt sehr zufrieden mit dem iHack, vier Personen (40%) mehr als zufrieden und drei

Personen (30%) zufrieden.

Dabei haben den Mentor*innen die folgenden Aspekte am iHack am besten gefallen: die Umsetzung
Uber Slack, die Moderation, die interessanten Inputs, die Beteiligung von nicht eng formulierten
Unternehmensherausforderungen, die sehr guten Resultate der Studierenden-Teams, die
Teilnehmer*innen, die Stimmung, die Arbeit mit den Teams und den Expert*innen, die Moglichkeit
etwas neues ausprobieren zu kdnnen, die innovativen Ideen der Teams, die Organisation, das offene,
ehrliche, freundliche und wertschatzende Miteinander. Am wenigsten gefallen haben die Aspekte,
dass die Videos nicht fir alle einsehbar waren und dass es fiir die Mentor*innen kein ,,onboarding”
Package gab. Auch das Fehlen einer gezielten Fragerunde an die Teams wahrend/ nach der
Prasentationen aufgrund der online Veranstaltung, die langen Anmoderationen, die geringe
Sichtbarkeit der teilnehmenden Gruppen, bzw. die lGberwiegende Kommunikation der Gruppen in

»geschlossenen Raumen” wurden genannt.
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Basierend auf den Antworten zu der Frage Wie wahrscheinlich ist es (auf einer Skala von 0-10), dass du
uns noch einmal an einem iHack University Start-up Hackathon on Infrastructure unterstiitzen wiirdest

wurden nach dem NPS sechs Personen als Promotoren und vier Personen als Indifferente eingestuft.

Zu Beantwortung der Frage Welche der folgenden Aspekte oder Programmpunkte hat dich beim iHack
Start Green am meisten interessiert sollte eine Rangordnung gebildet werden. Im Durchschnitt ergab
sich dabei die folgende Rangfolge: (1) Das Betreuen der Studierenden, (2) Die Zusammenarbeit mit
dem Organisationsteam, (3) Das Netzwerken mit den Teilnehmer*innen, (4) Das Ausprobieren neuer

Coachingmethoden, (5) Sonstiges.

Mit der Durchfiihrung des iHacks als Online- bzw. Hybridveranstaltung waren 25% (n=2) sehr zufrieden,
drei Personen (38%) mehr als zufrieden und ebenfalls drei Personen (38%) zufrieden. Dabei waren 22%
(n=2) mit den technischen Voraussetzungen/ Rahmenbedingungen sehr zufrieden, finf Personen
(56%) mehr als zufrieden und zwei Personen (22%) zufrieden. 11% (n=1) gab an, sehr zufrieden mit
den Teilnehmer*innen gewesen zu sein, vier Personen (44%) waren mehr als zufrieden und ebenfalls

vier (44%) waren zufrieden.

Mit dem eigenen Input, den die Mentor*innen den Teams gegeben haben, waren 11% (n=1) sehr
zufrieden, eine weitere Person (11%) mehr als zufrieden, sechs Personen (67%) waren damit zufrieden
und eine weitere Person (11%) eher zufrieden. 78% (n=7) der Mentor*innen schatzen zwei Tage als

die ideale Dauer fiir einen iHack ein. Zwei Personen (22%) halten drei Tage fiir die ideale Dauer.

Fir zuklnftige iHacks wurden folgende Winsche genannt: eine Vor-Ort-Veranstaltung, das
Beibehalten eines Leitthemas, mehr Firmen, da Infrastruktur Gber Gas/ Wasser/ Strom hinaus geht

(beispielsweise auch Verkehr miteinschlieft) und eine transparentere Gruppenkommunikation.

6.2 Follow-Up Umfrage im Marz 2021

Finf Monate nach dem iHack im Oktober 2020 gab es fir die Teilnehmer*innen des Hackathons die
Gelegenheit zur Teilnahme an einer Follow-Up Umfrage, an der sich 16 Teilnehmer*innen
beteiligten. Daraufhin gaben 63 % (10 bei N=16) der Befragten an, noch Kontakt zu anderen
Teilnehmer*innen zu haben. Dabei gestaltete sich dieser Austausch wie erkennbar in Abbildung 1. 80
% der Befragten hatten noch mit mehr als zwei Teammitgliedern Kontakt zum Zeitpunkt der
Umfrage. Dabei muss allerdings auch erganzt werden, dass sich bei einzelnen Teams schon vor dem
Hackathon Teammitglieder kannten. Dabei gaben auch 80% der Teilnehmer*innen an, taglich tiber

soziale Medien & Messenger mit der angegebenen Anzahl von Teamkollegen zu telefonieren. Bei
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einer weiteren Frage gab nur ler von 14 Befragten an, noch Kontakt mit anderen iHack

Teilnehmer*innen zu haben.

Austausch mit anderen Teammitgliedern

Ich habe noch mit mehr als 2 Teammitgliedern Kontakt _
Ich habe nur noch mit 1-2 Teammitgliedern Kontakt - 80.00% |
Ich telefoniere regelmaRig mit ehemaligen
semacie & 20.00% |
Teammitgliedern
Wir haben einmal im Monat Kontakt tber soziale Medien
. . . 20.00% |
(inklusive Messengerdienste)
Wir hab 6chentlich Kontakt tib iale Medi
ir haben woc er.1 ich Konta u-er soziale Medien 20.00% |
(inklusive Messengerdienste)
Wir haben taglich Kontakt b iale Medien (inklusi
ir haben taglich Kontakt U er.souae edien (inklusive 20.00% |
Messengerdienste)

0 1 2 3 4 5 6

M Die Aussage trifft nicht zu M Die Aussage trifft nur teilweise zu Die Aussage trifft zu

Abbildung 1 Austausch mit anderen Teammitgliedern

Derweil gab nur 1 von 16 Befragten an, zum Umfragezeitpunkt noch mit anderen Teammitgliedern
an ldeen zur Realisierung eine Start-ups zu arbeiten. Die Griinde daftir, warum die beim iHack
entwickelten Ideen nicht fortgefiihrt wurden, findet man in der Abbildung 2. So war vor allem eine
Priorisierung des Studiums vor dem Weiterverfolgen der Projektidee bei den Teilnehmer*innen
ausschlaggebend (45,45 % der Teilnehmer*innen stimmten dem voll zu). Auch die Griinde, dass
Arbeit & Nebenjobs als wichtigere Prioritat (27,27%), ein Abklingen der Intensitdt der Teamkontakte
(20%) oder dass die Teilnahme am Hackathon nur ein Hereinschnuppern in die Griindungswelt war,

die Ideen nicht umsetzbar oder innovativ genug waren (alle je 18.18 %) spielten alle eine Rolle.
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Die von uns verfolgte Idee war nicht umsetzbar genug
Die von uns verfolgte Idee war nicht innovativ genug

Mein Team war mir nicht sympathisch

Meine Teilnahme am Hackathon war nur ein...

Meine Arbeit war wichtiger als die Weiterverfolgung der...
Mein Studium war wichtiger als die Weiterverfolgung...
Wir haben nicht genug Unterstiitzung von dem...

Die Kontakte mit dem Hackathonteam haben sich im...

Die von uns entwickelte Idee wurde von der Jury nicht...

Griinde, warum Ideen nicht weiter verfolgt werden

18.18%
- 27.27%

NISHIB%N.18.18% 18.18% 45.45%
GRG0, 09% 18.18% 9.09%
20. % |

18.18%
18.18%

I

o
N
N

6 8 10

H Ich stimme Uberhaupt nicht zu B Ich stimme nur wenig zu ® Ich stimme tendenziell zu = Ich stimme voll zu
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Abbildung 2 Griinde, warum Ideen nicht weiter verfolgt werden

Zum Umfragezeitpunkt gibt keiner der Teilnehmer*innen an, noch Kontakt zu einem der
Challengeunternehmen zu haben (N=14). Vier (31%) von 13 Teilnehmer*Innen gaben zudem an,
noch an weiteren Hackathons nach dem iHack teilgenommen zu haben. Zwei dieser

Teilnehmer*innen nahmen dabei an einem rheinland-pfalzischen Hackathon teil.

Von den iHack Teilnehmer*innen gaben je 6 (je 15 %) an sich mehr fir die Themen smarte
Infrastrukturen, Nachhaltigkeit und Geschaftsmodelle (Business Model Canvas) zu interessieren.
Jeweils 5 Mal (13%) wurden die Themen Design Thinking und Griindung genannt, Digitalisierung 4

mal (10,5 %) sowie griine Infrastrukturen & Wirtschaft jeweils 3 Mal (8%).

Als Starken eines Start-up Hackathons, am Beispiel des iHack im Oktober 2020 werden an erster
Stelle die Moglichkeit, in kurzer Zeit Ideen zu entwickeln (9 Mal, 27% aller Antworten) sowie die
Moglichkeit, Unternehmen kennenzulernen (8,24) genannt. Auch die Moglichkeit, andere
interessante Menschen kennenzulernen und zu Netzwerken wurde 7 Mal genannt (21 % der
Antworten). Zudem wurden die Mdglichkeit, sich im Innovationsbereich methodologisch zu

verbessern, 5 Mal genannt sowie die Gelegenheit, Geschaftsmodelle zu entwickeln 4 Mal (siehe
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Abbildung 3).

Starken eines Start-up Hackathons

In kurzem Zeitraum Ideen entwickeln und visualisieren
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Abbildung 3 Stdrken eines Start-up Hackathons

Als Schwachen eines Start-up Hackathons am Beispiel des iHack 2020 (Abbildung 4) wurden dabei vor
allem Unklarheiten (6 Stimmen, 20,69 % aller Antworten) genannt. 5 Mal wurde die zu kurze Dauer
der Veranstaltung (mit 48 Stunden) und jeweils 4 Mal (also je ca. 14 % aller Antworten) Sonstiges,
nicht genug Mdoglichkeiten zu Programmieren sowie der Stress den die Veranstaltung bei den
Teilnehmer*innen entfaltete genannt. Auch die genutzt Software, der Zeitplan und der Zeitdruck der

Veranstaltung wurden jeweils 2 Mal (ca. 7 % aller Antworten) genannt.

Schwachen des Start-up Hackathons

Unklarheiten D 20.69%
zu kurze Dauer . 17.24%
Sonstige: D 13.79%
nicht genug Méglichkeiten zu programmieren D 13.79%
Stress . 13.79%
die genutzte Software D 6.90%
der Zeitplan I 6.90%

B — 6.90%
0 1 2 3 4 5 6 7

Abbildung 4 Schwéchen des Start-up Hackathons 2020
Von der Teilnahme am iHack haben bei 31% der Umfrageteilnehmer*innen die Freunde (10
Stimmen), die Familien (9 Stimmen, 28 %), Bekannte aus dem Studium bei 18% (6 Stimmen). Vier
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Stimmen bekannten sich dazu, bei LinkedIn auf die Veranstaltung aufmerksam gemacht zu haben
(12,5%), zwei Teilnehmer*innen hatten Gber andere soziale Medien auf die Veranstaltung
hingewiesen, eine Person liber Xing. Zudem gaben einige Teilnehmer*innen an, dass sich durch die
Teilnahme an der Veranstaltung ihre beruflichen Kontakte, auf Xing, LinkedIn und allgemein
verbessert & erweitert hatten. Der Medianwert des Alters der Umfrageteilnehmer*innen war bei ca.

26 Jahren, 2 weibliche Personen und 10 mannliche Personen.

6.3 Der Hybride iHack im Oktober 2021

6.3.1 Die Teilnehmer*innen

Am iHack im Oktober 2021 haben 30 Personen teilgenommen. Die Evaluationsumfrage haben dabei
im Nachgang 15 Personen ausgefillt. Die Veranstaltung wurde als Hybridformat durchgefiihrt. Von
den Personen, die die Evaluationsumfrage ausgefiillt haben, haben 27% (n=4) am Hackathon vor Ort

in Mainz teilgenommen, 73% (n=11) entschieden sich fiir eine Teilnahme mit Online-Durchfiihrung.

53% der Befragten (n=8) hatten auch schon am vorherigen iHack im Oktober 2020 teilgenommen, 47%
(n=7) nicht. 8% (n=1) der Befragten waren 20 Jahre oder jiinger, 50% (n=6) waren zwischen 21 und 25
Jahren alt, 17% (n=2) zwischen 26 und 30 Jahren und 25% (n=3) waren zwischen 31-35 Jahre alt. 58%

(n=7) der Befragten gab an, mannlich zu sein, 42% (n=5) weiblich.

Die Mehrheit der Befragten (53%, n=10) gab an, aktuell zu studieren. Jeweils 16% (n=3) hatten
wahrend der Teilnahme bereits einen Bachelor-, bzw. Masterabschluss. 11% (n=2) gaben an, in einem
Teilzeitjob zu arbeiten und eine Person (n=1) in einem Vollzeitjob. Niemand gab an, bereits eine
Promotion abgeschlossen zu haben. Von den Teilnehmer*innen beim iHack 2021 hatte die Mehrheit
(60%) zuvor schon an ein bis fiinf Hackathons teilgenommen. Nur eine Person (7%) hatte schon an
mehr als finf Hackathons teilgenommen und 33% (n=5) hatten zuvor an noch keinem Hackathon

teilgenommen.

Flr die meisten Teilnehmer*innen (86%) war fiir die Teilnahme am Hackathon der Grund Das Thema
des Hackathons interessiert mich der wichtigste. Auch die Griinde Die Preise, die ich beim Hackathon
gewinnen kann (60%, n =9) Freund*Innen und Kommiliton*Innen nehmen auch an dem Hackathon teil
(53%, n=8) spielten eine wichtige Rolle. Die Griinde Die Maéglichkeit zukiinftige Arbeitgeber
kennenzulernen, Die Verpflegung beim Hackathon klingt sehr lecker und Interesse an der Stadt in der
der Hackathon stattfindet wurden als weniger wichtig eingeschatzt und jeweils nur von 13% (n=2)
ausgewahlt. Gar keine Person wahlte den Grund Die Keynotespeaker des Hackathons als Grund fiir die

Teilnahme aus.
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Die Frage Was hat Dir am besten am iHack Start Green Hackathon gefallen? konnte frei beantwortet
werden. Von den 11 Antworten kdnnen funf der Kategorie Challenge/ Thema zugeordnet werden.
Jeweils drei Antworten fallen in die Kategorien Teamarbeit und Betreuung/ Beratung. Jeweils einmal
wurden die Aspekte Organisation/ Verpflegung und die Maoglichkeit, sich fur ein Projekt viel Mihe zu

geben, genannt.

Bezliglich der Frage Was hat Dir am wenigsten am iHack Start-Up Hackathon gefallen? wurden vier
Mal Antworten gegeben, die in die Kategorie zu wenig Zeit/ Zeitdruck fallen. Jeweils einmal wurden
die Aspekte der Expertentalk, die Teamfindung, der Videodreh, die Tools, der Zeitraum, wahrend

Veranstaltung zu viel Zeit drinnen verbracht, genannt.

Die Frage Ist dein Interesse, ein eigenes Unternehmen zu griinden nun stdrker als vor der Teilnahme am
Hackathon? Bejahten 55% (n=6) der Befragten. Drei Personen (27%) gaben an, dass das nicht der Fall
sei und 18% (n=2) wahlten vielleicht aus. Eine Person (12%) gab an, dass sie in Erwagung zieht, mit
anderen Teilnehmer*innen des Hackathons ein Unternehmen zu griinden. 63% (n=5) gaben an, dies
vielleicht in Erwagung zu ziehen und zwei Personen (25%) gaben an, nicht in Erwagung zu ziehen, mit

anderen Hackathonteilnehmer*innen ein Unternehmen zu griinden.

31% (n=5) der Befragten gaben an, dass sie sehr zufrieden mit den Resultaten ihres Teams waren. Eine
Person (6%) war mehr als zufrieden, 31% (n=5) waren zufrieden und 19% (n=3) eher unzufrieden.
Niemand gab an, mehr als unzufrieden gewesen zu sein. Mit der Zusammenarbeit des Teams waren
33% (n=5) sehr zufrieden. 22% (n=3) waren mehr als zufrieden. 33% (n=5) waren zufrieden. 7% (n=1)
war weniger zufrieden. Keine Person gab an, mehr als unzufrieden mit der Zusammenarbeit des Teams

gewesen zu sein.

Bezliglich der Frage Wie zufrieden warst du insgesamt mit dem iHack Start-up Hackathon? gaben 57%
(n=8) an, sehr zufrieden mit dem iHack gewesen zu sein, 29% (n=4) waren mehr als zufrieden mit der
Veranstaltung. Jeweils 7% (n=1) gaben an zufrieden oder eher unzufrieden gewesen zu sein. Niemand

hat die Option Mehr als unzufrieden ausgewahilt.

Beziiglich der Frage Wie zufrieden warst du mit der Dauer der Veranstaltung gaben 31% (n=5) an, mehr
als zufrieden gewesen zu sein. Jeweils 25% (n=4) gaben an, mehr als zufrieden oder zufrieden gewesen
zu sein. 13% (n=2) der Befragten waren eher unzufrieden. Niemand wahlte die Option mehr als
unzufrieden aus. Gleichzeitig gaben 63% (n=10) an, 3 Tage fiir die optimale Dauer eines iHacks zu

halten, 31% (n=5) 2 Tage und 6% (n=1) fir einen Tag.
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6.3.2 Die beteiligten Unternehmen

Flinf Personen haben die Evaluationsumfrage zu der Veranstaltung seitens der Unternehmen

ausgefullt.

Auf die Frage Wie zufrieden war ihr Unternehmen insgesamt mit dem iHack Start-up Hackathon gaben
60% (n=3) der Personen an, mehr als zufrieden mit der Veranstaltung gewesen zu sein. Eine Person
(20%) war zufrieden und eine Person (20%) eher unzufrieden. Niemand gab an, entweder sehr
zufrieden oder mehr als unzufrieden gewesen zu sein. Die Frage Wie wahrscheinlich ist es (auf einer
Skala von 0-10), dass ihr Unternehmen noch einmal bei einem Start-up Hackathon mit uns
zusammenarbeitet? Wurde wieder mit dem NPS ausgewertet. Demnach wurden 40% (n=2) der
Personen die Frage als Detraktoren, 20% (n=1) als Indifferenz und 40% (n=2) als Promotoren

eingeordnet.

