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Útdráttur 

Nýsköpunarmót, einnig þekkt sem hakkaþon eða gangaþon eru viðburðir sem verða æ tíðari 

hérlendis. Þessi rannsókn skoðaði eitt nýsköpunarmót, sem var á formi rafræns gagnaþons. 

Markmið rannsóknarinnar var að fá innsýn í upplifanir og væntingar þátttakenda til mótsins. 

Niðurstöður gætu gefið aukna innsýn í þá hvata sem stýra frumkvæði þeirra að þátttöku. Í 

rannsókninni var notast við eigindlega rannsóknaraðferð, gagnaöflun fór fram með viðtölum 

við tíu þátttakendur annars vegar og tvo skipuleggjendur hins vegar.  Rannsóknarspurningar 

voru tvær: Hvað leiðir fólk til að taka þátt í nýsköpunarmóti? og hver er hugur þátttakenda 

gagnvart eignadeilingu? Til að skýra afstöðu og hvata viðmælenda var byggt á fræðum opinnar 

nýsköpunar, þróunar notendasamfélaga annars vegar og sjálfsákvörðunarkenningunni hins 

vegar. Farið er yfir helstu hugtök í þessum fræðum, bæði til að gefa yfirsýn á umhverfi 

nýsköpunar nútímans, og eins til að skoða hlut nýsköpunarmóta í uppbyggingu þess. 

Sjálfsákvörðunarkenningin er nýtt sem fræðilegur grunnur til að skýra hvatir manna og hvernig 

þær hafi áhrif á þær athafnir sem geta af sér nýsköpunarsamfélög. 

         Helstu niðurstöður rannsóknarinnar eru að tækifæri til tengslamyndana og sjálfseflingar 

með lærdóm og reynslu voru megin hvatar til þátttöku í mótinu. Tengslamyndun var 

mikilvægari þeim teymum sem lengra voru komin með þróun hugmyndar, en sjálfsefling 

mikilvægari skemmra komnum. Vilji til eignadeilingar var meiri hjá þeim er skemmra voru 

komnir. Einnig kom fram að peningaverðlaun höfðu lítið vægi í huga þorra þátttakenda, en 

viðurkenning og þróunarmöguleikar skiptu meira máli. 
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Abstract 

Innovation tournaments better known as Hackathons or Datathons are intensive time limited 

events with the goal of developing a product, concept or solution.  These tournaments are 

occurring more frequently here in Iceland, however, their effects have not been well 

researched. This paper explores one online Datathon with the objective of gaining insight into 

the experiences and expectations of the participants. Two research questions were made: What 

drives people to participate in Innovation tournaments? and What propensity for the sharing 

of intellectual property is amongst participants? 

The intentions of which was to find out what leading motivations lay behind their 

participations. A qualitative research was conducted and data was gathered from in-depth 

interviews with ten participants along with two interviews with organizers of the event. Two 

event organizers were also interviewed to compare their goals for and experience with the 

tournament with those of the participants. The main findings of this study show that the main 

motives for participation were opportunity for networking and self-development (learning and 

gaining experience). Participant’s type of engagement in networking during the event was 

largely determined by whether their idea-solutions were formed during or prior to the 

tournament. There was correlation between participants’ development stage and their 

propensity for sharing of intellectual property. Another interesting finding was that Financial 

reward had little to no priority to the majority of interviewees which is very consistent with 

earlier foreign studies. This study is built strongly on the theories of Open innovation and user 

communities on the one end and the theory of Self-determination on the other. Open innovation 

research is important in the context of this study to get a good oversight of the current 

environment where innovation takes place and how innovation tournaments can contribute to 

its development. Self-determination theory is used as a theoretical base to build an 

understanding for people´s motivations and how that leads to series of activities that can help 

shape User-communities. This study is seen as a first step in the research on innovation 

tournaments here in Iceland with the basis on aforementioned theories.  
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1. Inngangur 
Frá upphafi upplýsingabyltingarinnar hefur samfélagið tekið stakkaskiptum. Neysluvenjur 

fólks hafa breyst á ýmsan máta, bæði með tilliti til þjónustu og afþreyingar. Breytingar á 

markaðsstraumum verða æ hraðari á síðustu áratugum og fyrirtæki búa nú við umhverfi þar 

sem sífellt þarf að laga sig að nýjum aðstæðum. Fyrirtæki hafa brugðist við þessari þróun með 

nýjum nálgunum, til að mynda nýta þau sér ytri aðföng og þekkingu í meira mæli, í því skyni 

að viðhalda samkeppnisforskoti. Fram að byrjun 21. aldar höfðu ríkjandi kenningar um 

samkeppnishæfni fyrirtækja verið byggðar á eignastýringu nýsköpunar, stjórn yfir 

birgðakeðjum og upplýsingaflæði sem og þeirri stærðar- og umfangshagkvæmni (e. Economy 

of scale and scope) sem af því leiðir (Chesbrough 2020). Að mati Michael Porter (1985) þá 

viðhelst meiri samkeppnishæfni þegar eignastýring hindrar aðgengi samkeppnisaðila að 

