
Образование и инновационные исследования (2023 год № 9)

175http://interscience.uz
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Annotatsiya. Hackathon - bu odamlar texnologik innovatsiyalarni o’ylash va yaratish uchun 
yig’iladigan tadbirlardir. Ushbu tadbirlar butun dunyo bo’ylab o’z biznesini yaxshilash uchun 
innovatsiyalar izlayotgan tashkilotlar ko’magida o’tkaziladi. Xakatonlar innovatsiya yaratishdan 
tashqari ko’p maqsadlarga xizmat qilishi mumkin, ammo bu voqealar haqida juda kam adabiyotlar 
yozilgan. Ushbu maqolada ushbu mavzu bo’yicha olib borilgan tadqiqotlar tahlil qilinadi.
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Аннотация. Хакатоны — это мероприятия, на которых люди собираются, чтобы думать 
и генерировать технологические инновaции. Эти мероприятия проводятся по всему миру при 
поддержке организatsiй, которые ищут инновaции для улучшения своего бизнеса. Хакатоны 
могут служить множеству целей, кроме создания инновatsiй, но об этих мероприятиях напи-
сано мало литературы. В данной статье анализируются исследования, проведенные по дан-
ной теме.
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Abstract. Hackathons are events where people gather to think and generate technological 
innovations. These events are held around the world with the support of organizations that are looking 
for innovation to improve their business. Hackathons can serve many purposes besides creating 
innovation, but little literature has been written about these events. This article analyzes the research 
conducted on this topic.

Keywords: hackathon, innovation, education, novelty.

Термин «хакатон» происходит от сочетания слов «хак» и «марафон». Hack означает иссле-
дование и исследование программного обеспечения и линий кодекс, а не к преступной дея-
тельности. Эти термины указывают на сосредоточенные и сфокусированные усилия — как в 
марафоне — по поиску технологического решения, включающего разработку программного 
или аппаратного обеспечения — взлом. Начиная с 2000-х годов хакатоны стали все чаще рас-
сматриваться техническими и нетехнологическими компаниями как способ быстрой разработ-
ки новых программных технологий, а также создания прототипов и тестирования цифровых 
решений за несколько дней или часов. По оценкам, в 2016 году в США было проведено более 
200 хакатонов и примерно столько же в остальном мире.

Хакатоны — это мероприятия, на которых люди собираются, чтобы думать и генерировать 
технологические инновaции. Эти мероприятия проводятся по всему миру при поддержке ор-
ганизatsiй, которые ищут инновaции для улучшения своего бизнеса. Хакатоны могут служить 
множеству целей, кроме создания инновatsiй, но об этих мероприятиях написано мало литера-
туры. Из написанной литературы большая часть носит неакадемический характер и состоит из 
онлайн-статей соответствующих журналов и блогов. Об этом явлении написано немного ака-
демических статей, и еще меньше тех, которые обращаются к хакатону, чтобы создать модель, 
которая помогает в их понимании. Большинство научных работ ограничивается описанием 
одного или нескольких хакатонов.

Важно рассмотреть эту тему с академической точки зрения, потому что это не только обо-
гатит теоретические основы, но и поможет организaциям провести хакатон, наиболее подхо-



Ta’lim va innovatsion tadqiqotlar (2023 йил № 9)

176 Education and innovative research 2023 y. № 9

дящий их структуре и потребностям. Что касается обогащения теоретического фона, эта дис-
сертaция направлена на обогащение литературы по хакатонам, а также по основным теориям, 
к которым относятся хакатоны (открытые инновaции и организaция временных групп).

Обзор литературы. Хакатоны превратились в различные типологии, и часто литература, 
особенно неакадемическая, путает хакатоны с другими формами мероприятий. Различные ав-
торы сходятся во мнении, что термин «хакатон» охватывает более одного типа мероприятий. 
«Мероприятия хакатона» могут иметь разные цели, а также разные субъекты, участвующие в 
мероприятии. Существуют гражданские хакатоны, значки, кодовые спринты, дни данных, вну-
тренние хакатоны и хакатоны, продвигаемые компанией. Более того, некоторые мероприятия, 
не связанные с кодированием, были классифицированы как хакатоны, что внесло путаницу 
в дискуссию. Для ясности в этой диссертaции не будут анализироваться внутренние хакато-
ны, поскольку цель состоит в том, чтобы изучить те хакатоны, которые открыты для внешних 
участников.