Auf die Frage Was hat lhnen am besten am iHack Start-up Hackathon gefallen? konnten freie
Antworten geben werden. Dabei wurden die Aspekte Mentor*innen, Challenges, Preise, Organisation
und Zusammenarbeit mit dem Orga-Team und neue Herausforderung und das Lernen von Neuem
genannt. Auf die Frage Was hat lhnen am wenigsten am iHack Start-up Hackathon gefallen? wurden
die Aspekte der mangelnden Nachhaltigkeit des Starterkits, die Unklarheit bei den Challenges, der
starke Fokus auf das Geschaftsmodell, die Unklarheit tGber die Verfligbarkeit der Challengegeber und

die Unklarheit tber die Preise angefiihrt.

Zu der Frage Welche der folgenden Aspekte oder Programmpunkte hat Sie beim iHack Start-up
Hackathon am meisten interessiert? sollte eine Rangfolge gebildet werden. Rang 1 belegte dabei die
Kategorie Die Generierung neuer Ideen fiir unser Unternehmen, Rang 2 Die Rekrutierung von
Studierenden, Rang 3 Netzwerken mit Teilnehmer*innen & Start-Up Szene, Rang 4 Die Imagewirkung

fir unser Unternehmen und Rang 5 Netzwerken mit den anderen Partnerunternehmen

Die Frage Wie zufrieden waren Sie mit den Teilnehmer*innen beantworteten 25% (n=1) mit sehr
zufrieden, ebenfalls 25% (n=1) mit mehr als zufrieden und 50% (n=2) gaben an, zufrieden gewesen zu
sein. Mit der Dauer der Veranstaltung waren 25% (n=1) sehr zufrieden, 50% (n=2) mehr als zufrieden

und 25% (n=1) zufrieden.

Zu der Frage Was halten Sie fiir die ideale Dauer fiir einen iHack University Start-up Hackathon on
Infrastructure? Gab die Mehrheit (75%, n= 3) der Personen an, 2 Tage fir die optimale Dauer eines
iHacks zu halten. Eine Person (25%) gab an, 3 Tage fiir die optimale Dauer eines iHacks zu halten.

Niemand wahlte die Option 1 Tag. Beziiglich der Frage Wie zufrieden waren Sie mit den
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Ergebnissen/Resultaten lhrer Challenge gaben 25% (n=1) an, sehr zufrieden gewesen zu sein. Ebenfalls

eine Person (25%) war mehr als zufrieden und zwei Personen (50%) waren zufrieden.

6.3.3 Die Mentor*innen

Die Evaluationsumfrage der Veranstaltung fiir die Mentor*innen haben 3 Personen ausgefiillt.

Auf die Frage Wie zufrieden warst du insgesamt mit dem iHack Start-up Hackathon? gab jeweils eine
Person an, mehr als zufrieden, zufrieden und eher unzufrieden gewesen zu sein. Niemand gab an, sehr

zufrieden oder mehr als unzufrieden gewesen zu sein.

Die Frage Wie wahrscheinlich ist es (auf einer Skala von 0-10), dass du uns noch einmal an einem iHack
University Start-up Hackathon on Infrastructure unterstiitzen wiirdest? Wurde mit dem NPS

ausgewertet. Dabei wurden 67% (n=2) als Indifferente eingeordnet und 33% (n=1) als Detraktoren.

Die Frage Was hat dir am besten am iHack Start-up Hackathon gefallen? konnte frei beantwortet
werden. Dabei wurden die Aspekte die Challenge, die Unterstlitzung durch die Mentor*innen, die
Organisation, die Offenheit der Teilnehmenden und die Zusammenarbeit mit den Teams angeflhrt.
Auf die Frage Was hat dir am wenigsten am iHack Start-up Hackathon gefallen? wurden die Aspekte
der Anonymitdt im Onlineformat, die wenige Transparenz der einzelnen Projekte wahrend der

Veranstaltung und die mangelnde Orientierung zu Beginn des Hackathons genannt.

Bezliglich der Aspekte und Programmpunkte, die den Mentor*innen am besten gefallen haben, ergab
sich insgesamt die folgende Reihenfolge: (1) Das Betreuen der Studierenden, (2) Zusammenarbeit mit
dem Organisationsteam, (3) Netzwerken mit Teilnehmer*innen, (4) Sonstiges, (5) Ausprobieren neuer

Coachingmethoden.

Die Frage Wie zufrieden warst du mit den Teilnehmer*Innen? Beantwortete nur eine Person mit der
Kategorie zufrieden. Mit den Technischen Voraussetzungen / Rahmenbedingungen war eine Person
(50%) mehr als zufrieden und eine Person (50%) zufrieden. Mit dem Input, den die Teams gegeben

haben, waren 100% (1) zufrieden.

Flr die optimale Dauer eines iHacks halten alle Mentor*innen 3 Tage als optimal. Bezliglich der Frage
Was wiirden du dir am meisten fiir zukiinftige iHack University Start-up Hackathons on Infrastructure
wiinschen? Wurden die Punkte Prasenzveranstaltung, ein Zeitraum von drei Tagen und eine

Einfilhrung zum Business Model Canvas am Ende des ersten Tags der Veranstaltung genannt.
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6.4 Vergleich quantitative Ergebnisse iHack 2020 und 2021
Die Evaluationsumfragen von 2020 und 2021 lassen sich gut vergleichen und es kdénne einige

Tendenzen und Unterschiede festgestellt werden.

Anzahl Teilnahmen an Hackathons vor iHack, Vergleich 2020 (N = 33) zu 2021 (N = 15)

Anzahl Teilnahme an Hackathons vor iHack (2020) Anzahl Teilnahme an Hackathons vor iHack (2021)
510 5.10
15 3% (1) 7% (1)

12% (4)

0

85% (28) 33% (9)

1-5
60% (9)

Abbildung 5 Vergleich Anzahl Teilnahmen an Hackathon 2020 + 2021

Bei einem Blick auf Abbildung 5 fallt auf, dass von den Teilnehmer*innen beim zweiten Hackathon
deutlich weniger Personen zum ersten Mal an einem Hackathon teilnehmen (2020: 85%, 2021: 31%).
Die Auswahl der Griinde fiir die Teilnahme an einem Hackathon variieren insgesamt in beiden Jahren,
wobei das Thema des Hackathons als der wichtigste Grund und 2021 als der zweitwichtigste bewertet
wurde (vergleiche Abbildung 6). Bezliglich der Teilnehmer*innen fallt auf, dass in beiden Jahren bei
den Aspekten, die den Teilnehmer*innen am meisten gefallen haben, die Punkte Thema und

Challenge, Organisation und Teamarbeit genannt wurden.
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Griinde fur Teilnahme an Hackathons (2020 + 2021)

Das Thema des Hackathons interessiert mich k) 87% (13)
Die Preise, die ich beim Hackathon gewinnen kann <L) 60% (9)
Freund*Innen/Bekannte/Kommiliton*lnnen nehmen auch an dem Hackathon teil r.iis “53% (8)
Ich arbeite gerne in Teams an mir gestellten Herausforderungen AL% (7]55% (18)
Die Méglichkeit beruflich zu netzwerken 47%(T) 64% (21)
Die Moglichkeit andere junge Menschen kennenzulernen AL%(T) 67% (22)
Ich méchte mehr Gber Themen der Digitalisierung lernen 33%.(8) 61% (20)
Die Gelegenheit Technik und/oder spezielle Software vor Ort zu testen AR 33% (5)

lch will mich gezielt auf das Griinden eines eigenen Unternehmens vorbereiten EEm=_Q)_ 519, (7
Die Méglichkeitzukiinftige Arbeitgeber kennenlernen | m——l20% ()
Die Verpflegung bei dem Hackathon klingt sehr lecker =g, (13'3"’" (2)

Interesse an der Stadt in der der Hackathon statfindet I —— ﬂq%,ﬁ%)

42% (14)

Sonstiges: w2eAl) 16% (5)
Die Keynotespeaker des Hackathons 0%.(0) 12% (4)
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
m2021 =2020

Abbildung 6 Griinde fiir Hackathonteilnahmen 2020 + 2021

Bei den Aspekten, die den Teilnehmer*innen am wenigsten gefallen haben, wurde in beiden Jahren

die Punkte zu wenig Zeit bzw. Zeitdruck und die genutzten Tools aufgelistet.

Welche der folgenden Aspekte oder Programmpunkte hat dich beim iHack Startup-
Hackathon am meisten interessiert? (2020 + 2021, N = 44)
e | wen T e |
1 Arbeit im Team 2,79
2 Modelllerunngroto g;;ing; 299
3 Netzwerken mit anderen Teilnehmersinnen 4,51
4 Kontakt zu Unternehmen 4,75
4] Mentortinnen 9,34
B Pitch 5,94
T Brain Break 9,91
8 Vorstellung Startups 5,35
9 Starterkit 6.8

Abbildung 7 Hierarchisierung Programmpunkte Hackathons 2020 + 2021

In beiden Jahren waren die Punkte Arbeit im Team und Modellierung/ Prototyping unter den ersten
drei Platzen bei den Programmpunkten, die die Teilnehmer*innen besonders interessiert haben. Das
Starterkit und die Vorstellung der Start-ups spielten eine eher wenig wichtige Rolle.

Die Auswertung der Umfragen beider Jahre ergibt zudem, dass die Mehrheit der Teilnehmer*innen die

ideale Dauer eines Hackathons fiir drei Tage halt.

Bezliglich der Frage Ist dein Interesse, ein eigenes Unternehmen zu griinden nun stérker als vor der
Teilnahme am Hackathon? fallen die Ergebnisse in den beiden Jahren unterschiedlich aus. Auffallend

ist, dass die Ergebnisse der Evaluation des Hackathons aus 2021 einen héheren Wert (55%, n=6)
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ergeben hat (2020: 40%, n=12), der die Frage bejaht. 2021 wahlten 27% (n=3) der Befragten aus, dass

ihr Interesse nicht gestiegen sei, 2020 waren das nur 17% (n=5). Dass das Interesse vielleicht gestiegen

sei, wahlten 2020 43% (n=13) und 2021 18% (n=2) der Befragten aus. 2020 erwogen 8% (2) der

Befragten zusammen mit Teammitgliedern zu griinden, im Jahr 2021 12 % (1). 48 % (12) lehnten die

2020 komplett ab, 2021 nur 25% (2). Abbildung 8 zeigt, dass das Interesse der Teilnehmer*innen ein

eigenes Unternehmen zu griinden, in Summe der Jahre 2020 + 2021, zu 44% (18 Stimmen, N = 41)

gesteigert war. Zudem gaben 37% (15) der befragten Personen der Option Vielleicht ihre Stimme.

am Hackathon? (2020 + 2021)

Nein
19% (8)

Ja
44% (18)

Vielleicht
37% (15)

HJa mVielleicht = Nein

Ist dein Interesse, ein eigenes Unternehmen zu griinden, nun starker als vor der Teilnahme

Abbildung 8 Interesse an Unternehmensgriindung 2020 + 2021

Die Zufriedenheit der Teilnehmer*innen mit (vergleiche Abbildung 9) den iHacks war in beiden

Jahren sehr hoch. So gab es bei den Umfrageteilnehmer*innen in Summe nur drei unzufriedene

Stimmen.
Zufriedenheit mit iHack insgesamt 2020 (N = 31) & 2021 (N = 14)
Zufriedenheit iHack insgesamt (2020) Zufriedenheit mit iHack insgesamt (2021)
Sefr zufrieden | 35% (11) Senr zufrieden IS ; (3)
Menr als zufrieden [N 25.00% (8) Mehr als zufrieden [N 9% (4)
zufrieden [N 21.25% (10) Zufrieden [ 7% (1)
Eher unzufrieden [l 3.13% (1) Eher unzufrieden [ 7% (1)
Mehr als unzufrieden [l 3,13% (1) Mehr als unzufrieden 0% (0)
0% 10% 20% 30% 40% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Horizontal (Wert) Achse I

Abbildung 9 Zufriedenheit mit Hackathon
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In beiden Jahren ergaben die Evaluationsumfragen, dass die Unternehmen recht zufrieden mit den
Veranstaltungen waren. Wobei diese 2020 insgesamt mit 20% (n=1) sehr zufrieden (2021: 0%) und 0%
(2021: 20%, n=1) zufrieden noch etwas hoéher war als 2021. In beiden Jahren wurde zudem von
Unternehmensseite der Austausch, die Zusammenarbeit und die Organisation als Punkte genannt, die
besonders gefallen haben. In 2020 wurde besonders auch das Funktionieren als Online-Veranstaltung
positiv hervorgehoben. Bei den Punkten, die den Unternehmen weniger gefallen haben, unterscheiden
sich die Antworten der Umfragen mehr. Beim Hackathon 2020 wurden einige Aspekte auf das Online-
Format bezogen genannt, wie z.B. der nicht vorhandene personliche Austausch, gehemmte Kreativitat
durch das Format oder das Fehlen einer Fragerunde. 2021 sticht vor allem der Punkt von Unklarheiten

in organisatorischen Fragen hervor.

Auch die Mentor*innen haben in beiden Jahren die Veranstaltung insgesamt positiv bewertet. Jedoch
waren sie auch —wie die beteiligten Unternehmen — 2020 etwas zufriedener als 2021. 2020 waren 30%
(n=3) sehr zufrieden und keine Person eher unzufrieden. 2021 war keine Person sehr zufrieden, aber

eine Person (33%) eher unzufrieden.

Die konkreten Aspekte, die den Mentor*innen am iHack am besten gefallen haben, waren in beiden
Jahren die Arbeit mit den Teams und den anderen Mentor*innen und die Organisation. Am wenigsten
gefallen haben in beiden Jahren Punkte wie Anonymitdt, fehlende Orientierung und fehlende
Sichtbarkeit der Arbeit der Teams. Auch in beiden Jahren wurden die Aspekte der Betreuung der
Studierenden, die Zusammenarbeit mit dem Orgateam und das Netzwerken mit den
Teilnehmer*innen als die interessantesten Programmpunkte fiir die Mentor*innen beim iHack

gewahlt.
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7. Ergebnisse der Qualitativen Datenerhebung

In diesem Kapitel sollen die Ergebnisse der Qualitativen Datenerhebung, in Bezug auf die in Kapitel 2

formulierten Forschungsfragen wiedergegeben werden.

Fiir das Forschungsprojekt wurden zehn qualitative Interviews gefiihrt. Vier dieser Interviews waren

mit Organisator*innen und Veranstalter*innen von Hackathons und drei Interviews mit Personen

von Firmen die an den Start-up-Hackathons beteiligt waren. Dabei hatten die

Unternehmensinterviews eine Dauer von etwa 5 bis 15 Minuten, und die Interviews mit den

Organisator*innen und Veranstalter*innen eine Dauer von etwa 30 bis 50 Minuten.

Es folgt eine anonymisierte Ubersicht (iber die im Projekt gefiihrten qualitativen Interviews:

Interviews mit Hackathon-Organisator*innen

Alias

Interviewperson

Alias Organisationsname

Typ des Veranstalters

Dauer d. Interviews

Peter Schmidt Ehrenwerte Hacker Gemeinnltziger Verein 36 Minuten

Bernd Rotun HackdieWerkstatt Hochschule mit 47 Minuten
Makerspace

Alexander Merk | Coronahackathon Hochschule 36 Minuten

Markus Ernst Privathackathon Privatunternehmen 34 Minuten

Interviews mit an Hackathon-beteiligten Unternehmen (je 2020 & 2021)

Hackathon 1 im Oktober 2020

Alias

Interviewperson

Unternehmen

Branche

Dauer d. Interviews

Patrick Unternehmen 1 offentliches 12 Minuten

Burghardt Versorgungsunternehmen

Heiko Ebling Unternehmen 2 offentliches 12 Minuten
Versorgungsunternehmen

Lisa Klein Unternehmen 3 offentliches 7 Minuten

Versorgungsunternehmen
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Hackathon 2 im Oktober 2021

Alias Unternehmen Branche Dauer d. Interviews

Interviewperson

Alexander Reus Unternehmen 4 offentliches 21 Minuten

Versorgungsunternehmen

Klaus Organisation 1 Forschungsinstitut 19 Minuten
Hambacher
Berthold Peters | Organisation 2 Politische Stiftung 20 Minuten

7.1 Beantwortung der Forschungsfragen

In diesem Unterkapitel sollen zuerst einmal die in Kapitel 2 gestellten Forschungsfragen, auf Basis der
empirischen Erhebungen adressiert werden. Diese Forschungsfragen werden beantwortet durch die
Analyse der in MAXQDA eingespeisten Interviews, in Kombination mit den Ergebnissen der
guantitativen Erhebungen (vgl. Kapitel 6) sowie Erkenntnissen aus der wissenschaftlichen

Forschungsliteratur (vgl. Kapitel 3).

7.1.1 Was macht fur Studierende den Reiz eines Start-Up Hackathons aus?

Was sind die Starken eines Hackathons? Wodurch besticht der Start-up-Hackathon?

In den von uns gefiihrten Interview wurden verschiedene Starken und Schwachen von Hackathons

hervorgehoben. Bei diesen Interviews handelt es sich in der Regel nicht um Start-up-Hackathons.