þekkingu og innkomu á markað. Þetta lýsir sér sem lokaðri nýsköpun (e. closed innovation) 

eða línulegu módeli vöruþróunar. Í línulegu ferli á vöruþróun sér stað í einstefnu frá 

framleiðenda til neytenda án hlutdeildar gagnvirkra samskipta. Í hverfulu umhverfi nútímans 

hefur þessi nálgun átt undir högg að sækja. Kenningar um samkeppnishæfni hafa síðustu tvo 

áratugi frekar tilgreint þörf á opnari ferlum nýsköpunar, þar sem grunnur að samkeppnishæfni 

er samfellt flæði upplýsinga og hugvits milli innra og ytra umhverfi skipulagsheilda. Þessu 

fyrirbæri lýsti Henry Chesbrough sem Opinni nýsköpun (e.open innovation) og byggði á þeirri 

staðhæfingu að hvert fyrirtæki hefur eitt og sér ekki tök á að viðhalda allri þeirri þekkingu og 

hugviti sem þörf er á til að bregðast við þessu síbreytilega markaðsumhverfi. Nýjar aðstæður 

geta krafist þekkingar sem ekki er að finna innan fyrirtækja, og því nauðsynlegt að leita út á 

við. Fyrirtæki eru nú gjarnan í gagnvirku samstarfi við ytri aðila, bæði önnur fyrirtæki, stofnanir 

og eigin viðskiptavini. Með hjálp upplýsingatækninnar og sérstaklega veraldarvefsins hefur 

tíðkast í ríkara mæli að í kringum ýmis athæfi eða vöru myndist samfélög notenda, og þar getur 

þróun átt sér stað í gegnum lýðvirkjun (e. crowdsourcing), sem leiðir af sér nýtt form stærðar 

og umfangshagkvæmni. Þetta hefur í för með sér að fyrirtæki, stofnanir og notendasamfélög 

reiða sig hvert á annað, og þannig getur viðskiptaumhverfið tekið á sig mynd svipaða því 

samlífi sem finnst í líffræðilegum vistkerfum. Frá því Eric von Hippel hóf rannsóknir sínar á 

nýsköpun og mótun markaða fyrir hálfri öld hefur komið í ljós að nýir markaðir eru ekki 

endilega skapaðir af fyrirtækjum eða stofnunum, heldur eiga þeir einnig uppruna sinn meðal 

smærri hópa áhugamanna. Nýsköpun er drifin af einstaklingum sem vinna af ástríðu og eigin 

þörf fyrir not af gefnu viðfangi eða athæfi. Til eru rannsóknir í mannauðsstjórnun, sem hafa 

greint hvernig launuðum starfsmönnum skuli stýrt innan veggja fyrirtækis, en minna hefur 
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verið skoðað hvernig eigi að móta starf utanaðkomandi hópa, til að mynda í 

notendasamfélögum. Af þessum sökum er nauðsynlegt að átta sig betur á hvað veldur því að 

einstaklingar leggja af eigin frumkvæði mikið af mörkum til að móta söluvöru eða þjónustu. 

Þessi rannsókn miðast að því að auka innsýn í þá hvata sem móta tilhneigingu fólks til að taka 

þátt í samfélagslegri nýsköpun, skoða upplifun þeirra af þátttöku og hvaða hug þau bera til 

samsköpun nýsköpunar (e. co-creation of innovation).Vettvangur lýðvirkunar getur verið 

mismunandi og mis hvetjandi til samsköpunar og hugvits. Ákveðið var að skoða 

nýsköpunarmót, sem einnig eru kölluð Hakkaþon (e. Hackathon) eða Gagnaþon (e. Datathon).  