Учитывая путаницу вокруг термина «хакатон», первым шагом обзора литературы было 
предоставление интегрированного определения хакатона, которое учитывало бы наиболее 
подходящие определения, найденные в литературе. Сделать это, было проанализировано 33 
статьи (29 академических статей и 4 статьи из соответствующих технических журналов), в 
которых дано определение хакатона. Для создания определения, которое учитывало бы все 
определения, написанные в статьях, были извлечены шесть характеристик. Они составляют 
отличительные элементы, из которых состоят хакатоны.

Комплексное определение хакатона:
«Хакатоны — это мероприятия продолжительностью от 8 до 48 часов, в ходе которых 

участникам предлагается создать технологическую инновatsiю в виде функционирующего про-
граммного или аппаратного прототипа. Лучшая идея, выбранная жюри, награждается призом. 
Это может иметь форму денежного или неденежного вознаграждения (например, доступ к он-
лайн- или офлайн-курсам, программам инкубaции или ускорения, технологическим гаджетам). 
Хакатоны открыты для различных категорий участников, таких как деятели бизнеса, дизайне-
ры и компьютерные эксперты. Также приветствуется участие экспертов в хакатонах, требую-
щих экспертных знаний. Каждый хакатон имеет определенную структуру: подбор команды, 
творческое решение задач, программирование и подготовка презентaции. На начальном этапе 
каждого хакатона участникам необходимо создать команду. На втором этапе участники уча-
ствуют в творческой деятельности по решению проблем, на третьем этапе пишется программа, 
а на последнем создается презентaция. Хакатоны — это эффективный способ буквально «взло-
мать» существующие проблемы и найти креативные и осязаемые технологические решения».

Хакатоны все чаще используются все большим числом организatsiй как способ открыться 
для людей извне и продвигать технологии или предпринимать шаги к ним. Это события, кото-
рые потенциально служат различным целям, и пока еще не было написано научной литературы 
и управленческих советов.

Из-за отсутствия научной литературы и управленческих советов образовался пробел, кото-
рый в основном заполнялся статьями в Интернете. Большинство из них являются повторением 
других, и никто не ссылается на академическую литературу. Необходимо рассмотреть эту тему 
с академической точки зрения, принимая во внимание академическую литературу и обогащая 
ее результатами систематических полевых исследований.

Хакатоны набирают популярность среди технологических и нетехнологических компаний. 
Тем не менее, в литературе нет всестороннего исследования по этой теме, если не считать еди-
ничных описаний некоторых хакатонов.

Поддерживают ли хакатоны инновatsiонный процесс компании? С какими типичными про-
блемами лучше всего сталкиваться на мероприятиях, подобных хакатонам? Ограничиваются 
ли хакатоны созданием инновatsiй или у них есть другие цели? Насколько современная литера-
тура отвечает на эти вопросы?

Для этого нужно ответить на вопрос исследования. Кроме того, нужно найти модели, с 
помощью которой можно анализировать хакатон и оказывать поддержку промоутеру во время 
организaции и на протяжении всего ее периода.

Для достижения этой цели целесообразно использовать следующие методологии:
• Обзор первичных и вторичных источников: провести обзор литературы с учетом как 
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академической (первоисточники), так и неакадемической (вторичные источники) литературы. 
Неакадемическая литература состоит из онлайн-статей из соответствующих журналов и бло-
гов. Они рассматриваются, поскольку представляют собой большую часть всей литературы, 
которая была написана на тему хакатонов до сих пор. На самом деле хакатоны — это доста-
точно новое явление, и с тех пор требуется время, чтобы опубликовать научную статью, статьи 
в Интернете являются наиболее актуальным источником информaции, даже если ему меньше 
доверяют;

• Этнографическое наблюдение: провести наблюдения за время хакатонами. Совокупное 
количество часов наблюдения составляет свыше 200 часов для выборки из 8-10 различных 
хакатонов. Это используется для того, чтобы получить представление о механизме, который 
имеет место при формировании команд, на этапе творческого решения проблем и на послед-
нем этапе подготовки исследование;

• Интервью: интервью проводиться как с промоутерами, так и с организаторами различ-
ных хакатонов. Для каждого интервью использовать один и тот же сценарий, но его рассматри-
вать в основном как ориентир. 

Опрос: опросить участников каждого хакатона с одинаковыми вопросами, чтобы понять 
причины участия, ожидаемый результат и общую информatsiю об участниках. 
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