Als Starken wurde dabei unter anderem die Interdisziplinaritdt und Interaktivitat von Hackathons
betont. Peter Schmidt betonte vor allem die Interdisziplinaritdt von Hackathons und die Vorteile des

Zusammenarbeitens von verschiedenen Menschen, also dass

an relativ viele neue Leute, (...) mit denen man bisher nichts zu tun hatte [fiir], ein
Format zusammenbringt. Also eine sehr starke Netzwerkplattform auch, weil sich
viele Leute treffen, die sich bisher nicht kannten. Und sogar spontan zusammen an
einem Projekt arbeiten. (...) und da ist halt die Starke wirklich verschiedenste Skills,
verschiedene Personen, Personlichkeiten mit verschiedenen Erfahrungen und
Skillsets zusammen zu bringen. Und dadurch halt eine sehr gute Grundlage fir

innovative ldeen zu schaffen. (Ehrenwerte Hacker, 2020)
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In der Literatur von Schroll, fihrt der Autor Lernen, Networking und den Willen zur Teilhabe an
sozialem Wandel, als Hauptgriinde fir die Teilnahme an (Mumm, 2012 und Briscoe, 2014 zit. nach
Schroll, 2017, S. 150). Dabei kann man ebenfalls den Vergleich zum Problembasierten Lernen (PBL
ziehen, bei dem die lernenden Personen im Zentrum stehen und versuchen Losungen fiir praktische
Probleme zu finden (Savery 2006, Szymanska et al. 2020). Diese Art von Problemstellungen bilden
reale Probleme ab, die mit unterschiedlichen Lésungsansatzen bearbeitet werden kénnen. Dabei
sollen die Lernenden auf ihr interdisziplindres Vorwissen zuriickgreifen, dieses nutzen und
weiterentwickeln. Durch die erhdhte Verantwortung und Aktivitat der Lernenden im Lernprozess soll

auch deren Motivation gesteigert werden.

Alexander Merk gibt als Hauptvorteile , sehr flexibles arbeiten, auch zeitlich sehr flexibel und
raumlich” an, als Nachteile des Formats sieht er aber ,,ganz klar in der Gruppenarbeit”, weil es
schwer sei ,,zu organisieren als Gruppe und auch konsequent oder auch konzentriert zu arbeiten”

(Coronahackathon, 2020). Markus Ernst betonte vor allem den Netzwerkgedanken von Hackathons

ich bin super Fan von Hackathons und finde die Hackathons die, die haben
mittlerweile auch Formate bekommen, die jetzt Teams ermdglichen, ganz neue Ideen
zu entwickeln und ganz fremde Leute mit zu integrieren und neue Kontakte zu
knipfen. Also das Netzwerk find ich extrem grofRartig in vielen Hackathons, nicht
allen. Und ich denke, dass die Hackathons eine absolute Zukunft in der Entwicklung
von neuen Technologien oder Prozessen und glaube auch, dass die zunehmend auch

noch besucht werden. (Privathackahon, 2020)

Damit sah Markus Ernst als besondere Hackathonstarke, wenn es viele Gelegenheiten fir die
Teilnehmer*innen gibt, Technologien wie ,,IT-Software zu Hardware, zu Glasses, Drohnen” zur
Verfligung stellen, die Sie ausprobieren kdnnen. Laut einer von Markust Ernst bei seinen Hackathons
durchgefihrten Teilnehmer*innenumfrage, sei die Moglichkeit Technologien auszuprobieren, nach
der Moglichkeit zu Netzwerken, der wichtigste Teilnahmegrund an ihrem Hackathon. Zudem sei auch
die Verpflegung der Teilnehmer*innen in ihrer Erfahrung ein wichtiger Faktor. Generell sei er aber
der Ansicht, da die Leute in ihrer Freizeit an Hackathons teilnehmen wirden, sei es wichtig dort eben
nicht belehrend, sondern als Veranstalter mit einem freiheitsbasierten Ansatz zu agieren. Alexander
Reus bemerkte bei der von Ihnen gestellten Challenge beim zweiten iHack, dass die

Teilnehmer*Innen das ganze Wochenende sehr motiviert bei der Arbeit blieben

Und was mich sehr gefreut hat, also was mich wirklich positiv Giberrascht, hat da
einfach zu sehen, dass doch relativ viele und eigentlich alle, die da teilgenommen

sehr motiviert war. Also, dass die wirklich sich da so ein Wochenende frei nehmen.
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Klar es gab ja Preisgeld, also gewisse Motivation war ja schon da. Aber gerade bei
unserer Challenge waren ja vier Teams, die die bearbeitet haben. Das heiRt, es war
auch klar, dass zwei leer ausgehen werden. Und trotzdem waren die alle ziemlich
engagiert. Und das hat mich gefreut, dass einfach zu sehen, ja, dass Leute wirklich fur
so etwas brennen. Und also das hat man zum Teil auch sonntags morgens hatten wir
dann auch Meetings gehabt, den Leuten auch angesehen, dass die sich jetzt sich zwei
Nachte um die Ohren geschlagen haben zum Teil. Die haben da schon Gas gegeben...

(Alexander Reus, Unternehmen 4, 2021).

Diese von Reus beschriebene intrinsische Motivation der Teilnehmer*innen ist irgendwie auch der

Reiz beziehungsweise eine Form von Teilnahmevoraussetzung fiir einen Hackathon.

Bernd Rotun hob hervor, dass speziell die Unternehmen den Hackathon und den zugehdrigen
Makerspace! unterstiitzen, um ,,um einen Raum zu schaffen, der halt sozusagen fehlerverzeihend ist,
auch (...) ja, also der es ermoglicht zu scheitern, in einem geschitzten Raum“ und um in diesem
Umfeld Technologien auszuprobieren (HackdieWerkstatt, 2020). Dieser Ansatz wurde in der Literatur
auch bei Schroll betont, der anflihrte, dass “Raume geschaffen werden [missen], in denen die
Teilnehmer*innen keine Angst vor Fehlern haben und spielerisch Losungen zu finden (2017, S. 151).
Gerade diese Idee des geschiitzten Raumes ist aus den Erfahrungen des Projekts elementar fiir den
Erfolg von Hackathons. Aus der Sicherheit sich in einem gewissen Rahmen ausprobieren zu kdnnen,

wachsen erst manche Ideen die Teams bei Hackathons entwickeln.
Schwichen, Schwierigkeiten und Risiken

Peter Schmidt merkt an, dass es bei Hackathons auch ein Risiko gibt, dass Teams mit schon sehr weit
entwickelten Ideen antreten und man sich als Veranstalter am besten vorher Gedanken mache, wie
man das Gber Regularien im Vorhinein ausschlieRt, beziehungsweise dann damit umgeht wahrend
eines Hackathons. Gerade junge Unternehmen wirden Hackathons so immer mal wieder als
Plattform ansehen, bei denen Sie ihre Idee verkaufen kbnnen oder austesten kénnen. Seiner

Meinung nach sei das unfair:

Ahm, das ist so das Risiko, damit muss man umgehen und (...) wir sind meistens

relativ strikt, was so das Thema angeht, wie viel Bestehendes schon mit reingebracht

1 Als Beispiel der Makerspace Rhein-Neckar:

,Ein MAKERSPACE ist eine offene Werkstatt. Wir haben uns das Ziel gesetzt, die handwerklichen Méglichkeiten
moglichst vieler Menschen drastisch zu erweitern. Unsere Raumlichkeiten bieten eine grofRe Werkstattflache
mit verschiedenen Themenbereichen. Es ist ein Ort, an dem jeder seine Ideen in die Tat umsetzen kann. Dazu
werden Werkzeug und Maschinen, sowie das nétige Wissen zur Verfligung gestellt. Dabei treffen Mitglieder auf
Gleichgesinnte, mit denen sie sich austauschen und um Hilfe bitten kbnnen”
https://makerspace-rheinneckar.de/faq.html (13.08.2021)
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werden kann. Sodass wirklich neue Ideen entwickelt werden und nicht hier schon ne
90 %-Losung nur noch zu Ende entwickelt wird. So etwas versuchen wir wirklich zu
vermeiden, weil es auch einfach dann unfair ist im Vergleich. Wenn es gerade am
Ende auch Preise gibt und Pitches. Wenn da schon ein fertiges Produkt steht. Also, es
muss vergleichbar sein. (...). Das ist ein Risiko, bzw. schwierig die Vergleichbarkeit
dann zu schaffen oder irgendwie zu realisieren, dass die verschiedenen Ergebnisse
vergleichbar bleiben. Also, so der Spagat zwischen irgendwie eingrenzen, einen
gewissen Rahmen setzen, aber auch wieder nicht zu eng, weil man ja moglichst viele
innovative ldeen haben méchte. Ahm, wofiir es ja méglichst offen sein muss. So den

Spagat muss man schaffen. (Peter Schmidt, Ehrenwerte Hacker, 2020).

Alexander Merk vom Coronahackathon betont, dass die Ausrichtung eines Online Hackathon an ihrer
Hochschule ein Einstieg in die Online Lehre war ,,ein Sprung ins kalte Wasser”. Und wahrend das
Online Format auch einige Vorteile habe, sei ein Nachtteil, dass man oftmals keinen Uberblick Giber
die Abstimmungen der Teams habe. Also dass die Veranstalter nicht beurteilen kénnen was einzelne
Teams gerade erledigen und ob sie Hilfe benoétigen oder nicht (Alexander Merk, Coronahackathon,

2020).

Bei den Umfragen im Rahmen des iHack, antworteten2020 bezliglich der Griinde, warum die Befragten
an einem Hackathon teilnahmen, 67% der Personen (n=22) den Grund Die Méglichkeit andere junge
Menschen kennenzulernen ausgewahlt, 21 Personen (64%) Die Méglichkeit beruflich zu netzwerken
und jeweils 20 Personen (61%) wahlten die Griinde Ich méchte mehr iiber Themen der Digitalisierung
lernen und Das Thema des Hackathons interessiert mich aus. Beim zweiten iHack war das Thema des
Hackathons (Smart Cities und Digitale Dorfer) fir viele Teilnehmer*innen der entscheidende Faktor fiir
die Teilnahme. Am seltensten wurden die Griinde Interesse an der Stadt in der der Hackathon
stattfindet (finfmal), Die Keynotespeaker des Hackathons (viermal) und Die Verpflegung bei dem
Hackathon klingt sehr lecker (dreimal) ausgewahlt. 2021 waren die folgenden Grinde besonders
ausschlaggebend fiir die Teilnehmer*innen um am Hackathon teilzunehmen. Fir die meisten
Teilnehmer*innen (86%) war fiir die Teilnahme am Hackathon der Grund Das Thema des Hackathons
interessiert mich der wichtigste. Auch die Griinde Die Preise, die ich beim Hackathon gewinnen kann
(60%, n =9) Freund*Innen und Kommiliton*Innen nehmen auch an dem Hackathon teil (53%, n=8)
spielten eine wichtige Rolle. Die Griinde Die Mdglichkeit zukiinftige Arbeitgeber kennenzulernen, Die
Verpflegung beim Hackathon klingt sehr lecker und Interesse an der Stadt in der der Hackathon
stattfindet wurden als weniger wichtig eingeschatzt und jeweils nur von 13% (n=2) ausgewahlt.
Besonders die Moglichkeit des Netzwerkens taucht auch in der Forschung von Briscoe und Mulligan

auf (2014, S. 8).
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Die Fragen, die konkret nach den Aspekten, die den Teilnehmer*innen an der Veranstaltung am
meisten oder am wenigsten gefallen haben, fragten, konnten frei beantwortet werden. Auf die Frage
Was hat Dir am besten am iHack Start Green Hackathon gefallen gaben sechs Personen eine Antwort,
die der Kategorie Teamarbeit zuzuordnen ist. Ebenfalls sechsmal wurden Antworten gegeben, die in
die Kategorie Organisation fallen. Fiinfmal wurde das Kennenlernen anderer Personen genannt.
Dreimal wurden die Mentor*innen und der Aspekt der Ideenentwicklung angegeben. Des Weiteren
wurden die Aspekte Motivation, die Teammitglieder, die Kommunikation, die Herausforderung, die
Themenauswahl, der Austausch mit anderen, der Expertentalk, die Spannung, die Tools, die
Realitdatsnahe und die Durchfiihrung als Online-Event genannt. Besonders die Moglichkeit direkt von
den Challengeunternehmen Feedback zu Ideen zu bekommen, kommt bei den Teilnehmer*innen gut

an.

Tatsachlich gibt es relativ wenig wissenschaftliche Literatur, die sich mit den Motivationen von
Hackathonteilnehmer*innen auseinandersetzt. Daher haben wir in diesem Projekt auch hierzu
versucht mehr herauszufinden. Zusammenfassend kann man daher als Starken von Hackathons (auf

Basis der Erhebungen im Projekt iHack) folgendes hervorheben:

e Sie sind Rdume zum Experimentieren. Dabei haben die Studierenden in diesem sicheren
Setting die Moglichkeit sich thematisch und in der Gruppenarbeit auszuprobieren und
mogliche Griindungsideen zu entwickeln

o Teilnehmer*innen kdnnen Innovationsprozesse (begleitet durch Unternehmen)
kennenlernen und Innovationstechniken erlernen

e Zudem bieten sich bei Hackathonteams, je nach Ausrichtung des Hackathons und Interessen
der Teilnehmer*innen, die Méglichkeit wahre Interdisziplinaritat und Interaktivitat
kennenzulernen und zu erlernen wie man in diesem Setting erfolgreich arbeitet und sich
abstimmt.

e Dariber hinaus kénnen auch Technologien ausprobiert werden

e fiir die anwesenden Personen bestehen oftmals gute Moglichkeiten zu Netzwerken und
Unternehmen auf sich Aufmerksam zu machen (um dort zukiinftige Praktika,

Abschlussarbeiten oder Anstellungen zu bekommen)

7.1.2 Was macht fir Unternehmen den Reiz der Teilnahme an einem Start-up Hackathon aus?
Mit dieser Fragestellung soll adressiert werden, inwiefern Unternehmen und oder Organisationen
von der Teilnahme an Hackathons profitieren und was ihre Beweggriinde dafir sind. Grundsatzlich

fihrt die wissenschaftliche Literatur als Motivationsfaktoren von Unternehmen Rekrutierung von
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Fachkraften, das Ausprobieren und Evaluieren von ldeen, die Nutzung des Formats als
Innovationsmethode, Imagewirkung und einige andere Griinde an (vergleiche Kapitel 3.1, Pe-Than et
al., 2020 S. 58). Dabei konnen Unternehmen sowohl die bei Hackathons entstehenden Ideen, als
auch die Prozesse die zu den Ideen hinleiten, evaluieren. In unserer Forschung haben dabei

unternehmensinterne Hackathons keine Rolle gespielt (vgl. Briscoe und Mulligan, 2014).

Lisa Klein von Unternehmen 3 betonte, dass man mit einem Format wie einem Hackathon, “die
jingeren Generationen dazu anregt, sich mit bestimmten Themen auseinander zu setzen, mit denen
sie sich vielleicht jetzt nicht in der Form und vor allem auch in der Intensitdt auseinandersetzen
wirden [und ihnen die Gelegenheit gibt] mal anders an Dinge heran zu gehen”. Deshalb finde Sie, es
sei ein sehr gutes Format bei dem der Vorteil sei, ,dass man als Teilnehmer gezwungen ist selber zu
denken und auch, ich sag mal, mit unbekannten Teilnehmern aufeinandertrifft und so kommen
natdrlich auch unterschiedliche Ideen zusammen und gerade im Team entwickelt man dann natirlich
vielleicht auch Dinge, die man so nicht entwickelt hatte” (Interview Unternehmen 3, 2021). Gerade
fiir ein kleineres Unternehmen wie Sie, sei das Engagement bei einem Hackathon interessant, da
man keine eigene Innovationsabteilung habe. Allerdings habe in dem Fall der Weiterverfolgung von

beim Hackathon entwickelten Ideen dann das Geld gefehlt.

Fiir Unternehmen, die wirklich auch in dem Bereich ich sage mal die Mittel haben,
um dann auch diese Projekte weiter zu fordern, ist es natirlich ein grofRer Anreiz [an
Hackathons teilzunehmen]. Also zum Beispiel andere Unternehmen, die jetzt auch
beim letzten Mal dabei waren, die haben ja auch gesagt, wie sie dann im Anschluss
weiter die Ideen, die da entstanden sind, ahm verfolgen wollen. Ahm also vor dem,
wenn man die Mittel hat als Unternehmen, das Ganze danach auch weiter zu
verfolgen, dann ist das wirklich ein gutes Format. (Lisa Klein, Interview Unternehmen

3,2021)

Es schien, dass hier unternehmensintern eine klare Strategie fehlte, warum man an einem Hackathon
teilnehmen wollte. So wurde zwar beschlossen an einem Hackathon teilzunehmen, vermutlich auch
auf Grund eines starken Eigeninteresses einer mit Hackathons erfahrenen und vertrauten
involvierten Person, allerdings fehlte dann die Perspektive was mit den (von auRen betrachtet sehr
guten) Hackathonergebnissen gemacht werden kdnne. Gerade bei einem kleineren Unternehmen,
dass in Sachen Innovation wenige Ressourcen investieren kann, ist der Anreiz letztendlich von so
einer Veranstaltung zu profitieren und die entwickelten Ideen weiterzuentwickeln umso groRer. Das
Unternehmen gab an, ergebnisoffen an den Hackathon herangegangen zu sein, und fiir das

Unternehmen war es die erste Teilnahme an einem Hackathon (zumindest als Challengegeber).
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Fir Heiko Ebling von Unternehmen 2 stellt vor allem auch die Interdisziplinaritdt der Teams und der

Zeitfaktor eine Rolle dabei, dass bei Hackathons oftmals gute Ergebnisse produziert werden.