Rannsóknin einskorðaðist við rafrænt Gagnaþon sem var haldið til að vinna að þróun 

umhverfislausna. Lagt var upp með eftirfarandi rannsóknarspurningu: Hvað leiðir fólk til að 

taka þátt í nýsköpunarmóti? og eins, hver er hugur þátttakenda gagnvart eignadeilingu.    Stuðst 

var við aðferðir eigindlegra rannsókna til að svara rannsóknarspurningunum. Í upphafi var tekið 

svonefnt sérfræðingsviðtal, þar sem erlendur sérfræðingur aðstoðaði við að undirbúa 

rannsóknina. Í framhaldinu voru tekin viðtöl við báða skipuleggjendur Gagnaþonsins, og síðan 

viðtöl við tíu þátttakendur. Í viðtölum við þátttakendur var stuðst við viðtalsvísi, sem var 

þróaður með tilliti til fyrri rannsókna og fyrrgreinds sérfræðingsviðtals. Ritgerðin skiptist í átta 

kafla. Að inngangi loknum koma fjórir fræðikaflar. Í fyrsta fræðikafla er fjallað almennt um 

opna nýsköpun. 

 Í næsta fræðikafla er fjallað um hvatir til athafna eftir sjálfsákvörðunarkenningunni. Í 

þriðja fræðikafla eru nýsköpunarmót reifuð, og í þeim fjórða er skoðað samhengi rannsókna á 

opinni nýsköpun. Sjötti kafli lýsir markmiðum og aðferðafræði rannsóknarinnar. Niðurstöður 

rannsóknar eru kynntar í sjöunda kafla, og í áttunda kafla eru umræður og gerð tilraun til að 

svara rannsóknarspurningum.  

 Efnistök í fræðikafla eru töluvert yfirgripsmikil, ekki hafa verið gerðar rannsóknir á 

nýsköpunarmótum hérlendis að ráði, og því viss yfirferð nauðsynleg. Ennfremur er nauðsynlegt 

að reifa sálfræði hvata og sjálfákvörðunar til að undirbyggja umfjöllun um áhrif 

nýsköpunarmóta í stærra samhengi og sérstaklega í samhengi við driffjöður mannsins, 

gagnsemi nýsköpunarmóta er skoðuð með tilliti til þess grunns sem drífur einstaklinga til 

nýsköpunar. 

 

 



 

12 

2. Opin nýsköpun           

Ör þróun tækninýjunga og síbreytilegt neyslu og hegðunarmynstur hefur gert markaðsumhverfi 

nútímans mjög hverfult (Schwab, 2016). Í kjölfar aukinnar samkeppni milli þjóða og útbreiðslu 

alþjóðlegrar samskiptatækni (UT) hefur atvinnustarfsemi orðið upplýsinga - og 

þekkingarmiðuð og iðnaðarhagkerfi hafa lagt aukið kapp á að umbreytast í þekkingarhagkerfi 

(Russell og Smorodinskaya, 2018).  Þessar hröðu breytingar geta reynst fyrirtækjum erfiðar.  

Þau þurfa að geta brugðist hratt við breytingum á markaðsaðstæðum. Grundvöllur að langlífi 

fyrirtækja er að geta endurnýjað eigið skipulag og aðlagað sig að nýjum leiðum til nýtingu 

aðfanga og nýsköpunarþróunar (Benner o.fl., 2003; Schwab, 2016). Árangur á markaði næst 

hjá þeim aðilum sem geta fært sig hratt úr hefðbundnu bröttu stigveldi yfir í flatara netskipulag 

(e. horizontal network structure) sem frekar er drifið af samstarfi jafningja (Friedman, 2005; 

Seppä and Tanev, 2011; Smorodinskaya, 2015).  

Í dag þurfa fyrirtæki að vinna með ytri hagsmunaaðilum innan samfellds gagnvirks 

upplýsingaflæðis og deilingu tækni og auðlinda (Galati 2015, Galati og Bigliardi, 2017). Vilji 

fyrirtæki viðhalda samkeppnishæfni er vonlítið að stunda þróun í einangrun, en líklegra til 

árangurs að vera í samstarfi við fjölbreytta ytri aðila,  birgja og viðskiptavini sem og 

menntastofnanir, rannsóknarmiðstöðvar og jafnvel keppinauta (Bigliardi og Galati,2013). Þetta 

tryggir skjótari aðgang að hugmyndum og aðföngum (Laursen og Salter, 2006).  