Ahm, grundsitzlich finde ich es sehr gut, wenn interdisziplin..., interdisziplindre
Teams fiir eine konkrete Aufgabenstellung fiir einen gewissen Zeitraum ahm
zusammenkommen und da maximal Output liefern. Also das finde ich jedes Mal
beeindruckend was da moglich ist. Man muss glaube ich aufpassen, dass es dhm, dass
die Aufgabenstellung, oder die Erwartungshaltung oder das was nachher in der Breite
halt rauskommen kann auch wirklich zielfihrend ist. Also gewisse Dinge oder gewisse
Aufgaben lassen sich nicht Gber einen Hackathon l6sen und gewisse Sachen lassen
sich auch nachher nicht umsetzen. Das ist glaube ich etwas, wo man halt bewusst
Uberlegen muss, wie man es einsetzen mochte, sage ich jetzt mal. (Heiko Ebling,

Unternehmen 2, 2021)

Auf die Frage welche Erwartungen Heiko Ebling an die Veranstaltung hatte, antwortete er, dass er
genau diese Erwartungen gehabt habe, und es wunderbar gewesen sei da ,,Ich weiR, dass da einfach
viele gute Ideen entstehen und dass da einfach viel Energie da ist und auch viele neue Gedanken
entstehen - das war die Erwartung und die wurde auch erfiillt“ (Heiko Ebling, Unternehmen 2, 2021).
Zudem hatte er aber auch eingeordnet, dass Unternehmen oftmals die Tendenz haben, dass Sie
erwarten, bei einem Hackathon Ergebnisse von den Teams geliefert zu bekommen, die sie direkt
nutzen kdnnen. Er kommentierte, dass diese Erwartungshaltung dann aber doch 6fter falsch sei, da
selbst bei guten Ideen, nach dem Hackathon dann noch mal tiefergehend lberpriift werden misse
ob die Passung und Umsetzbarkeit (finanziell, rechtlich und praktisch) einer bei einem Hackathon in
Kirze entwickelten Idee tatsachlich moglich sei. Damit appellierte er auch an seine eigene
Erwartungshaltung und die des Unternehmens, um in Zukunft noch besser zu wissen wie man
Hackathons und deren Ergebnisse aus der Unternehmensperspektive maximieren kann. Allerdings

merkte Bernd Rotun auch an, man sei

gleichzeitig (...) doch immer wieder Uberrascht, wie andere auf die eigenen Probleme
und Herausforderungen sehen, also nicht immer nur glauben, man hat die beste
Losung, sondern da gibt es auch genug Gedanken in der Welt. Und dhm auch schon
so ein bisschen die vielleicht zu groRe Erwartung, dass danach was rauskommt, dass
man direkt umsetzen kann und das hatte ich ja mit der Frage vorher gerade versucht
auch klar zu stellen, dass wir gelernt haben: Hey, da, du musst lGiberlegen, wofr ist
das genau hilfreich und wofir vielleicht aber auch nicht. (Heiko Ebling, Unternehmen

2,2021)
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Die Teilnahme an dem von uns umgesetzten Hackathon beschrieb er als bei dem ,,Preis und ner
gewissen Gebihr” als ok und sagte, dass wenn ,wir es jetzt alleine ausrichten mussten, hatte ich,
hatten wir es nicht gemacht - dafir ist dann Aufwand-Nutzen dann doch zu groR” (Heiko Ebling,
Unternehmen 2, 2021)“. Eben aus diesen Griinden fand er die Moglichkeit an einem Hackathon
teilzunehmen, zusammen mit zwei anderen Unternehmen, fir sinnvoller fiir das Unternehmen.
Bezliglich der beim Hackathon gebildeten Netzwerken betonte Heiko Ebling dabei vor Allem die
Netzwerkeffekte zu an Hackathon teilnehmenden Mentoren und weniger die zu den anderen

Unternehmen.
Allgemein sah Hambacher, die Vor- und Nachteile von Hackathons wie folgt:

Vorteil ist, dass es relativ kostengilinstig ist, (...) dass es einen Eventcharakter hat,
dass es auch Sichtbarkeit generiert in so einem Format natdrlich. Ja, Nachteile sind,
(...) wenn man einen guten Hackathon machen will dann muss man sehr viel Zeit in
die Vorbereitung investieren. (...) [Es] funktioniert (...) auch besser, wenn man auch
selbst die Dinge gut vorbereitet, also dass das Team schon mit existierenden
Schnittstellen um da einfach realistisch nen Ergebnis zu kriegen in der Zeit (Klaus

Hambacher, Organisation 1, 2021).

Hambacher ist, aus eigener Organisationserfahrung von Hackathons klar, wie viel Zeit korrekte
Hackathonplanung bendtigt und dass das Zeitinvestment vor einem Hackathon (in die Planung von
Event und Challenges) mit der Qualitat der von den Teams eingereichten Projekten korrelieren. Des
Weiteren flihrt auch Hambacher an, dass seine Organisation Hackathons oftmals fir

Recruitingzwecke nutze,

Jain allererster Form [ist die Teilnahmemotivation] Recruiting, das ist ein Grundsatz
der eigentlich immer da ist, alles was dariiber hinausgeht ist Bonus. Also um ehrlich
zu sein, man erwartet sich jetzt nicht wirklich Ideen die jetzt ins Produkt einflieRen,
das ist schon wenn es passiert aber deswegen macht man das nicht mit, am Ende ist
es wenn es in Prasenz stattfindet natdirlich einfacher Talente zu identifizieren und die
auch in den Pausen mal anzusprechen und mal "Hey, kannst du dir nicht vorstellen
bei uns als Hiwi zu arbeiten. Oder nach deinem Studium dich hier zu bewerben”

(Klaus Hambacher, Organisation 1, 2021).

Damit stimmt sein Konzept mit der Argumentation die Pe-Than et al. (2020) verfolgen lberein. Auch
bei Alexander Reus von Unternehmen 4 wurde diese Argumentation, mit einer Kombination aus
Recruiting & AuRRenwirkungsaspekten wieder aufgegriffen (Alexander Reus, Unternehmen 4, 2021).

Als sonstige Vorteile fiir Unternehmen beschreibt Reus:
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Ne. Also ich denke fir uns als Unternehmen ware ein Vorteil, wenn man Netzwerk
jetzt in die Wissenschaft aufrechterhélt und in die Hochschulen hinein, dass man
dann auf jeden Fall einen guten Multiplikator hat. Wenn man zum Beispiel in Zukunft
mal Werkstudenten sucht oder Nachwuchskrafte sucht. Dann von den anderen
Beteiligten, wenn das Unternehmen sind, die ja selber auch schon eine Leistung oder
ein Produkt haben was fir die Challengegeber interessant sein konnte,
beziehungsweise das ist dann natiirlich deren Vorteil (...) Mhh, ja das sind, glaube ich,

die Hauptvorteile (Interview Mainzer Netze, Pos. 39).

Patrick Burghardt von Unternehmen 2, haderte etwas mit der (coronabedingten) Onlineumsetzung

des Hackathonsformats und war aus personlicher Erfahrung groRer Fan von Prasenzhackathons. In

dem Interview berichtete er, dass die beim Hackathon entwickelten Ideen vom Unternehmen nicht

weiter genutzt wurden und somit eher einer Standortbestimmung eigener Ideen dienten, also auch

dem Unternehmen halfen, allgemeine Erfahrungen mit dem Format Hackathon zu machen.

Ja, also ahm da kénnen wir auch ehrlich sein. Da war jetzt nichts dabei, womit wir
tatsachlich wirklich weiterarbeiten kdnnen. Der Mehrwert lag fiir uns tatsachlich eher
darin, uns mal mit dem Format anzufreunden. Ahm auch mal selber mitzukriegen wie
wird das organisiert oder wie macht die Hochschule das? Wir hatten ja als Thema
LoRaWan und Smart City. Die Ideen, die da behandelt wurden, die waren entweder
Dinge, die bei uns sowieso schon mal auf dem Tisch gewesen sind irgendwann mal,
weil sie jetzt nicht so, ahm ich sag mal, extrem innovativ waren. (...) Ahm dann waren
noch ein, zwei Anséatze, die waren an sich innovativ, aber mit der Technik und der
eigentlichen Challenge eigentlich nicht umsetzbar. Sagen wir es mal so. Ahm ist aber
auch vollkommen selbstverstandlich in drei Tagen, wenn man Studenten auf ein
Thema setzt, die sich damit nicht auskennen (...) [und die Erfahrung mehrerer
Hackathons nicht mitbringen]. Das war uns im Vorneherein auch schon klar. Aber
auch um es nochmal klar zu machen, mit dem Ergebnissen haben wir nicht
weitergearbeitet. Da war auch jetzt nichts drin, was wir aufnehmen konnten (Patrick

Burghardt, Unternehmen 2, 2020).

Dariber hinaus, gab Patrick Burghardt jedoch zu, dass das Format des Hackathons sehr bereichernd

ist und Unternehmen auch bei Innovationsprozessen helfen kann, da die Teilnehmer*innen nicht in

starren Unternehmensstrukturen feststecken.

Also allgemein dhm finde ich es absolut super. Ahm ob jetzt in so einer Auspragung

wie die Hochschule oder auch in groRerer Auspragung dhm ist immer die Frage wie
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viel Geld mochte man da reininvestieren, aber ahm nachdem ich jetzt auch privat
den ein oder anderen mitgemacht habe und auch gesehen habe, was da entstehen
kann und welche Mehrwerte da auch fiir ein Unternehmen rauskommen kénnen,
ahm denke ich, ist es super spannend und ist auch fir ne, fiir uns als Unternehmen 2
super spannend, um auch mal externes Know-How mit reinzukriegen (...) Patrick

Burghardt, Unternehmen 2, 2020).

Patrick Burghardt gibt dabei auch zu, dass der Preisaspekt, dass man bei Hackathons —im Vergleich
zum freien Markt — sehr viel glinstiger Innovationsvorschlage bekommt und auch im Rahmen der
Hackathonbesprechungen von anderen Unternehmen gesagt wurde, dass einige der Ideen und

Vorschlage Sie bei Agenturen fiinfstellige Summen gekostet hatten.

Ja, also wie gesagt, bei dem waren unsere Erwartungen relativ gering, muss man
ehrlich sagen. Grundsatzlich natirlich sich Ideen ins Haus zu holen &hm auch ein
bisschen das Out-of-the-box-Denken. (...) [ich finds auch spannend], wie schnell und
einfach man Studenten dazu kriegt (...) mal ein Erklarvideo zu basteln oder ne, ne
Homepage zu basteln oder mal einen mini Business Case aufzustellen. Gerade wenn
es um, um solche oder um App-Prototypen zu machen auch, wenn sowas bei uns im
Unternehmen angestofRen wird, dann wird immer schnell schon die Budgetkeule
geschwungen und man will irgendjemanden beauftragen, der das macht und man
merkt einfach, dass dieses pragmatische Entwicklungs-Know-how einfach, so was bei
uns als Unternehmen 2 so ein bisschen gefehlt hat. Und da ist es super spannend,
einfach mal junge Menschen von auRen zu sehen, wie gehen die mit solchen Themen
um, welche Tools nutzen die, wie einfach ist das eigentlich. Und sowas kostet nicht
immer direkt 10.000€ von irgendner fancy Beratung ahm das ist das eine, also
Methoden Know-how und Blick out-of-the-Box, das letzte ist natiirlich &hm Ideen.
Ideen fiir Produkte, die man dann selber vielleicht annehmen kann, ahm Projekte, die
man dann mit den Studenten umsetzen kann, wenn es wirklich was ist, was ahm
Potenzial hat &hm, auch wenn das jetzt in dem Moment nicht der Fall gewesen ist

(Unternehmen 2, 2020).

Wenngleich das Unternehmen mit den Ergebnissen der Studierendenteams nur ausbaufihig
zufrieden war, so besteht hier jedoch das Vertrauen in das Format des Hackathons und den
grundsatzlichen Ansatz dieser Innovationsmethode. Gleichzeitig herrscht auch Verstandnis dafir,
dass nicht in jedem Fall hochgradig innovative, beziehungsweise leicht und wirtschaftliche

verninftig-umsetzbare Lésungen entstehen.
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Peter Schmidt erzdhlte im Interview, dass es bei dem Verein mit dem er Hackathons organisiert, auch
immer wieder vorkomme, dass Unternehmen anfragen wiirden, ob der Verein ihnen einen
Hackathon (ehrenamtlich) organisieren wiirde. Und die Veranstaltungen dabei als Innovationscamps
flr ihre eigenen Mitarbeiter planen. Dieses Spannungsfeld zwischen Sponsorensuche und dem
Ablehnen von Unternehmensanfragen, die den Verein als Plattform fiir ihre Eigeninteressen nutzen

wollen, ist dabei, laut Schmidt, nicht immer einfach zu dirigieren.

Im Vergleich [zu Hackathons] fallen mir jetzt nur unternehmensinterne oder
unternehmensspezifische Events ein, wo Unternehmen selber versuchen (...)
Innovationscamps zu machen. Und da ist die klare Abgrenzung: Da hat man immer
einen klaren Unternehmensinteresse drin, einen klaren Rahmen. Ahm nen Fokus auf
eine Zielsetzung, die auf ein Unternehmen fixiert ist. Und das versuchen wir meistens
zu vermeiden. Auch nicht immer. Es gab auch schon Hackathons, wo es einen grolRen
Hauptsponsor gab, aber, da versuchen wir uns im Grunde ein bisschen davon
abzusetzen. Gerade eben als gemeinnitziger Verein sind wir nicht (...) also ziehen wir
die Grenze bei, dass wir halt keine Dienstleister fiir ein Unternehmen sind. Solche
Sachen hatten wir auch schon. Wo Unternehmen angefragt hatten, ob wir nicht mit
denen zusammen nen Hackathon veranstalten. Aber da kamen dann solche Sachen
rein, wie mindestens 50%-Mitarbeiter und solche Sachen. Und da ziehen wir dann ne
Grenze und sagen, also da gibt es andere Dienstleister im Markt, die sowas
professionell anbieten. Dann zahlt bitte das Geld dafiir. Wir haben auch unsere Jobs,
mit denen wir unser Geld verdienen. Das ist im Grunde unser Hobby nebenbei. Und
da werden wir nicht fir ein Unternehmen etwas veranstalten. Sondern das wirklich
offen und unabhangig zu halten, ist so unser Ziel. Da wirklich
unternehmensunabhdangig zu sein, halbwegs. (Peter Schmidt, Ehrenwerte Hacker,

2020).

Dieses Zitat zeigt auf, dass Unternehmen bei (unabhangigen) Hackathons auch durchaus eine Chance
sehen, opportun, zu Konditionen billiger als auf dem freien Markt, an Ideen und Veranstaltungen zu
gelangen. Davon grenzen sich dann unternehmensinterne Hackathons ab, die in diesem
Forschungsprojekt jedoch nicht naher adressiert und untersucht wurden. Der Verein Ehrenwerte
Hacker scheint jedoch auch relativ einzigartig zu sein, bedingt dadurch, dass Sie ein eingetragener

Verein sind, der Hackathons veranstaltet.

Berthold Peters von Organisation 2, befand, dass auch das digitale Format, wenngleich nicht das
Wunschszenario vieler Organisationen zugleich auch Vorteile fiir Veranstalter, Challengegeber und

Teilnehmer*innen hat:
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Also ich fand es erstmal, das ganze Format, sehr gut. Also eben einfach, ich hab das
so in der Form noch nicht, noch nicht mitgemacht und ich glaube schon, dass da sehr
ja, sehr interessante Ideen entstehen. Ich glaube auch, dass es vor dem Hintergrund
ahm einfach, dass liber so einen Zeitraum von zwei, drei Tagen ebenso Ideen
ausgetauscht werden, auch zwischen ganz verschiedenen Fachbereichen. Das ist
glaube ich auch schon wirklich ein groRer Vorteil, dass man da diese Barrieren
Uberwindet. Nachteil, ich mein also es ist natdirlich allgemein im Moment schwierig
dhm solche Veranstaltungen durchzufiihren (...) wobei ich auch sagen muss, also das
kénnte man als Nachteil sehen, aber ich finde, ich finde, eigentlich kann man so ne
Veranstaltung auch ganz gut in dieses digitale Format Gbertragen, was ja irgendwo
auch die Barrieren vermindert. Also das heil3t, es ist natirlich auch leichter
teilzunehmen, wenn man nicht dorthin reisen muss (Berthold Peters, Organisation 2,

2021).

Durch die Ausrichtung als Hybrid respektive Onlineformat war es moglich vielen Teilnehmer*innen
auch die Moglichkeit zu geben teilzunehmen, Kosten zu sparen und erhéhte zudem den Grad an
Flexibilitat. Gleichzeitig, war fiir die Organisation 2 die Teilnahme an der Veranstaltung dadurch auch

etwas leichter moglich.

Dabei fuhrt Berthold Peters als Hauptgrund fiir die Teilnahme von Organisation 2 den

Bildungsauftrag an

flr uns geht es ja drum politische Inhalte zu vermitteln, Bildung zu vermitteln und da
war das natirlich ganz wichtig fiir uns, dass eben die, ja die Leute, die da
teilgenommen haben, in der Zeit sich auch Gber Themen ausgetauscht haben, die aus
unserer Sicht ganz wichtig sind. Also einfach dieser Bildungsgedanke. Das ist das
erste. Und das Zweite ist natlrlich fiir uns dieser Innovationsgedanke. Also das heif3t,
dass bei diesem Hackathon dann auch Ideen entstehen, die es jetzt vielleicht in der
Form vorher noch nicht gegeben hat. Das muss alles noch nicht komplett ausgereift
sein. Also das war es jetzt auch bei den drei Teams noch nicht. Das ist alles noch
nicht, ja noch nicht fertig. Aber das ist ja auch gut so. Also das heift, es ist einfach
eine neue ldee entstanden und man kann jetzt Gber die Ideen eben weiter
nachdenken und das, diese beiden Teile, also einmal dieser Bildungsaspekt und
dieser Innovationsaspekt oder einfach, dass neue Ideen entstehen, das waren fiir uns

die, die Kernpunkte da teilzunehmen (Organisation 2, 2021).
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Die hier formulierte Erwartungshaltung unterscheidet sich schon etwas von der Erwartungshaltung
mit der die meisten an den Hackathons beteiligten Unternehmen an das Format herangingen.
Wahrend die Formulierungen hier ebenfalls eine geringe bis mittlere Erwartungshaltung
suggerierten, so handelten die Unternehmen jedoch teils doch so, dass man schlussfolgern konnte,
dass die Erwartungshaltungen sehr hoch waren. Der Ansatz den Berthold Peters beschreibt, auch aus
dem Grund, dass die Organisation 2 eine politische Stiftung und kein privat bzw. 6ffentliches
Unternehmen ist, lassen diese Erwartungshaltung vermutlich auch eher zu. Der Gedanke, dass das
blolRe Entstehen neuer Ideen, unabhangig von der Realisierbarkeit, dem Grad der Realisierbarkeit
und der Wahrscheinlichkeit der Umsetzung, einen Wert hat von dem sowohl Teilnehmer*innen
sowie die Challengegeber profitieren hat seine Berechtigung. Dieser Gedanke kénnte dabei helfen zu
einer realistischen Erwartungshaltung davon was Hackathons zu leisten im Stande sind zu kommen.
Wenngleich es moglich ist, dass innovative Ideen entstehen, so ist die Wahrscheinlichkeit, dass dies
auch in ausgepragter Form passiert, auf Grund einer Vielzahl von Faktoren (Teamspirit,

Nachbetreuung durch Veranstalter und andere Griinde) wohl eher gering.