Ofangreind atriði gera það að verkum að í þekkingarhagkerfi byggja viðskiptamódel 

fremur á ólínulegri nálgun, það er, viðskiptaþróun á sér ekki stað í beinni línu frá framleiðanda 

til viðskiptavinar heldur er það samfellt samstarf við viðskiptavini, stofnanir og birgja (Russell 

og Smorodinskaya, 2018). Samkvæmt Russell o.fl. (2017) sýna fræðin að þessi skipting í 

ólínulegri nýsköpunarþróun og fjölgun stafrænnar tækni er samstíga breytingu félagslegra 

samskipta. Þegar kemur að undirstöðu samkeppnishæfni fyrirtækja hefur stærðarhagkvæmni í 

í fjöldaframleiðslu vikið fyrir upplýsingaöflun. Útbreiddari notkun á ólínulegum 

viðskiptamódelum hefur í för með sér enn síbreytilegra alþjóðaumhverfi (e. global 

environment) með tilheyrandi óvissu (Kidd, 2008). Eigi fyrirtæki og hagkerfi að geta fótað sig 

í slíku umhverfi verða þau að vera fær um að laga sig að nýjum markaðsaðstæðum og samhliða 

því að vera opin og gegndræp fyrir stöðugu flæði nýrra upplýsinga (Chesbrough 2006, West 

and Bogers 2011, Martha G.Russell og Nataliya V. morodinskaya 2018). Ef til vill er engin 

skýrari birtingarmynd á viðbrögðum við þessum aðstæðum og Agile aðferðarfræðin, sem varð 

til sem svar við þessu breytta umhverfi í upplýsingatæknigeiranum (Beck o.fl., e.d.). Agile 

byggist á hröðum viðbrögðum við mögulegum breytingum í vöruþróun út frá samfelldu 
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endurmati og uppfærslu (Augustine, Payne, Sencindiver og Woodcock, 2005). Áhersla er þá 

lögð á gildi mannlegra þátta svo sem samskipti og samvinnu fram yfir stigveldisbyggt 

stjórnskipulag (Cockburn og Highsmith, 2001; Augustine o.fl., 2005).  Agile var fyrst tekin 

upp hjá fyrirtækjum í hugbúnaðarþróun, en hefur nú náð auknum vinsældum innan annarra 

iðnaðargreina (Serrador og Pinto, 2015). 

Henry Chesbrough setti fram hugtakið um opna nýsköpun  (e. Open Innovation) í bók 

sinni Open Innovation: The New Imperative for Creating and Profiting, from Technology. Í 

bókinni greinir hann frá myndun opinnar stefnu viðskiptaþróunnar meðal fyrirtækja 

Kísildalsins í byrjun 21. aldar (Chesbrough 2003).  

Frá því Chesbrough gaf út bók sína árið 2003 hefur hugtakið “Opin nýsköpun” fengið æ meiri 

athygli rannsakenda og stjórnenda. Þetta má meðal annars merkja á því að Google scholar telur 

ríflega áttatíu þúsund tilvísanir í skrif Chesbroughs um opna nýsköpun.   

Á sviði nýsköpunarstjórunar er opin nýsköpun eitt af því sem helst er rannsakað. 

Hugtakið átti sér undanfara. Frá því á áttunda áratug síðustu aldar þá hafa fræðimenn eins og 

Freeman (1974,1979), Rothwellet o.fl (1974) og Allen (1977) bent á að uppspretta nýrra 

hugmynda kemur ósjaldan frá aðilum utan ramma þess fyrirtækis sem síðar nýtir hugmyndina. 

Einnig hefur verið skoðað hvernig þróunarstarf innan fyrirtækja bætir ekki aðeins þekkingu og 

skilning heldur eykur einnig getu til að aðlaga utanaðkomandi þekkingu og hugmyndir (Cohen 

og Levinthal, 1989, 1990). Þessi nálgun leiddi þá af sér að um síðustu aldamót fóru fræðimenn 

að rannsaka hvernig fyrirtæki nýttu sér alnetið til að þróa nýjar virðiskeðjur og 

tekjumódel(Timmers, 1998; Magretta,2002).  

Áður en Chesbrough setti fram hugtakið “Opin nýsköpun” hafði frjáls deiling meðal 

forritara á forritum tíðkast í árdaga forritunar. Var þetta einna helst vegna vilja forritara til læra 

hver af öðrum og ýta undir frekari þróun þessa unga sviðs. Þetta birtist einna skýrast í 

hreyfingunni fyrir frjáls forrit (e. The Free-software-movement) (Shea 1983, Kelty 2008), þar 

sem opinn hugbúnaður (open source software) þróaðist fyrir tilstuðlan frjáls framlags margra 

aðila í félagi við frjálsa deilingu.   