Prinzipiell, halt Berthold Peters es auch fiir realistisch, dass das Format Hackathon zu
Unternehmensgriindungen fiihren kann, gerade in der Zusammenarbeit von Unternehmen und

Studierenden

Aber ich kann auch sagen, was ich von den anderen Challenges gehort habe, was
vielleicht eher auf tatsachlich Griindungen ausgelegt ist, kann ich mir schon
vorstellen, wenn man an den Ideen weiterarbeitet, dass dann da was entstehen
kénnte. Also ich glaube, das ist alles nach dem Wochenende war das jetzt bestimmt
alles noch nicht endgiiltig marktfahig. Aber wie gesagt, wenn man da dran
weiterarbeitet, dann kénnte ich mir das durchaus vorstellen, dass sich daraus was,
was ergibt. Glaube ich, also dann glaube ich es auf jeden Fall. Also das dhm es geht ja
erstmal, flr eine, eine Grindung ist es ja wahnsinnig wichtig erstmal, dass sich Leute
mit unterschiedlichen Blickwinkeln ja auf Themen zusammenfinden(...) Und ich
glaub’, bei so nem Hackathon da passiert das eben sehr schnell, dass man eben mit
verschiedenen Leuten zusammenarbeitet, dass man auch ne Zeit lang auch sehr
intensiv zusammenarbeitet. Und das glaube ich, ist die Kernvoraussetzung, dass dann
danach eben ne Griindung auch tatsachlich entstehen kann. Also deswegen glaube
ich, dass das sehr, ja dafiir wirklich sehr férderlich ist. (Berthold Peters, Organisation

2,2021).

Man kann zusammenfassen, dass aus den im Projekt gefiihrten Interviews folgende Faktoren
herausgefiltert werden konnten, die Unternehmen als Anreize fiir Hackathonteilnahmen sehen:
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Innovationsforschung bzw. die Suche und die Hoffnung auf externe Innovationen

ein frischer Blick auf Problemstellungen der von den Strukturen der Challengegeber gelost
ist.

Ein interdisziplindrer Blick auf Problemstellungen

Marketingaspekte fiir die Unternehmen und Organisationen

Ideen evaluieren & Prozesse der Ideenfindung begleiten

Rekrutierung von Nachwuchstalenten bzw. Arbeitskraften

Netzwerkmoglichkeiten mit Hochschulen, Teilnehmer*innen, Mentor*innen und anderen
Organisationen

Kosten-Nutzen Aspekte (je nach Hackathon und Bepreisung der Teilnahme)

Erfahrung mit neuen Innovationsformaten sammeln

Bei digitalen Hackathons auch die Moglichkeit fir ferner ansassige Unternehmen an

Hackathons teilzunehmen

7.1.3 Haben die Hackathonteilnehmer*innen nach der Hackathonteilnahme ein gesteigertes

Interesse selbst ein Start-up zu grinden?

Eine Auffalligkeit bei den Ergebnissen der quantitativen Umfragen bei den iHack Hackathons 2020

und 2021 war, dass die Anzahl der Teilnehmer*innen, die an mehreren Hackathons teilgenommen

hatten, signifikant anstieg, obwohl auch bei Hackathon zwei 12 von 27 Teilnehmer*innen bereits im

Vorjahr teilgenommen hatten. Bei der Umfrage im Oktober 2021, gaben 9 Teilnehmer*innen an,

bereits an 1-5 Hackathons teilgenommen zu haben, 1 Person bei 5-10. Fur 5 der 15 Befragten war es

der erste Hackathon. Bei Hackathon 1, war es noch fiir 85% (n=28) der Teilnehmer*innen der erste

Hackathon, an dem sie teilgenommen haben. Vier Personen (12%) hatten zuvor schon an 3-5

Hackathons und eine Person (3%) an 5-10 Hackathons teilgenommen.

Bei Hackathon 1 im Oktober 2020 gaben 67% (n=20) an, im Jahr 2021 dann 64% (n=11), sich schon

einmal zum Thema Griindung informiert zu haben. AuBerdem gaben 2020 40% (n=12) an, und 2021

55% (6 Personen, n=11) an, (18 %, 2 Personen, 2021), dass durch den Hackathon ihr Interesse an der

Griindung eines eigenen Unternehmens gestiegen sei. 13 Personen (43%) gaben an, dass ihr Interesse

an einer Grindung vielleicht gestiegen sei. Finf Personen (17%), bzw. 3 Personen (27%, 2021)

konstatierten, dass ihr Interesse durch den Hackathon nicht gestiegen sei. Dabei wurden bei der Frage

Warum hast du kein Interesse daran, ein Unternehmen zu griinden folgende Griinde genannt: der

Wunsch nicht selbststandig zu sein, der groRe Aufwand, der Wunsch erst andere Berufserfahrung zu
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sammeln, der Grund keine Vorstellung/ Idee zu haben welcher Markt angesteuert werden soll, das

Einordnen der eigenen Person in einer eher unterstiitzenden Funktion, anstatt als Griinder*in.

Peter Schmidt von den Ehrenwerten Hackern berichtete in einem Interview davon, dass die mit ihnen
zusammenarbeitende Stadt ein Budget zur Verfligung gestellt hatte, damit die Gewinnerteams an
ihren Ideen weiterarbeiten konnen. Dabei merkte er an, dass einige Teams ihre Budgets auch nicht

abrufen wirden, weil diese Budgets auch nur projektbezogen ausgegeben werden sollten.

Ahm aber zum Beispiel Start-up1, die ja auch eines der Gewinnerteams 2019 waren.
Die verwenden das Budget tatsichlich. Ahm also da wird das Budget abgerufen und
war jetzt auch und hat jetzt auch in der Coronazeit geholfen, weil dann waren halt
solche Sachen dabei, dass jemand ein Laptop gebraucht hat um von im Grunde
weiter an den Themen von zu Hause aus arbeiten zu kénnen, usw. Ahm ja, da wurde
das Budget abgerufen, Stiick fir Stilick. Es ist bei weitem noch nicht aufgebraucht und
dhm auch nicht alle Gewinnerteams, die jetzt Budget hatten, haben sie es auch
abgerufen, weil anscheinend die Projekte langsam eingeschlafen sind. Aber das
sehen wir halt immer wieder auch bei Hackathons. Da ist eine hohe Motivation aufm
Event da. Es kommen viele gute Ideen zusammen. Aber dann den langen Atem zu
haben und so ein Projekt auch mal durchzuziehen und wirklich was draus zu machen

ist nochmal ein ganz anderes Kaliber (Ehrenwerte Hacker, 2020)

Bemerkenswert ist an dieser Stelle, dass sich Gedanken gemacht wurden inwiefern eine Grundlage
fir die Weiterverwertung von Ideen aussehen kdnnte. Allerdings zeigt dieses Beispiel auch, dass es
selbst mit einer gewissen finanziellen Grundlage nicht ganz einfach ist Teams dafiir zu motivieren
ihre Ideen weiterzuentwickeln. Es scheint jedenfalls wichtig zu sein, sich diese Gedanken zu machen,
sowohl von Unternehmens- wie auch von Organisationseite und im Fall 6ffentlicher Projekte von

Fordermittelgeberseite.

Bernd Rotun, konnte im Kontext seiner Hackathonreihe von einem Erfolgsbeispiel berichten, wo ein
Team ein Projekt vorgestellt hatte. In diesem Fall sei, so sagte er “von dem Team jetzt aktiv an der
Entwicklung niemand mehr mit dabei”, sondern die Entwicklung vom Challengegeberunternehmen
Ubernommen worden. Leider habe man ,bisher noch nicht diese Verknlipfung gehabt, dass dann ein
Team wirklich aktiv (iber einen langeren Zeitraum mit nem Unternehmen zusammenarbeite oder ne
Grindung daraus entstanden ist”. Er fasste die Hackathons, die von Ihnen ausgerichtet wurden, eher
so zusammen ,,also das war meistens wirklich so: Fiir die Teilnehmer ein schénes Event mit
Lerneffekten und fiir die Unternehmen ein schones Event mit neuen ldeen” (HackdieWerkstatt,

2020). Er erganzte zudem, dass die Hackathonserie sich thematisch auch in einem
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hochtechnologisierten Bereich bewege und es somit fiir Studierendenteams teils schwer sei ,die
[Challenge]themen sofort extrem zu durchdringen und auf sehr hochwertige Ideen zu kommen* und
es somit ,meistens [dann] eher so Ansatze [seien], die dann als neuer Punkt fiir das Unternehmen
relevant werden, weil sie sehen: Ah ja ok, das haben wir noch nicht gedacht” (HackdieWerkstatt,
2020). Er hielt es aber nicht fur realistisch, dass im Rahmen der Zeit eines Hackathons solche Ideen

bis ins Detail entwickelt werden kdnnten.

Markus Ernst vom Privathackathon berichtete, dass Sie nicht systematisch verfolgen wiirden, ob aus

bei ihren Hackathons entwickelten Ideen Projekte oder Start-ups entstehen wiirden.

... wir verfolgen das nicht systematisch, aber wir sind auf verschiedenen
Veranstaltungen dann, und pitchen dann zum Beispiel unsere Projekte vor
Investoren, und da ist es schon zweimal passiert, das wir plotzlich ein Team dort
finden, das auch eine Idee pitcht die sie auf dem Hackathon entwickelt haben. Ich
weil} von einer anderen Gruppe um den X n Technikhochschule Y, die haben die Idee
auch weiterentwickelt und haben ein Start-up draus entwickelt. Also die Ideen
werden weiterentwickelt, und das kann ich sagen, wir haben keine systematische
Nachverfolgung um das wirklich mal festzustellen (...) (Privathackathon, 2020,

Markus Ernst).

Hier zeigt sich, dass der Gedanke der Nachbetreuung von Hackathons oftmals vernachlassigt wird.
Selbst bei Hackathons, die ressourcenintensiv geplant und durchgefiihrt werden, erscheint es so,
dass sich noch zu wenige Gedanken dariiber gemacht werden, was nach den Hackathons passiert.
Zudem, so erscheint auch hier der Gedanke, dass das Umfeld des Teams, wie im Falle von
Studierenden, die an Hackathons teilnehmen, die Hochschule respektive die zugehdrigen
Griindungsbiiros als auch die allgemeine Start-upszene und Griindungskultur in den jeweiligen
Stadten einen Einfluss auf langfristigen Erfolg von Start-upideen haben kdénnen. Klaus Hambacher
von Organisation 1 flihrte an, dass seiner Meinung nach eher keine Start-upideen bei Hackathons die

in Zusammenarbeit mit Unternehmen stattfinden entstehen kdnnen

Also, wenn man in einem unternehmensgrindungsaffinen Umfeld einen Hackathon
macht, dann kann das durchaus passieren. Aber, also keine Ahnung. Wenn ich an der
TUM in Miinchen nun einen Hackathon mache in einem, in einer Umgebung wo
sowieso dauernd Unternehmensgriindungen stattfinden dann kann das beitragend
sein. Wenn ich das jetzt einfach so mache, wiirde ich persénlich nicht glauben, dass
das mhh wirklich ne Start-upszene hervorbringt. Gerade auch wenn jetzt

Unternehmen die Challenges vorgeben. Also wir waren jetzt, weill nicht wenn die
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[Stadtwerk X] ne Challenge vorgeben, dann kommt ja keine Unternehmensgriindung
am Ende heraus. Die wiirden ja dann das Produkt selbst brauchen. Aber keine
Ahnung, vielleicht treffen sich da Leute die grundsatzlich das mal in einem anderen
Thema machen. Das ist nicht auszuschliefen (Klaus Hambacher, Organisation 1,

2021).

Allerdings betont er hier auch, dass in griindungsaffinen Umfeldern, wie in dem Beispiel, natirlich
schon auch Griindungen entstehen kénnen die nach einem Hackathon erfolgen. Letztendlich
bestatigt Hambacher hier aber auch, dass ein Hackathon Menschen zusammenbringt, Sie
Grindungsthemen und Infrastrukturthemen bzw. inhaltlichen Themen aussetzt und somit
Moglichkeiten fir spatere Griindungen schafft. Der Aspekt, dass der Einfluss von Unternehmen bei
diesem Format allerdings auch die Kreativitdt mindern kann, und ein ideologisch offenerer Rahmen,
gestellt durch Hochschulen oder andere neutralere Organisationen sollte zumindest in Zukunft

bedacht werden.

Alexander Reus bemerkte, dass die beim Hackathon entwickelten Ideen prinzipiell schon gut waren,

aber nichts davon aulRergewdhnlich innovativ:

Ja schon. Es wurden schon gute Ideen generiert, aber ich will auch da ehrlich sein,
das war jetzt aus unserer Sicht nichts dabei, was uns jetzt total vom Hocker gehauen
hatte. Wo wir gesagt hatten, das sind jetzt so neue Gedanken, die hatten wir selber
noch gar nicht gehabt vorher. Was aber glaube ich auch dem Umstand geschuldet ist,
dass es halt ja zum Teil auch ein ganz kunterbunter Haufen war, an Studierenden die
auch einen ganz anderen fachlichen Hintergrund haben (Alexander Reus,

Unternehmen 4, 2021).

Allerdings, so ergénzte er, gab es Uberlegungen die zwei Gewinnerteams, vielleicht in Form
studentischer Mitarbeiten an das Unternehmen zu binden und dann zusammen mit anderen
Partnerunternehmen die Projektideen in Form von Case Studys auszuarbeiten. Durch solche
MaBnahmen kénnen dann natirlich auch langfristig potentielle Griinder*innen gestarkt werden und
mit Hilfe von Impulsen aus der Praxis dazulernen und ihre Fahigkeiten weiter ausbilden. Dabei
bemerkte er, dass er denke, dass der Hackathon direkt nicht zu Griindungen fiihren wiirde. Allerdings
koénne diese Form von Nachbegleitung durch Unternehmen moglicherweise spatere Griindungen

beglinstigen:

Weil in den Bereichen, wo jetzt auch die Ideen entstanden sind, schon Akteure
einfach gibt am Markt, die das Feld schon, in Teilen so besetzen, dass wir eher davon

sprechen, Kooperationen auszuweiten oder auszubauen. Im Sinne der Ideen. Also ja,
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in dem speziellen Fall von uns glaube ich jetzt nicht, dass dadurch jetzt unbedingt
eine Neugriindung passiert. Aber ganz allgemein klarer kann ich mir schon vorstellen,
dass es immer mal wieder passiert. Ich glaube aber, dass nicht die Regel ist, ob das
dafiir jetzt nur so ein Wochenende tatsachlich auch zu kurz ist. Also ich kdnnte mir
vorstellen, dass mit so einer Zwischenstufe, so wie wir das jetzt auch machen, dass
man die ldee nachgelagert, noch mal intensiver zusammen bearbeitet, mit den
Studierenden, dass dann irgendwann der Moment da ist, wo man, dass dann auch in
Erwadgung zieht. Aber jetzt nur auf Basis des Wochenendes, kann es mir nicht
vorstellen, dass da sofort eine Griindung passiert (Alexander Reus, Unternehmen 4,

2021).

Heiko Ebling verwies darauf, dass man mit dem Gewinnerteam in eine Form von Verhandlungen tber
die Idee beziehungsweise einen allgemeinen Austausch Uber die Verwertung der Idee gegangen war.
Dieser sich letztendlich aber auf Grund von krisenbedingten veranderten Prioritdaten und auf Grund

von Konkurrenzlésungen nicht weiter konkretisiert habe.

Wir hatten ja das Gewinnerteam von Start-up XY und das haben wir intern gepriift,
aber muss man leider sagen, wurde es dann nicht weiterverfolgt oder zumindest
nach hinten priorisiert. Zum einen jetzt durch Corona war das natdrlich auch, gab es
da andere Prioritdten, die da jetzt gesetzt wurden und man hatte auch in Teilen
ahnliche Losungen von dem Einsatz, wo man dann sagte, fiir diesen gewissen
Mehrwertgedanken, lohnt es sich jetzt nicht was neues einzufiihren. Wir haben es
auf Wiedervorlage in einem Jahr gelegt bei uns. Ne [wir haben momentan keinen
Kontakt]. Wir hatten im Nachgang nochmal zwei, drei Monate Kontakt und ahm auch
da diverse Abstimmungen dazu, aber es hat dann spéater nicht den Weg weiter ins

Unternehmen (Heiko Ebling, Unternehmen 2, 2020).

Das zeigt natirlich, dass fir die Verwertung von Ideen durch Unternehmen, die Unternehmen offen
sein missen fur die Verwertung von Ideen und mit den Teams gute (finanziell-rechtliche) Losungen
finden miissen. Von Seiten des Gewinnerteams, das allerdings aus einem existierenden
Unternehmen mit gestitzt war, gab es in diesem Fall die Bereitschaft eine Idee weiterzuverfolgen

und in die Realitdt umzusetzen.