 Opinn hugbúnaður hefur haft æ meira vægi innan upplýsingatæknigeirans seinustu tvo 

áratugi. Ef skoðað eru greinar eins og  (Lerner og Tirole 2002) og  (Walli, Gynn og Rotz 2005) 

og svo grein (Harutyunyan, Riehle og Sathay 2020) má sjá hvernig æ meir tíðkast að fyrirtæki 

byggi þjónustu sína á opnum hugbúnaði. Þó að í fyrstu kunni að virðast happadrjúgt að vernda 

hugverk sitt, búi það yfir sérstöðu sem veitir samkeppnisforskot, þá getur það til lengri tíma 

litið leitt af sér óþarfan þróunar - og tækifæriskostnað. Mörg fyrirtæki hafa dregið úr slíkum 

kostnaði með því að nýta sér utanaðkomandi aðföng og þróunaruppfærslur. Þau ganga því til 
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samstarfs við aðra aðila til að þróa samnýtanlega grunnþætti, sem þau geta síðan sérhæft eftir 

eigin þörfum. Án aðgangs að opnum hugbúnaði myndi hvert fyrirtæki neyðast til að kaupa eða 

þróa grunnþætti sem liggja utan síns sérsviðs (Harutyunyan, Riehle og Sathay 2020). Þetta 

leiðir af sér að þau fyrirtæki eru lengur að bregðast við breytanlegu umhverfi; þetta dregur úr 

samkeppnishæfni þeirra.   

Innan þjónustuiðnaðar ríkir enn meiri breytileiki (Leiponen, 2005). Eðli þjónustuiðnaðar 

er gagnvirk samskipti milli þega þjónustu og veitenda. Gæði og upplifun þjónustu er háð athæfi 

beggja og samskiptum þeirra á milli.  Núorðið ríkir gjarnan stöðugt samtal milli neytenda og 

veitenda þjónustu, yfirleitt á netinu. Þetta leiðir af sér að samfellt flæði upplýsinga er 

nauðsynlegra innan þjónustuiðnaðar en til að mynda í fjöldaframleiðslu.  

Þróun innan hátækniiðnaðar úr söluvöru í áskriftarþjónustu er skýr. Þetta sést til að 

mynda í hugtökunum hugbúnaður á formi þjónustu (e. software as a service) eða innviðir á 

formi þjónustu (e. infrastructure as a service). Þessi hugtök eru gjarnan hluti af því sem kallað 

er rafrænt ský (e. cloud computing). Það felur í sér að þróun hátæknivara byggða á 

áskriftarmódeli, þar sem þróun er samfellt stigvaxandi eftir breytilegum þörfum neytenda 

(Chesbrough 2011, Goyal 2013).  

Í rannsókn Leiponens (2005) á nýsköpun innan þess hluta viðskiptaþjónustuiðnaðar sem 

krefst mikillar þekkingar (e. Knowledge intensive business service (KIBS)) kom fram að þau 

fyrirtæki sem voru í betri gagnvirkum samskiptum við viðskiptavini og samkeppnisaðila komu 

með meiri nýjungar. Þá var eftirtektarvert að sjá að bein fjárfesting í nýsköpunar þróun hafði 

ekki skýr áhrif á þjónustu byggða nýsköpun.  Chesbrough (2019) styður þessar ályktanir frekar 

með því að vitna í rannsóknir sem ná yfir fjölda fyrirtækja á mörgum sviðum og efnahagi í 

heild. Margar rannsóknir sem nota samfélagsnýsköpunarkannanir eða “Community Innovation 

Survey” hafa sýnt að þær skipulagsheildir sem afla meiri þekkingar utanfrá ná betri 

frammistöðu í nýsköpunarþróun ef leiðrétt er fyrir öðrum þáttum.  

Í könnun sem gerð var innan 125 stórra fyrirtækja sást að þau sem nota opna stefnu í 

nýsköpun fengu betri nýsköpunar niðurstöður (Chesbrough 2019). 

Nýsköpun í viðskiptaþjónustu er á smærri skala og minna stofnanavædd heldur en í 

framleiðsluiðnaði. Breidd þekkingarnálgunar er mikilvæg fyrir framleiðslu- sem og 

þjónustuiðnað en víðtækari nýsköpunarþróunarstefna getur verið letjandi fyrir 

þjónustunýsköpun en haft jákvæð áhrif á framleiðslunýsköpun (Leiponen (2012). Þetta skýrist 

mögulega á því að þjónustafyrirtæki sem hafa of víðtæka þekkingaröflunarstefnu eiga gjarnan 

erfitt með að stýra og hagræða miklum og víðfeðmum upplýsingum.  
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Samstarf við viðskiptavini í þróun vöru og þjónustu verður æ vinsælla. Litið er á þátttöku 

og samskipti við viðskiptavini sem grunn fyrir velgengni nýrrar þjónustu (Leiponen 2005, 

Gustafsson o.fl., 2012; Verleye, 2015, Savic, Smith og Bournakis 2020). Á sama hátt er 

þjónusta nú ekki endilega veitt af fagfólki og stjórnendum opinberra stofnanna, heldur er hún 

framleidd af notendum og samfélögum þeirra. Notendur og aðrir samfélagsaðilar gegna stóru 

hlutverki við mótun ákvarðana og niðurstaðna (Bovaird, 2007). Tossavainen (2016) fjallar um 

breytingu á hugmyndafræði frá framleiðslu verðmæta fyrir viðskiptavini til samvinnu við 

viðskiptavini um framleiðslu verðmæta. Í slíkum tilfellum eru þarfir og reynsla viðskiptavina 

nauðsynleg fyrir þjónustuþróun (Karmen Toros o.fl. 2020). 

     Þar sem þekking spilar nú meira og afdrifaríkara hlutverk í velgengni starfsemi á markaði 

er mikilvægara að geta takmarkað óvissuna sem viðkemur á síbreytilegum markaði.    

Eftir því sem óvissa í tækniþróun eykst, aukast jafnframt líkur á að fyrirtæki fjárfesti í 

utanaðkomandi þróun og rannsóknum. Þetta gefur þeim betra færi á að halda í við 

tækniþróunina en fyrirtækjum sem fjárfesta aðallega í eigin vöruþróun (Leiponen 2005,2012, 

Savic, Smith og Bournakis 2020). Þetta þýðir að því hærri tíðni af úreldingu þekkingar (e. rate 

of depreciation of knowledge) því vænlegri kostur verði utanaðkomandi nýsköpunarþróun 

(Mata og Woerter, 2012) 

2.1 Lýðvirkjun og þróun Notenda-samfélaga 

Howe (2006) gerði hugtakið lýðvirkjun (e. crowdsourcing) vinsælt og skilgreindi það sem 

útvistun vissra verka, sem yfirleitt voru innt af hendi starfsfólks fyrirtækja eða stofnanna til 

óskilgreinds hóps aðila (Dobusch og Kapeller 2018). Þessi verk eru þá unnin hvort sem er í 

samvinnu eða af einstaklingum (Djelassi & Decoopman, 2013).  

Þegar vettvangur lýðvirkjunar (e. crowdsourcing platform) og notenda-samfélög (e. user 

communities) eru borin saman þá er ráð að líta á að hvaða marki er tengslamyndum milli 

meðlima og hversu samþýðanleg eru markmið þess. Meðan meðlimir í samfélagi geta verið í 

beinum samskiptum við hvor aðra, þá eru samskipti innan lýðs eða almúg að mestu leyti 

fjarverandi ef það er ekki að minnsta kosti ekki miðlað af gefinni skipulagsheild eða vettvangs 

(Dobusch og Kapeller 2018).  Meðal samfélaga sjá aðilar hvora aðra sem gagnkvæmlega háða 

meðlimi gefins samfélags, meðan innan lýðar þá nýta einstaklingar upp.   

 Með upplýsingatækninni er mögulegt að virkja fjölda einstaklinga í einu til að leysa 

ákveðin verkefni, og gjarnan töluvert hraðar en þegar mun færri launuðum starfsmönnum er 

falin sama vinna. Þetta gefur af sér vissa stærðarhagkvæmni sem getur leitt sum fyrirtæki til að 

nýta sér lýðvirkjun. Fjöldi þesskonar netvanga hafa orðið til seinustu tvo áratugi og einhverjir 
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búa yfir töluverðum fjölda virkra meðlima. Þekktir slíkir netvangar væru sem dæmi 

Innocentive, Amazon Mturk, Topcoder og Quirky. Lýðvirkjunar netvangar geta verið 

mismunandi út frá hversu mikils hugvits er krafist af starfskrafti. Dæmi um verkefni á Mturk 

eru greining og flokkun ljósmynda eða leit að þýðingarvillum í textum o.s.fv. Netvangar af 

þessu tagi hafa einnig reynst vel einnig í að þjálfa vélrænt nám (e. machine learning) í þróun 

gervigreindar, og eins til að styðja við gervigreind með því að leysa ákveðin verkefni sem 

gervigreindin ræður illa við (Vaughan 2018). Netvangar á borð við Topcoder krefjast meira 

hugvits, þar keppa meðlimir um verkefni sem boðin eru út af fyrirtækjum. Þessi tvö dæmi 

lýðvirkjunar þarfnast engrar tengslamyndunar milli meðlima. Netvangar geta líka verið 

hannaðir á þann veg að meðlimir eru hvattir til að koma með hugmyndir eða hannanir sem eru 

svo metnar af öðrum meðlimum. Hugmyndin fer þannig í gegnum visst þróunarferli með 

aðkomu margra einstaklinga. Því meira sem netvangur ýtir undir deilingu hugmynda og 

tengslamyndunar milli meðlima því nær kemst vettvangurinn því að teljast notenda-samfélag 