Im Rahmen des Projekts iHack RLP hat sich aus den, bei den Hackathons gebildeten Teams und deren
Projektideen, soweit wir wissen, kein Start-up realisiert. Aus den beim Hackathon erhobenen
Meinungen und Stimmen ist jedoch ersichtlich, dass das Interesse der Teilnehmer*innen an

Grindungsthemen und das Interesse an Griindungen durch die Teilnahme an den Hackathons
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gestiegen ist. Es ist zudem wichtig anzumerken, dass es auf Grund der Projektdauer des Projekts
iHacks nicht moglich ist die Hackathonteilnehmer*innen weiter wissenschaftlich langfristig zu
begleiten und damit deren Griindungsambitionen zu verfolgen. Fir erfolgreiche Griindungen muss
oft ein langerer Anlauf genommen werden und der Weg dahin kann auch mit einigen schlechter
laufenden Griindungen erfolgen. An dieser Stelle ware moglicherweise weitere Forschung, die die
langfristigen Lerneffekte von Hackathons in Bezug auf Griindungen und Griinderskills analysiert,

winschenswert.

e Der Betrachtungszeitraum von Griindungen durch ehemalige Hackathonteilnehmer*innen
musste in weiteren Studien ndaher und mit langeren Betrachtungsdauern analysiert werden

e Das Interesse an Griindungsthemen bei den Hackathonteilnehmer*innen scheint durch die
Hackathonteilnahme gestarkt worden zu sein

e Das Interesse an weiteren Hackathons teilzunehmen scheint durch die Hackathonteilnahme
gestarkt worden zu sein

e Essollten mehr Konzepte (personelle & finanzielle Ressourcen) entwickelt werden wie
Organisatoren und Challengegeber Hackathonteams nachbegleiten kénnen und so aus den
entstandenen Ideen ein Maximum herausholen und diese idealerweise in die Umsetzung

begleiten kbnnen

7.1.4 Welche Netzwerke werden durch Hackathons gebildet und katalysiert?
Uns interessierte ebenfalls die Frage, welche Netzwerke sich durch Hackathons bilden und inwiefern

dort be- und entstehende Verbindungen durch die Zusammenarbeit und den Austausch starken.

Wenngleich bei einem Hackathon die Intensitdt dieser Rolle auf einige Stunden oder ein
Wochenende komprimiert ist, kdnnen auch hier langfristige Verbindungen entstehen, die spater zu
Unternehmensgriindungen fiihren. Wie auch bei dem Mentoring von Start-ups, dass Barbosa de
Aguiar et al untersucht haben, so ist auch beim Start-up-Mentoring bei Hackathons (wahrend der
Veranstaltungen) der Zeitpunkt an dem unterstitzt wird wichtig. So sollen die Studierendengruppen
nicht Gberfordert werden, der Input an Wissen muss angebracht sein und zum richtigen Zeitpunkt
erfolgen. Allerdings ist es auch wichtig, dass die Hilfe von Seiten der Studierenden auch
angenommen wird, beziehungsweise erkannt wird, dass eine Perspektive von auRerhalb des Teams

ihnen in einem Moment helfen kann.

Alexander Merk bemerkt, dass fiir die Umsetzung des Hackathons bestehende Netzwerke genutzt
wurden, um die von ihnen anvisierte Hackathonveranstaltung umzusetzen. So bemerkte er, , es gibt
jahrelange wissenschaftliche Zusammenarbeit und Forschungszusammenarbeit auch, und die wurde
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im Prinzip genutzt fiir den Hackathon” (Coronahackathon, 2020). Dabei wurde bei diesem Hackathon
auch mit anderen Hochschulen zusammengearbeitet, auch auf Ebene der dortigen Prasidenten und
Prasidentin. Dadurch war es fir diesen Hackathon moglich die Netzwerke der verschiedenen

Hackathons zu nutzen.

Markus Ernst argumentierte, dass der Austausch mit den Unternehmen enorm wichtig sei, und es fiir
sie besonders wichtig sei ,,die Entscheider von den Partnern mit beim Event dabei[zu]haben”. So
wirden sie vor den Hackathons ,ja so eine Partnerversammlung haben um unsere Partnerschaft zu
pflegen” da sie ,mit unseren Partnern die Innovation treiben [wollen] und deswegen ist auch die
Partnerschaft wichtig und das nutzen wir quasi auch nochmal umso eine Jahreszusammenkunft zu
machen” (Privathackathon, 2020). Hier steht ganz klar der Netzwerkbildungsfaktor als eine
entscheidende Saule des Hackathonkonzepts des Privathackathons heraus. Ernst machte in seinen
Ausfihrungen deutlich, dass bei den Hackathons eine gewisse Technologieszene zusammenkommt,
und auch fir ihn als Ausrichter der Hackathons eben diese Vortreffen mit den anderen Unternehmen
einer der Hauptanreize dafiir sind diese Serie auszurichten um gleichzeitig die Produkte seiner Firma

damit zu bewerben und in die Diskussion zu kommen.

Bernd Rotun sieht die Wirtschaftsstrukturen in der Stadt, in der sie Hackathons ausrichten, als bereits
sehr gut vernetzt an. Dabei ist die Branche die hauptsachlich in dieser Stadt angesiedelt ist bereits
eng verzahnt miteinander, auch liber Hackathons hinaus. Allerdings bemerkt Rotun, dass die
Zusammenarbeit mit dieser Branche intensiv ist. Darlber hinaus seien sie gut innerhalb der Stadt

vernetzt

Also auch mit dem Griindungsservice von der Uni und so. Wir haben aber fiir uns von
unserem Selbstbild, weil wir selber ja auch Begleitforschung machen, sehen wir uns
selbst eher so als Prototypen, Ideenwerkstatt. Ahm und wenn es Richtung
Verwertung geht, da haben wir auch Kompetenzen also, Richtung Geschaftsmodell
und so Sachen, Entwicklung. Aber zum einen ist es dann ressourcentechnisch
schwierig und zum anderen macht es dann auch Sinn die Leute, die noch mehr
Erfahrung haben, wie so ein Griindungsservice von der Uni oder von der Hochschule
dhm, die mit einzubinden und einfach so Synergieeffekte in der Region zu schaffen

(Bernd Rotun, HackdieWerkstatt, 2020).

Bernd Rotun betonte, es sei bei den Hackathons die Sie ausrichten wiirden auch ein besonderes Ziel
die ,, Industrie mit einzubinden, (...) und dann eben zu erméglichen, dass es da einen Austausch gibt,
dass eben neue Ideen oder auch Richtung Industrie flieRen und auf der anderen Seite von der

Industrie vielleicht aktuelle Technologien sichtbar werden fir Teilnehmer des Hackathons und die
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eben dadurch profitieren, dass das ebenso ein bisschen im Ausgleich ist und eine Balance hat, dass
eben nicht nur die Unternehmen die Ideen bekommen, sondern dass die Teilnehmer auch was
zuriick bekommen®. Also die Wechselseitigkeit, dass Hackathons sowohl Teilnehmende als auch die
teilnehmenden Unternehmen in verschiedensten Arten und Weisen davon profitieren lasst. Dabei ist
auch der Austausch zwischen Mentor*innen und Studierenden wichtig und kann zur Bildung von
Netzwerken fiihren. Barbosa de Aguiar et al flihren aus, dass Mentor*innen beim Aufbau von Start-
ups, durch das Weitergeben von Wissen, Fahigkeiten und Ressourcen, eine wichtige Rolle spielen
(2019, S. 5-6). Zudem betont Bernd Rotun, den Aspekt, dass Veranstaltungen wie Hackathons oder

die Arbeit in Makerspaces Vertrauen schafft.

Ja, also ich wiirde schon sagen, dass wir jetzt durch einfach durch die Dauer, die wir
da sind, und auch durch die Veranstaltungen, die wir gemacht haben, wir bewusster
wahrgenommen werden. Also so im Sinne von: Ok, die kdnnen auch wirklich was.
Also so, weil das Problem ist am Anfang, wenn du halt so ein Projekt machst, ist
jedem klar, ok, das ist ein Projekt. Das heif3t, das hat ein Anfang und das hat ein Ende.
Und die Frage ist dann immer fiir die Unternehmen: Naja, wie zuverldssig oder wie
vertrauenswiirdig ist denn dieses Projekt? (...) Und durch solche Formate wie zum
Beispiel das Innovationcamp, wiirde ich schon sagen, dass wir nachgewiesen haben,
dass wir da solche groReren Formate stemmen kénnen. (...) Und deswegen haben wir
schon jetzt einen leichteren Zugang. (...) Es gab mal eine Begleitforschung auch von
hier von Studierenden, mit denen wir zusammengearbeitet haben, die haben uns
eigentlich ganz schon beschrieben, dass so ein Makerspace irgendwie so ein Ort ist,
dhm wo Vertrauen dhm irgendwo entsteht, ja? (...) Auf der einen Seite die Maker
vertrauen uns, dass wir mit Unternehmen zusammenarbeiten, die sie nicht
ausnutzen und die Unternehmen vertrauen uns, dass wir eben auch relevante
Zielgruppen ranbringen. Und das, wiirde ich sagen, ist durch die Veranstaltung schon
geschehen. Also das man jetzt auch Beispiele eben nennen kann von Erfolgen etc.
und nicht so wie am Anfang sagt, das plant man. Sondern jetzt hat man quasi
nachgewiesen, dass man das auch machen kann, ja (Bernd Rotun, HackdieWerkstatt,

2020).

Vertrauen ist auf Hackathonveranstaltungen eine wichtige Wahrung. Zum einen brauchen die
Teilnehmer*innen untereinander Vertrauen, die Unternehmen vertrauen den Teams teilweise
Unternehmensinterna an und die Unternehmen miissen einander und den Organisator*innen
vertrauen. Aus all diesen Griinden, ist der Nachweis erfolgreich schon mehrere

Hackathonveranstaltungen organisiert zu haben wichtig um Teilnehmer fiir weitere Veranstaltungen
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zu gewinnen. Das etablieren von Unternehmensnetzwerken und eines Teilnehmerstammes, die auch
auf den Veranstaltungen erscheinen und sich dann daran versuchen die Unternehmenschallenges zu

|6sen, sind dabei wichtige Komponenten.

Heiko Ebling hob hervor, dass durch die Teilnahme am iHack, schon ein gewisser Austausch zwischen

den beteiligten Unternehmen, und auch den Mentor*innen stattfand:

Da hatte ich mit ein zwei auch guten Kontakt. Oder wir haben auch jetzt im Nachgang
uns noch ein bisschen jetzt ausgetauscht. Das war durchaus in Ordnung. Doch, doch.
(...) Da mit dem Herrn X zum Beispiel hatte ich da einen sehr guten Austausch zu zum
Beispiel und, oder mit dem Herr Y haben wir uns auch dariiber unterhalten, sage ich
jetzt mal. Ahm danach mehr fachlich mit dem Herr X halt noch einmal an ein, zwei

Stellen (Heiko Ebling, Interview Unternehmen 2, 2021).

Wenngleich sich dieser Austausch dann spater nicht konkretisierte, so wurden hier zumindest
Moglichkeiten zum Netzwerken geschaffen und Partner die sich sonst nicht kennengelernt hatten
kamen zusammen, lernten sich kennen und haben die Option in Zukunft in anderen Kontexten

zusammenzuarbeiten.

Berthold Peters von Organisation 2 verweist darauf, dass es gut moglich sei, dass das Siegerteam

ihrer Challenge in Zukunft in ein Projekt oder weitere Veranstaltungen mit einbezogen wiirde.

Also es ist, es ist, also bisher waren wir nicht im Austausch, also nochmal ganz kurz
nach der Preisverleihung geschrieben. Aber wir waren jetzt zu den konkreten Ideen
nicht im Austausch. Aber das ist fiir uns im nachsten Jahr noch, noch geplant. Also wir
wollen das Thema ja weiterverfolgen. Wir wollen dazu vielleicht auch ein Policy
Papier machen und in dem Zusammenhang dhm ja wird dann denke ich auch
nochmal ein Kontakt vielleicht mit den Teams zustande kommen. Also wo man
vielleicht die Ideen, die beim Hackathon entstanden sind, dann auch noch in diesem
Policy Paper eben einbringt und dann die Ideen auch so, ja in die politische
Diskussion eben miteinbringt. (...) Es kdnnte auch sein, also unsere Stiftung macht ja
Veranstaltungen, dhm zu vielen unterschiedlichen Themen und wenn dann so ne
Veranstaltung auch zum Thema klimafitte Stadt auch mal stattfindet, was durchaus

sein kann und auch schon stattgefunden hat (Berthold Peters, Organisation 2, 2021).

Eine dhnliche Einstellung hat Peters auch zu dem Thema des zukinftigen Einbezugs von anderen
Organisationen (wie Organisation 1), bei zukiinftigen Projekten, da die Organisationen sich durch den
Austausch beim Hackathon besser kennengelernt hatten und man somit auch eher an diese als

mogliche Partner denken wiirde.
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Da gab es bisher keinen Austausch. Aber das ist auch was, das kénnte durchaus noch
passieren. Also wir arbeiten ja auch ahm zum Thema landlichen Raum. Wie verandert
sich der landliche Raum in Deutschland. Welche Ideen gibt es vielleicht flir den
landlichen Raum und das ist ja wirklich ein Kernthema, was Organisation 1, (...) was
die besetzen und deswegen kann ich mir gut vorstellen, dass es da nochmal einen
Austausch gibt. Weil, wenn es jetzt eben beim Hackathon schonmal so ne
Zusammenarbeit gegeben hat und man kenn jetzt die Gesichter, die dort arbeiten
und dann ist es natrlich auch deutlich einfacher, wenn bei uns dieses Thema
nochmal an Bedeutung gewinnt, dass man dann den Austausch genau dazu sucht.
Also deswegen glaube ich, ist es, ist es gut moglich, dass es da einen Austausch gibt
und das ist natiirlich durch den Hackathon viel, viel wahrscheinlicher geworden

(Berthold Peters, Organisation 2, 2021).

Genau diese Form von Netzwerkeffekt und zumindest losen Austausch soll ja auch durch einen
Hackathon erzielt werden. Berthold Peters betont, dass sich durch den Hackathon Netzwerke
gebildet hatten. Und dies so ,also zum einen mit den Teams, die teilgenommen haben, dass man da
jetzt auch die Kontakte hat und zum anderen mit den anderen Challengegebern” (Organisation 2,
2021). Er erganzte, dass es sowohl mit den anderen beteiligten Unternehmen, wie auch ,natirlich
auch mit den Organisatoren” weiter Zusammenarbeiten geben kénne (Berthold Peters, Organisation

2,2021).

Alexander Reus von Unternehmen 4 erganzte, dass es geplant sei mit beiden Preistragern der
Unternehmenschallenge weiter an den Ideen zu arbeiten. Inwiefern diese Zusammenarbeit und die
Entwicklung der Ideen dann erfolgte, war zum Zeitpunkt des Projektschlusses noch nicht weiter
absehbar, generell zeigen die AuBerungen aber eben, dass Netzwerke zwischen Partnern,
Unternehmen und Teilnehmern durch den Hackathon entstanden sind. Alexander Reus ergédnzte
ebenso, dass er glaube, dass sich durch den Hackathon ,dass sich da gewisse Netzwerke bilden oder
zumindest die Kontakte irgendwie zu nutzen zu aktivieren” obwohl er, im Kontext der heutzutage oft
wechselhaften Intensitat solcher Kontakte im Geschéftsleben, abwarten wolle wie langlebig diese
seien. Jedoch betonte er, ,, dass es fur uns als Unternehmen waére ein Vorteil, wenn man Netzwerk
jetzt in die Wissenschaft aufrechterhélt und in die Hochschulen hinein, dass man dann auf jeden Fall
einen guten Multiplikator hat” der bei der Suche nach Nachwuchskraften von Vorteil sein kénne

(Unternehmen 4, 2021).

Bei unserer Forschung lieRen sich keine neuen Hinweise auf Netzwerkbeziehungen identifizieren. Ob
und wie diese Netzwerke entstehen scheint auch von der langfristigen Anlegung einer
Hackathonserie abzuhdngen. Je langer also eine Hackathonserie ldauft, umso wahrscheinlicher ist es,
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dass dann auch Netzwerkeffekte zwischen den beteiligten Akteuren erfolgen. Teilweise dienen
Hackathonveranstaltungen auch um bereits bestehende Kontakte und Netzwerkbeziehungen unter
Akteuren zu vertiefen. Zudem scheint es so, dass die meisten Challengegeber*innen
Hackathonteilnehmer*innen nur aus einer Recruitingperspektive als zukiinftige Arbeitskrafte

wahrnehmen und nicht aus einer Netzwerksgedankensperspektive.

e Austausch Industrie & Unternehmen untereinander
e Netzwerke mit Studierenden bzw. Teilnehmer*innen & Mentoren

o Multiplikatorenwirkung des Kontakts mit Hochschulen

7.1.5 Wie kdnnen Erfolgsvoraussetzungen fir eine spatere Unternehmensgriindung durch
Hackathonteilnehmer*innen geschaffen werden?

In diesem Unterkapitel soll aufgezeigt werden, welche Faktoren Hackathonteilnehmer*innen
besonders dabei helfen gute Voraussetzungen fiir Erfolg und moglicherweise auch spater erfolgende

Unternehmensgriindungen zu haben.

Laut Berthold Peters ist es aus Perspektive der Challengegeber wichtig, regelmaRig ,,Checkins zu
machen” bei den Teilnehmer*Innen, also zu Giberpriifen wo diese mit ihren Ideen stehen und

eventuell gegenzusteuern:

Also und deswegen sollte man sowas nochmal machen und sollte man da nochmal
dabei sein, ware auch wirklich mein Rat an die Teams einfach, ja da, daim, im
Kontakt zu bleiben. Ich glaube, das muss auch gar nicht viel Austausch sein, also ich
glaube, es ist auch gar nicht gut, wenn man da als Challengegeber da zu viel
reinredet. Also ich glaube, da muss man den Teams auch die Freiheit lassen. Aber
einfach nur so dieses Gegenchecken, ob man jetzt nicht eine Sache so komplett
Ubersieht, das ist glaube ich wahnsinnig, wahnsinnig wichtig. (Berthold Peters,

Organisation 2, 2021).