(Baldwin, Hienerth og von Hippel 2006). Dobusch og Kapeller (2018) benda á mikilvægi þess 

að huga að eðli fjöldans sem fyrirtæki samsvarar. Þó að núverandi rannsóknir á opinni stefnu 

meðal fyrirtækja geri skil á ytri og innri aðilum þá hefur ekki verið hugað nóg að hvort aðsóttir 

ytri aðilar séu hluti af lýð eða samfélagi. Forsendur opinnar stefnu svo sem gagnsæi, samyrkja 

og deiling eru háð í hve miklum tengslum þáttakendur eru og því félagslega gangverks sem 

þeir tilheyra. Búast má við að samfélög myndi sitt eigið tengslanet og geri meiri kröfur um 

gagnsæi og eigin þáttöku í gangi mála.  

Eðli samhnýttra tengslaneta getur leitt til að samfélög efist um og gagnrýni 

ákvörðunarferli og áhrif miðstýrðs yfirvalds (Dobusch og Kapeller. 2018). Rannsókn Dobusch 

og Kapeller (2018) sýndi að opin stefna studdi við frekar en að kom í stað lokaðra stefna, þó 

dæmi væru um að opin stefna kæmi alfarið í stað lokaðrar. Því opnari sem stefna var því meiri 

fjölbreytni var að finna í stefnuverklaginu.  Lýðræðislegt verklag gat verið upplag fyrirtækis 

eða þróast sem viðbrögð við kröfum meðlima samfélags.  Rannsóknir hafa einnig sýnt að þó 

að sumir lýðvirkjunar-netvangar hafi ekki innifaldar leiðir til samskipta fyrir meðlimi, þá kom 

í ljós að hulin tengslanet voru til staðar sem meðlimir höfðu skapað svo sem spjallborð á netinu 

eða hópsíðum á félagsmiðlum. Höfðu þá meðlimir leitað til annarra meðlima eftir aðstoð með 

að klára verkefni eða semja um kjör. Þó erfitt sé að greina ákveðnar breytur samskipta í 

lýðvirkjunar vettvöngum hafi áhrif á afkomu þá sýndi ein rannsókn fylgni milli aukinna tengsla 

þátttakenda og velgengni á gefnum vettvangi. Ekki er ósennilegt að við viss skilyrði geti lýður 

með tímanum orðið að samfélagi, til að mynda þar sem ávinningur af gagnkvæmu samstarfi 

getur ýtt undir slíka þróun. Það er þeim fyrirtækjum eða netvöngum sem vilja nýta sér 
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lýðvirkjun í hag að huga að þessari þróun. Þetta kemur vel heim og saman við hugmyndir um 

að viðskiptaumhverfi dagsins í dag hafi fylgt þróun samskiptamiðla og að framtak í nýsköpun 

og lausnagerð sé að miklu leyti byggt á samskiptum og flæði upplýsinga.    

 Lýðvirkjun virðist ekki einungis hagkvæmur vettvangur fyrir víðfeðmda lausna- og 

verkanálgun heldur einnig mögulegur vettvangur fyrir hátæknilausnir.  Vettvangsrannsókn hjá 

Bandarísku geimrannsóknarstofunni NASA, gerð af Zoe Szajnfarber o.fl.(2020) sýndi að 

lýðvirkjun (e. Crowdsourcing) gat skilað hátæknilegum lausnum sem voru sambærilegar og 

jafnvel stundum betri en það sem mætti búast við af verkfræðingum NASA. Niðurstöður þeirra 

sýndu að flestar af þeim góðu lausnum sem bárust komu frá einstaklingum með menntun innan 

viðeigandi sviðs. Góður hluti framúrskarandi lausna kom frá einstaklingum með viðeigandi 

sviðsbakgrunn þó þeir teldu vandamálið liggja utan sinnar sérfræðiþekkingar. Ef hefðbundnum 

ráðningarferlum hefði verið fylgt myndu þessir einstaklingar ósennilega hafa verið ráðnir til 

verksins.  