Darliber hinaus, ist aber eben dieser Freiheitsgrad, der hier von Peters betont wird, eine wichtige
Rahmenbedingung, die Hackathons ihren Teams ermdéglichen sollten. Markus Ernst flihrte zudem an,
dass er der Meinung sei, dass Hackathons ,entspannt” von Organisatoren und Challengegeber*innen
angegangen werden missten. So sollten gerade Universitdten und andere 6ffentliche Institutionen
versuchen Hackathonteilnehmer*innen nicht belehrend zu behandeln, sondern Raum fur
Innovationen und Ideenentwicklung zu schaffen indem man Teilnehmende ,,enabled” und rief damit

zu Selbstverantwortung, Freiwilligkeit und Handlungsfreiheit der Teilnehmer*innen auf.
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Auch die Erwartungshaltung von Partnerorganisationen und Challengegebern im Vorhinein eines

Hackathons realistisch zu halten, kann dem Erfolg eines Hackathons dienlich sein.

ich glaube es war von der Organisation her und von den Preisgeldern auch in
ungefahr klar was wir zu erwarten haben. Also so Hackathons gibt es ja in ganz
unterschiedlichen Formaten. Ahm ich weiR die [Konkurrenzunternehmen X] haben
parallel eins gemacht, wo sie glaube ich 15.000€ Preisgelder gegeben haben und ahm
da gibt es dann Leute, die fahren durch halb Europa, um solche Hackathons dann zu
machen. Das wir jetzt nicht das Format kriegen, das war eigentlich von vornherein
schon klar. Dementsprechend hat es glaube ich unsere Erwartung schon erfiillt. Ahm
ja, war grundsatzlich gut flr uns, sich einfach mal mit dem Thema zu beschéftigen
auch mal so eine Veranstaltung zu machen (Patrick Burghardt, Unternehmen 2,

2020).

Es ist also wichtig, mit der richtigen Erwartungshaltung in Hackathons zu gehen. Diese Erwartungen
kénnen divers sein und hangen sowohl von den Organisator*innen als auch den Challengeber*innen
ab. So kénnen die Teilnahmeanreize Rekrutierung von Teilnehmer*innen, Marketingwirkung, &
Offentlichkeitsarbeit, Suche nach neuen Innovationen, iiberpriifen bestehender Innovationen als
auch der Lerneffekt fir die Teilnehmer*innen sowie der Bildungsfaktor Motivationen sein an
Hackathons teilzunehmen. Organisatoren sollten sich im Vorfeld dariber klar sein welche Ziele Sie
mit einem Hackathon haben und dann auch bei der Suche nach Challengegeber*innen diese

friihzeitig kommunizieren und mit denen der Challengegeber*innen abgleichen.

Dazu erganzte Burghardt, es sei natirlich auch immer die Frage wie viel Geld man in einen Hackathon

investieren wolle, er aber auch den Mehrwert des Formats kenne

nachdem ich jetzt auch privat den ein oder anderen mitgemacht habe und auch
gesehen habe, was da entstehen kann und welche Mehrwerte da auch fir ein
Unternehmen rauskommen kénnen, ahm denke ich, ist es super spannend und ist
auch fir ne, fiir uns als Unternehmen 2 super spannend, um auch mal externes
Know-How mit reinzukriegen oder einfach, um mal Studenten fiir ein Wochenende
auf ein Thema zu setzten, wo wir vielleicht selber zu starr sind oder uns schwer tun

(Patrick Burghardt, Unternehmen 2, 2020).

Auch hier wird angedeutet, wie verschieden Hackathons ausfallen kdnnen, abhangig vom Investment
der Organisator*innen und Unternehmen, wenngleich Burghardt generell bei Hackathons einen
Mehrwert sieht. Die von Burghardt angesprochene Tragheit von Unternehmen ist zudem fir

Organisationen und Unternehmen anscheinend oftmals ein Grund fiir die Teilnahme an Hackathons.
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Man erhofft sich innovativen Input von auBen der weniger in bestehenden Denkstrukturen verankert

ist.

Alexander Reus merkte beziiglich der Anzahl der Teilnehmer*innen und des Investments von
Unternehmen und Organisatorenseite in die Hackathons an, dass eventuell auch noch mehr in das

Marketing der Veranstaltungen investiert werden mussen:

Ich fand es jetzt unterm Strich, wenn man bedenkt, dass es vielleicht insgesamt 40
Teilnehmende nur waren. Ich glaube, so ungefahr war die GréRenordnung, fand es
dann vielleicht im Verhaltnis doch ein kleines bisschen zu viel Aufwand, den jetzt alle
in Summe da reinstecken mussten, vor allem auch auf eurer Seite und inklusive dem
ganzen Aufbauen, (...) vor Ort, mit dem Studio, aus dem live gestreamt wurde, et
cetera. Das finde ich jetzt fiir 40 Teilnehmende fast ein bisschen viel vom Aufwand
her. Aber das weill man vorher halt nicht so genau. Also wahrscheinlich wére eine
Lessons learned, dass man ja wahrscheinlich doch einfach mehr investieren muss. In
das Marketing davor, um einfach noch mehr Interesse zu generieren bei den Teams

(Alexander Reus, Unternehmen 4, 2021).

Einen der wichtigsten Aspekte bzgl. Unternehmensgriindungen als mégliche Hackathonfolge spricht

Bernd Rotun an:

Wenn man es ein paar Mal gemacht hat [Hackathons ausgerichtet], setzt bei mir halt
irgendwann dieser Moment ein, wo ich dann sag: Ok, und jetzt? Aber zum Beispiel
flr uns als Organisatoren ist das extrem viel Aufwand, das immer wieder zu machen.
Und man will natlirlich dann auch gerne haben, dass das irgendwie nochmal nochmal
gesteigert wird. Im Sinne von: Oh da ist ein Unternehmen draus entstanden. Oder oh,
die haben tatsachlich ein Produkt auf den Markt gebracht. Was natdirlich eine extrem
grolRe Hirde ist. Aber ich personlich muss sagen, ich finde insgesamt das Format
super. Ich wiirde mir nur wiinschen, dass es dann von diesem Eventcharakter noch
irgendwie weiter geht in Richtung wirklich Innovation, Dinge auf den Markt bringen.

(HackdieWerkstatt, 2020)

Laut Rotun stellt sich als speziell die Frage was wirklich mit Hackathonergebnissen passiert. Dies sieht
er als ein Problem des Hackthonsformats an, also die oftmals mangelhafte Nachbegleitung der
Ergebnisse und die Eventlastigkeit. Zumindest wenn Innovation oder Marktreife als Hackathonziele
anvisiert werden, sollten sich Organisatoren und Challengegeber Gedanken tiber Formen der

Teambegleitung und Nachbegleitung eines Hackathons machen. Alexander Reus von Unternehmen
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vier, schilderte in einem Beispiel, wie moglicherweise eine solche Form der Nachbegleitung aussehen

konne:

Mit beiden Preistrager steht die Uberlegung, dass jeweils mit einer anderen, mit
einem anderen strategischen Partner (...), die den jeweiligen Geschaftsmodellen
interessant sein kénnten, das tatsachlich noch weiter zu verfolgen, mindestens in
Form noch von einer Studie oder noch intensiveren Case Study. (...) Also zum einen
kénnen wir uns eben vorstellen, dass wir jetzt im Rahmen eines abgesteckten
Projektes, wie gesagt diese Studie durchfiihren mit denen. Ich weil nicht genau, was
man, wie man das dann beauftragen wiirde, dass die das auch nicht unentgeltlich
tun, sondern dafir auch einen entsprechenden Lohn kriegen. Ob man dann einen
Werkvertrag mit denen macht oder was vorstellbar ware ist, da bin ich jetzt aber,
also auch ich personlich, jetzt nicht so tief involviert in die Gesprache, dass man dem
ein oder anderen auch eine Werkstudentenstelle noch anbietet (Alexander Reus,

Unternehmen 4, 2021).

Hier bemerkt man, dass das Unternehmen sich Gedanken macht und gemacht hat (méglicherweise

schon vor dem Hackathon) wie eine weitere Ideenverwertung und eine Einbindung des

Teilnehmendenteams an das Unternehmen erfolgen kénnte. Es ist hierbei auch nicht gewahrleistet,

dass die Projektideen in die Realitdit umgesetzt werden, die Ideen werden jedoch mit zusatzlichem

Aufwand ausgearbeitet und vertiefend gepriift und gewiirdigt.

Als besondere Herausforderung von ihren Hackathons beschreibt Rotun allgemein das Akquirieren

qualifizierter Teilnehmer*innen sowie die Formulierung guter Challenges durch die Challengegeber:

Flr uns ahm, na das Hauptrisiko, also meiner Ansicht nach, ist immer, kriegt man
genug ahm Teilnehmer, die auch wirklich die Qualifikation haben, da was zu machen,
dass wirklich was rauskommt zum Schluss, ja. Also das ist immer so, zumindest meine
groRte Sorge bei solchen Veranstaltungen. Ahm. Dann auf jeden Fall eine riesen
Herausforderung, wenn man das mit Unternehmen zusammen macht, ist das quasi
wirklich hinzubekommen, dass die Unternehmen ahm ne passfahige Challenge
liefern. Zumal es meistens so lduft, dass man eben der erste Punkt, wo man den
Kontakt bekommt, ist meistens Richtung Marketing. Die sind aber letzten Endes nicht
diejenigen, die die Challenge stellen. Weil die nicht das, die technische, die
technischen Kenntnisse haben. Das heif3t, die missten dann wiederum an die
Fachabteilung ran. Die Fachabteilung sagt dann meistens, wir haben keine Zeit. Dann

sagt das Marketing wieder, ja wir hatten eigentlich gerne mitgemacht, aber leider

77



keine Zeit. Das heiRt flr uns ist immer diese Herausforderung, wie kommen wir am
besten an die Challengegeber, wirklich, also wirklich an die Person

(HackdieWerkstatt, 2020).

Gerade wenn sich Hackathons sehr speziellen und technologieorientierten Themen annehmen, so ist
es natirlich auch wichtig entsprechende Teilnehmer*innen fiir die Veranstaltung gewinnen zu
kénnen. Wie das Zitat von Rotun zeigt, liegt die Verantwortung dafiir in mehreren Handen.
Organisatoren missen die Challengegeber*innen entsprechend bei der Challengeauswahl und
Aufbereitung begleiten, gerade wenn diese wenig Hackathonerfahrung haben. Zudem miissen sich
Unternehmen Gedanken machen wie Sie ihre hauseigenen Thematiken auch fiir teils
Branchenfremde aufbereiten kdnnen und inwiefern sie datenschutzkonform auch hauseigene oder
Mockupdaten bereitstellen konnen. Darliber hinaus sollten sich Gedanken lber das entsprechende
zielgruppenorientierte Marketing der Veranstaltung, sowie die mogliche Ideenverwertung gemacht

werden.

»Also ich glaube, es kommt auf den richtigen Einsatzzweck an, dann ist es ein sehr probates Mittel.”
(Heiko Ebling, Unternehmen 2, 2021) Der von Heiko Ebling hier angesprochene Punkt ist sehr wichtig.
Nicht jede Aufgabe kann bei einem Hackathon erledigt werden, nicht jede Challenge wirkt gleich
attraktiv auf Teilnehmer*innen und gewinnt auch entsprechend qualifizierte Teammitglieder fur sich.

Er fihrt fort, dass

Die Einfihrung einer neuen Software, oder die Einfihrung eines neuen Produktes,
stelle ich mir sehr, sehr, also einer komplett neuen Sache, da tiberlegt sich ein
Unternehmen sehr wohl, ob es das wirklich macht. Ne Software einzufiihren, etc.
Wenn es aber darum geht, fiir bestehende Sachen, beispielsweise wir haben jetzt ein
LoRa-Funknetz. Sich da ganz konkret weiter mit zu beschaftigen, was kann man damit
Sinnvolles tun. (...). Also die Lésung, die bei uns gewonnen hat, die war vielleicht in
Teilen auch zu grol fiir das spatere, fir den Impact, den es hatte und deswegen ist
man da auch vorsichtiger, wenn da so ein Ergebnis sehr schnell entsteht. Weil sowas
dann meistens ja doch auch nochmal geprift wird, intern in verschiedenen Varianten
Uberlegt wird und da ist es dann ein guter Anstol, aber das, das eigentliche Arbeiten,
das Umsetzen beginnt erst danach. Wahrend man jetzt bei diesem LoRa oder diesen
Funknetzen, da hat man das Netz, man kann schnell die Sensoren kaufen und da
stelle ich es mir einfacher vor, von der entwickelten Losung nachher (...) in den
Produktverkauf zu kommen oder in die Anwendung zu kommen. Wahrend ne

Einflihrung einer neuen Software in ein Unternehmen nattrlich auch ein bisschen
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komplexer nachher ist und mehrere Schritte hinter sich zieht (Heiko Ebling,

Unternehmen 2, 2021).

Klaus Hambacher war mit der Losung des teilnehmenden Challengeteams nur bedingt zufrieden,
schlussfolgerte aber auch, dass man moéglicherweise da auch die Erwartungshaltung von
Organisationsseite anpassen misse. Beziehungsweise, dass es moglicherweise auch fir die gewahlte

Challenge keine anderen Losungsansatze als die von den Teams formulierten gebe.

Mhh, ich habe zwar versucht im Rahmen der Challengegebung auch drauf
hinzuweisen, zu drangeln quasi, mal zwei Schritte weiter zu denken, das ist jetzt aber
nur sehr rudimentar passiert im Rahmen der Durchfiihrung. Ich weil} aber auch nicht
ob es fair ist das zu erwarten. Also das haben wir schon auch bei anderen Hackathons
wahrgenommen, dass das immer ne recht groRe Hirde ist, (...) das war halt hier im
weitesten Sinne genauso. Ware halt schon gewesen einfach mal eine andere Idee zu
kriegen, aber vielleicht gibt es auch keine andere. Das ist ja auch eine Moglichkeit.

(Klaus Hambacher, Organisation 1, 2021)

In der wissenschaftlichen Literatur wird zudem der Faktor der Verstetigung von Wissen (iber
Hackathons auf Seiten der Hackathonorganisatoren adressiert. So sei wichtig dieses Wissen tber die
Veranstaltungen zu verstetigen und in einer Form von Wissensmanagement zu erfassen, da oftmals
das Wissen lber die Hackathonausrichtung verloren wird, wenn das zustdndige Personal wechselt,
was dann teilweise den Erfolg zukiinftiger Veranstaltungen mindert (Briscoe und Mulligan, 2014, S.

11).

e Fragestellungen gut ausarbeiten, nicht jedes Problem eignet sich dazu bei einem Hackathon
geldst zu werden

e entsprechende Teilnehmer*innen fiir die Hackathons gewinnen

e QOrganisatoren missen die Challengegeber*innen bei der Challengeauswahl und
Aufbereitung begleiten (gerade, wenn diese wenig Hackathonerfahrung haben)

e Unternehmen sollten sich Gedanken machen wie Sie hauseigene Thematiken auch fiir teils
(branchen)fremde aufbereiten kdnnen

e Wie kénnen Unternehmen Daten bereitstellen?

e zielgruppenorientierte Marketing der Veranstaltung

o mogliche Ideenverwertung erfolgreicher Challenges muss friithzeitig durch alle Akteure

bedacht werden
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7.2 Welche Faktoren begriinden den Erfolg des Formats (Start-up-)Hackathon - speziell
um Grundungen, studentisches Grindungsinteresse und Hochschulen in Rheinland-

Pfalz zu fordern?

In diesem Unterkapitel sollen, unter Einbezug von Literatur- und Theorieerkenntnissen, aus den
erhobenen Forschungsdaten Riickschliisse gezogen werden, welche Faktoren den Erfolg des Formats
(Start-up) Hackathon begriinden und wie noch gezielter studentisches Griindungsinteresse in

Rheinland-Pfalz gesteigert werden kann.

Bei Institutionen, die Hackathons ausrichten, geht oftmals das Wissen (iber die
Hackathonausrichtung verloren, wenn das zustdndige Personal wechselt, was dann teilweise den

Erfolg der Veranstaltungen bei Ausrichtung mindert (Briscoe und Mulligan, 2014, S. 11).

= Als Resultat ergibt sich, dass es notwendig ist, dass Organisationsstrukturen verfestigt
werden, Wissensdatenbanken angelegt und eine bessere Form von Wissensmanagement von
Seiten der Hackathonorganisatoren erfolgt, damit die Form von erlerntem Wissen nicht

verloren geht.

Nolte et al. weisen darauf hin, dass bei Hackathons entstehende Projekte idealerweise (von

Universitaten) weiter betreut werden da

multiple studies found that in order for hackathon projects to be sustained it is
necessary to identify suitable individuals that are willing and capable to continue a
project after a hackathon has ended [10, 21]. These studies were conducted in the
context of hackathons that aim at supporting the creation of start-up companies

(Nolte et. al, 2018, S. 3-4)

Hier stellt sich die Frage, wo und wie an deutschen Hochschulen und Universitdten diese
Unterstlitzung erfolgen kann. Es bietet sich entweder eine Unterstiitzung durch die lokalen
Grindungsbiros, oder durch Innovationsprofessuren und dhnliche angebundene Kurse an. Zudem
sind aber auch Challengegeberunternehmen an dieser Stelle gefragt. Schon vor einer
Hackathonteilnahme von Unternehmen und einer Zusammenarbeit von 6ffentlichen Institutionen
und Challengegeberunternehmen sollte angedacht werden auf welche Arten und Weisen eine
mogliche Zusammenarbeit von Hackathonteilnehmer*innen und den Unternehmen nach dem
Hackathon erfolgen kann. Dabei sind auch speziell Fragen um die Rechte an den entwickelten Ideen

im Vorhinein zu klaren.
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Flr Suominen et al. (2019, S. 50) spielt ebenfalls die Vorbereitung eines Hackathons auch mit
Teilnehmer*innen zusammen, und Input, der sie auf den Hackathon vorbereitet, sowie Coaching
wahrend des Hackathons zu Erfolgsschliisseln erfolgreicher Hackathons. Im Falle des Projekt iHacks
RLP war die gewahlte Form der Vortreffen, eventuell auch pandemiebedingt, nicht sehr erfolgreich.
Hier braucht es noch weitere Forschung und Uberlegungen wie in der Phase vor einem Hackathon
die Teilnehmer*innen, speziell solche ohne vorherige Hackathonerfahrung, auf diese
Veranstaltungen vorbereitet werden kénnen. Da in den Evaluationsergebnissen der iHacks auch
mehrfach gesagt wurde, die Veranstaltungen seien nicht lang genug, waren diese Vortreffen wo
Wissen und Arbeitsskills und Tools vermittelt werden eventuell ein Ankniipfungspunkt um die Arbeit

an den Hackathonwochenenden zu erleichtern.

= Notwendigkeit von Vortreffen hinterfragen, wenn Vortreffen, wenn moglich, sehr spezifisch

auf Teilnehmer*innen zuschneiden

Auch Morris et al. (2017, S.66) Forschung knipft an die Annahme an, dass studentische Griindungen
durch ein unterstitzendes Umfeld gefordert werden kénnen. Dabei steht das ,,entrepreneurial
ecosystem” (2017, S. 66) an der Universitat im Fokus, das Griindungen férdern kann. Morris et al.
stellen fest, dass curriculare und auBer-curriculare Veranstaltungen/Aktivitdten einen positiven
Einfluss auf studentisches Griinden haben. Finanzielle Unterstitzung durch die Universitat hat
wiederum einen negativen Einfluss auf das spatere Griindungsverhalten. Der jeweilige Einfluss der
drei genannten Komponenten — curriculare Aktivitaten, aulRercurriculare Aktivitaten und finanzielle
Unterstlitzung — kdnnen durch vorherige Berufserfahrung der Studierenden ausgeglichen werden
(vgl. Morris et al. 2017, S. 7-78). Klaus Hambacher deutete in seinem Interview an, dass eben dieses
Umfeld beziehungsweise das entrepreneurial ecosystem natirlich eine Rolle spielt, wenn es nach

Hackathons zu Griindungen kommen soll:

Also, wenn man in einem unternehmensgrindungsaffinen Umfeld einen Hackathon
macht, dann kann das durchaus passieren. (...) Wenn ich an der TUM in Miinchen nun
einen Hackathon mache in einem, in einer Umgebung wo sowieso dauernd
Unternehmensgriindungen stattfinden dann kann das beitragend sein (Klaus

Hambacher, Organisation 1, 2021).

Die hier formulierte Kritik ist als Erfolgsfaktor fiir Hackathons auszulegen, als langfristiger
Strategieappell fir Hochschulen. Um auch Hackathons zu maximieren, sollten Hochschulen in ihr
Start-up- und Griindungs-Okosystem investieren. Und dann eben auch Veranstaltungen wie

Hackathons oder dhnliche Griindungsveranstaltungen in dieses Umfeld einbetten.
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= Hackathons und Innovationsveranstaltungen in Griindungskultur der Hochschule einbetten,

Projektteams durch Griindungsbiiros betreuen

Zusammenfassend ist zu sagen, dass studentisches Griindungsinteresse in Rheinland-Pfalz durch
Hackathons in Rheinland-Pfalz sicher noch weiter gesteigert werden kann. Das Format Hackathon hat
sich in unserer Forschung als sehr beliebt bei den lokalen Studierenden und Unternehmen
herausgestellt. Es hat seine besonderen Starken darin Studierende mit
Unternehmensgriindungsfahigkeiten vertraut zu machen und ihnen zu ermdoglichen diese in einer Art
Reallabor und mit einer Herausforderung, die ihnen von der Unternehmenswelt gestellt wird,
auszuprobieren. Somit sind Hackathons als ein erster Schritt zu moglichen spateren
Grindungserfolgen anzusehen. Hackathons allein garantieren sicherlich keine Griindungen, sie
schaffen aber eine Grundlage auf der Studierende die sonst vielleicht nicht so sehr mit dieser Welt,
und der Uberlegung spater einmal zu griinden, vertrauter zu werden. Somit erhéht dieser Einstieg
die Moglichkeit, dass auch in Rheinland-Pfalz eine noch besser Griindungskultur rund um
Hochschulen und Universitdten entstehen kann, wenn Formate wie Hackathons starker gefordert
werden und in die Innovationslandschaft eingebettet werden. Nur durch eine enge Verzahnung mit
den Griindungsbiros, eine Einbettung in die Lehre und starke Querbeziige zu den Studieninhalten

kénnen Hackathons ein Tool sein, mit dem sich gezielt Griindungskultur starken lasst.
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8. Uberprifung der Hypothesen & Fazit

8.1 Uberprifung der Hypothesen

e Hypothese 1: bei Hackathons profitieren verschiedene Akteure auf ihre Arten und Weisen
= Hackathons niitzen Firmen auf vielen Ebenen, von Personalrekrutierung bis
zu den Tests innovativer Ideen und von Produkten.
=  Welche der durch Lockhard (2016, S. 486) und Chen (2018, S. 12-13)
beschriebenen Vorteile fir Unternehmen und die Teilnehmer*innen konnten

wir beim iHack RLP beobachten?

Bei der Forschung zur Hackathonserie bestatigte sich, dass eben die von Lockhard und Chen
beobachteten Vorteile fiir Unternehmen und Teilnehmer*innen auch beim iHack RLP starke
Beweggriinde fir die Teilnahme am Hackathon waren. Dariber hinaus, konnte man festhalten, dass
auch Irani (2015) mit ihrer Annahme, dass Hackathonteilnehmer*innen , Teilnehmer Geschaftsgeist
beziehungsweise unternehmerische Fahigkeiten entwickeln” recht zu haben scheint. Auch bei den
iHack Teilnehmer*innen konnten gesteigerte unternehmerische Fahigkeiten nach der
Hackathonteilnahme beobachtet werden und die Teilnehmer*innen fihlten sich, nach

Selbstauskunft, eher bereit, spater einmal ein Unternehmen zu griinden.

Dartiber hinaus sind die Aspekte, dass Hackathons Rdume zum Experimentieren und zum
Kennenlernen des Innovationsprozesses sind, groRe Faktoren, die fur Teilnehmer*innen den Reiz der
Veranstaltungen ausmachen (vergleiche Kapitel 7.1.1). Fiir Unternehmen (vergleiche Kapitel 7.1.2)
sind Anreize zu sehen wie Teilnehmer*innen die Problemstellungen angehen, dabei moglicherweise
neues Personal rekrutieren zu kdnnen sowie Ideen evaluieren & Prozesse der Ideenfindung begleiten

und neue Innovationsformate kennenzulernen.

e Hypothese 2: Eine enge Betreuung der Hackathon-Teilnehmer*innen kann eine héhere

Bindung an das Hackathonprojekt und eine hohere Erfolgschance des Projekts begiinstigen

Als Konsequenz wurden die Come-Together Treffen vor dem ersten Hackathon durchgefihrt, bei
denen Teilnehmer*innen die Grundstrukturen und Abldufe des Hackathons kennen lernten und
Fragen stellen konnten. Diese Come-Together Treffen hatten nicht den gewiinschten Erfolg und
schienen nicht das spezifische Interesse der Teilnehmer*innen zu wecken. Man sollte die Form von
Vorbereitungstreffen fiir Hackathons aber trotzdem nicht ausschlieBen und sich weiter Gedanken

machen, wie solche Treffen Sinn machen kdnnen um Hackathonteilnehmer*innen zu unterstitzen.

Dariber hinaus hat sich der Aspekt wie die Challengegeberunternehmen die

Hackathonteilnehmer*innen betreuen als sehr wichtig herausgestellt. Die Unternehmen die mehr
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zeitliche Ressourcen, eine bessere Challengeprasentation zu Beginn des Hackathons und einen
insgesamt sympathischeren Auftritt hatten, konnten letztendlich auch zufriedener mit den von den
Teams produzierten Ergebnissen bei den iHacks sein. Somit ist es wichtig, bei der Planung von
Hackathons die Unternehmen auf die besondere Wichtigkeit einer engen Betreuung der Challenges

aufmerksam zu machen und den Fokus auch auf die Challengeprasentationen zu richten.

o Hypothese 3: Interdisziplindre Teams sind Grundpfeiler des Erfolgs und der

Innovationsgenerierung durch Hackathonteams

Es wurde auch in unseren Interviews im Forschungsprojekt iHack sowohl von den Unternehmen wie
von Veranstaltern betont, dass interdisziplindre Teams gefragt seien und als sehr positiv anzusehen.
Es stellt sich trotzdem die Frage inwiefern diese Teams besser zusammenarbeiten beziehungsweise
auch bessere Hackathonergebnisse erzielen als Teams, die sich aus weniger Disziplinen oder
verwandten Disziplinen zusammensetzen. Hier wird eventuell weitere Forschung bendtigt. So gab es
bei den iHack Veranstaltungen vereinzelt auch Teams, die eher die Perspektive einer einzelnen
wissenschaftlichen Disziplin hatten und trotzdem, auch aus Unternehmensperspektive, gute
Resultate erzielten. Letztendlich scheint diese Frage aber auch eng mit der Erwartungshaltung der

Challengegeberunternehmen verknipft zu sein.

e Hypothese 4: Zeitdruck ist eine essentielle Charakteristik von Hackathons (die in der Planung
entsprechend bericksichtigt und eingeplant werden muss), die zu einem pragmatischen

Ansatz fur Innovationsfindung fihrt.

Spannend bei der Auswertung der Ergebnisse unserer Teilnehmer*innenumfragen bei den
verschiedenen iHacks war, dass sowohl die Wahrnehmung der Dauer des iHacks als auch die
Wahrnehmung der Komponente Zeit des Hackathons stark variierten. Obgleich ein GroRteil der
Teilnehmer die dreitdgige Veranstaltungsdauer angemessen fand, so gab es auch einige
Teilnehmer*innen die fiir eine zweitdgige Veranstaltungsdauer pladierten. Bei den Unternehmen war
dieses Verhaltnis umgekehrt und eine Mehrheit pladierte fiir eine zweitdgige Veranstaltungsdauer.
Zugleich, gaben Teilnehmer*innen sowohl an, dass Sie sich mehr Zeit gewiinscht hatten und dass der
Zeitdruck zu grold war, aber auch dass dieser Druck gut war. Das sich ergebende Meinungsbild zeigt,
dass der Zeitdruck zwar als negativ wahrgenommen wurde, aber auch erheblich zur Motivation und
dem Teamantrieb diente. Auch bei den Hackathonteams die wir vor Ort beobachten konnten,

schienen durch den Zeitdruck sowohl etwas gestresst, als auch motiviert und angetrieben.

e Hypothese 5: Hackathons sollten prozessorientiert analysiert werden
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o Es sollten nicht nur die Produkte und Resultat von Hackathons untersucht werden,

sondern auch die Prozesse & Dynamiken, die wahrend eines Hackathons stattfinden.

Die Erfolge von Hackathons lassen sich natirlich auch an den puren Output Ergebnissen wie
Teilnehmer*innenanzahl, Projekte, in den folgenden Jahren resultierende Griindungen oder andere
Faktoren bewerten. Allerdings ist die Beurteilung auf Basis einer prozessorientierten Sichtweise, also
einer Sichtweise bei der der Prozess der Teilnahme an Hackathons durch Teilnehmer*innen und
Unternehmen bewertet wird ebenfalls eine addquate Weise der Hackathonbewertung. Dariber
hinaus ist es eine realistischere Form der Bewertung von Hackathons. Da der Fokus dabei nicht so
sehr auf einer zahlenbasierten Schwarz-Weil Bewertung liegt, lassen sich hier die Ergebnisse, die im
Subtext der Veranstaltung entstehen, bewerten. Somit wird es auch leichter, Netzwerke, Lernerfolge
im Verstandnis von Innovationsentwicklung, Teamarbeit und andere Komponenten zu bewerten, die

eventuell bei einer quantitativ orientierten Bewertung verloren gingen.
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8.2 Fazit zu Hackathons

In unserem Forschungsprojekt zu Start-up Hackathons hat sich herausgestellt, dass Hackathons einen
guten Einstieg fur Studierende und junge Menschen bieten kénnen, um naher mit
Innovationstechniken vertraut zu werden, sich damit Herausforderungen aus der freien Wirtschaft zu

stellen und dann im Team interdisziplindr Herausforderungen zu begegnen.

In diesem Projekt wurden dabei die Hackathons im Oktober 2020, eine Follow-Up Umfrage des iHack
2020, der iHack im Oktober 2021 mit quantitativen Umfragen erhoben. Begleitend dazu wurden rund
4h an qualitativen Interviews mit beteiligten Unternehmen sowie anderen
Hackathonveranstalter*innen gefiihrt. Diese Interviews wurden dann mit Hilfe des Programms F4
transkribiert, und mit MAXQDA und dem methodischen Ansatz der Kristallisation (Mixed Methods

Ansatz) ausgewertet.
Im Rahmen des Forschungsprojekts iHack RLP sollte spezifisch auf die Frage eingegangen werden:

Welche Faktoren begriinden den Erfolg des Formats (Start-up-)Hackathon - speziell um
Griindungen, studentisches Griindungsinteresse und den Transfer zwischen Unternehmen und

Hochschulen in Rheinland-Pfalz zu férdern?

Dabei sollte auch spezifisch auf das Format Start-up Hackathon im Vergleich reguladren IT-Hackathons

eingegangen und die Generalisierbarkeit der Methode beurteilt werden.

Im Hinblick auf diese Fragen muss nach Beantwortung der Nebenfragen (vgl. Kapitel 7.1) konstatiert
werden, dass der besondere Reiz von Start-up Hackathons fiir Teilnehmer*innen ist, dass sie Raume
zum Experimentieren sind und man dort Innovationsprozesse kennenlernen kann. Durch die
Teilnahme und das Erlernen dieser Prozesse wird dabei das Griindungsinteresse signifikant gestarkt
und kann zu spateren Griindungen fiihren. Dabei ist speziell auch der Faktor Zeitdruck eine
essentielle Charakteristik von Hackathons, die die Teams antreibt und den Wettbewerb befeuert.
Teils wird dies natdirlich auch als Hindernis wahrgenommen, unterm Strich fiihrt dieser Faktor jedoch

dazu, dass Teams in sehr kurzer Zeit viele Ideen entwickeln und diese ausarbeiten.

Flr an Start-up Hackathons beteiligte Unternehmen ist besonders interessant, einen frischen Blick
auf Problemstellungen zu bekommen der von den Strukturen der Challengegeber geldst ist. Darliber
hinaus sind, wie bei klassischen Hackathons auch, Netzwerk, Rekrutierungs- und Marketingaspekte
starke Anreize flr die Teilnahme am Format. Wie auch in einem Interview angemerkt, stellt sich
allerdings die Frage ob das Ziel moglicher Unternehmensgriindungen in Zusammenarbeit mit
anderen Unternehmen am besten aufgehoben ist (aus Teilnehmer*innenperspektive). Dabei kann

die Gefahr bestehen, dass die Unternehmen die Ideen fir sich behalten und es kann zumindest

86



hinterfragt werden ob mit Unternehmen zusammen ausgearbeitete Griindungsideen nicht zu stark
durch die Ideen der Unternehmen beeinflusst sind. Im Projekt wurde zudem deutlich, dass auch
Unternehmen sich stark auf einen Hackathon vorbereiten sollten, also vorher Gedanken liber einen
hackathonadaquate Challenge, Prasentation wie auch Betreuung wahrend eines Hackathons machen

sollten, da alle dieses Faktoren die Hackathonergebnisse der jeweiligen Teams verbessern.

Unsere Umfragen bei den Hackathons haben recht deutlich wiedergespiegelt, dass die Teilnahme an
den iHacks bei den Teilnehmer*innen das Interesse an Griindungen oder zumindest an weiteren
Hackathonteilnahmen gesteigert hat. Zudem waren die Teilnehmer*innen mit den durchgefiihrten
Hackathons Gberdurchschnittlich zufrieden und vielen war eine sehr groRe Begeisterung fiir das
Format Hackathon anzumerken. Speziell durch eine enge Betreuung durch
Challengegeberunternehmen und Mentor*innen kann dabei das Erlebnis der Teilnehmer*innen und

deren Erfolg erhhen und ihre Begeisterung verstarken.

In Bezug auf Netzwerke muss konstatiert werden, dass das Projekt iHack gezeigt hat, dass der Aufbau
einer Hackathonserie Zeit braucht und eine Hackathonmarke und die Entwicklung eines zugehorigen
Teilnehmer- und Unternehmensnetzwerks Zeit benoétigt. Nichtsdestotrotz bildeten sich bei den Start-
up Hackathons sowohl unter Teilnehmer*innen wie auch unter Unternehmen und
Teilnehmer*innen, Unternehmen untereinander und zwischen Hochschule und den

Teilnehmer*innen und Unternehmen Netzwerke, die sich allerdings erst noch verstetigen missen.

Im Rahmen des Projekts wurden eine Reihe von Erkenntnissen gewonnen (vergleich 7.1.5), die
besonderes beachtet werden sollten, wenn andere Startup-Hackathonserien geplant werden
beziehungsweise andere Hackathons geplant werden. Gerade diese Faktoren sollten in Bezug auf
Griindungen, studentisches Griindungsinteresse und den Transfer zwischen Unternehmen und

Hochschulen nicht vergessen werden um den Erfolg eines Start-up Hackathons zu sichern.

In diesem Forschungsprojekt konnten leider nur grundlegende Fragen zu dem Format Start-up
Hackathon geklart werden und seine Auswirkungen nur an Hand einer begrenzten Anzahl von
Teilnehmer*innen untersucht werden. Daher ist an dieser Stelle weitere Forschung notwendig um

das Format weiter zu analysieren.
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