 Umfang og víðdreyfni hefur jákvæð áhrif á hagkvæmni lausna á vandamálum. Stórar 

rannsóknar- og þróunarstofnanir hafa til að mynda frekar efni á að ráða sérhæfðari vísindamenn 

og geta einnig efnahagslega réttlætt sérhæfðari búnað fyrir þessa starfsmenn til að auka enn 

frekar lausn vandamála. Sérþekking sérhæfðra starfsmanna getur leitt til meiri skilvirkni, en 

mikil sérhæfing getur á sama tíma þrengt umfang þeirra lausna sem skoðaðar eru (Hienert, von 

Hippel og Jensen,2014). Sérfræðiþekking getur gefið af sér vissar venjuhömlur, þ.e.a.s. 

ákveðin vanafesta meðal sérfræðinga gagnvart vissu viðfangsefni getur dregið úr líkum á að 

þeir nálgist viðfangsefnið með nýjum leiðum. (Dunker 1945, Birch and Rabinowitz 1951, 

Adamson 1952, Hienert, von Hippel og Jensen 2014). Sá fjölbreytileiki sem fyrir finnst innan 

hundruð þúsunda manna notendasamfélaga getur því í vissum kringumstæðum gefið af sér 

skilvirkari lausnir en takmarkaður hópur sérfræðinga. Hægt er að ná vissri umfangs-

hagkvæmni (e.efficiency of scope) þegar nýtt er  framlag margvíslega hópa með fjölbreyttum 

kunnáttusviðum sem geta nýst í lausna og vandamálagreiningum (Hienerth, von Hippel og 

Jensen 2014).     

Fyrirbærinu “notenda nýsköpun” var fyrst lýst af Eric von Hippel í grein sinni “The 

dominant role of users in the scientific innovation process” árið 1976. Í greininni voru teknar 

saman um hundrað og ellefu tækninýjungar sem nutu velgengni á markaði.  Könnun meðal 

notenda sýndi að af þeim nýjungum sem þóttu verulega gagnlegar höfðu 80% ekki komið frá 

framleiðendum heldur frá öðrum notendum sem sjálfir nýttu nýjungarnar. Von Hippel (1986) 

kom auga á að meðal notenda væri viss hópur sem hann nefndi leiðandi notendur (e.lead-users). 

Hann lýsir í kjölfarið tveimur atriðum sem einkenna leiðandi notendur. Í fyrsta lagi búast 
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leiðandi notendur við gagnsemi af lausnum til að uppfylla þarfir þeirra, þetta hvetur þá til 

nýsköpunar. Geri þeir þetta teljast þeir notenda-frumkvöðlar (e. user entrepreneurs/user 

innovators) samkvæmt von Hippel. Leiðandi notendur einkennast í öðru lagi á því að þeir finna 

fyrir ágöllum gefinni vöru eða þjónustu á undan öðrum á markaðinum Schreier og Prügl(2008). 

Síðan von Hippel hóf rannsóknir á notenda nýsköpun þá hafa margir fleiri veitt þessu 

áhuga og ótal rannsóknir hafa sýnt fram á mikilvægi hlutverks notenda í nýjungaþróun. Þetta 

sést í upplýsingatækni Urban og von Hippel (1988), Morrison o.fl. (2000), vísindatækni Riggs 

og von Hippel (1994), íþróttabúnaði Franke og Shah (2003), Hienerth (2004), Franke o.fl 

(2005) Luethje o.fl (2005), skurðaðgerðarbúnaði, Luethje o.fl (2005). Eric von Hippel hefur 

leitt rannsóknir á hlutverk notenda í nýsköpun í nokkra áratugi. Rannsóknir sýndu að iðkendur 

eða notendur voru um það bil þrisvar sinnum skilvirkari en framleiðendur í að þróa mikilvægar 

vörunýjungar þegar á heildina var litið. Í þróun mismunandi sviða var hægt að sjá uppruna 

nýsköpunar færast frá iðkendum yfir til framleiðenda eftir því sem greinin þroskaðist. Á 

frumstigum hvers sviðs var nær öll nýsköpun fyrir tilstuðlan iðkenda, en þegar komið var í 

fjórða og síðasta fasa var því sem næst öll nýsköpun á höndum framleiðenda. Baldwin, 

Hienerth og von Hippel (2006) benda á að við frumbernsku gefins sviðs eru allir þættir þess 

nýjir og ómótaðir. Í kjölfarið sjá einn eða fleiri notendur/iðkendur gildi í nýjum hönnunar-

möguleikum á gefnu viðfangi sem von Hippel og félagar kalla “Hönnunar rými” (e. design 

space) sem hugtak um svæði þar sem iðkendur hefja að fóta sig áfram. Notendur endi á  að 

koma með lausnir út frá eigin þörfum án þess að huga að þörfum annarra. Virði nýsköpunar 

notenda er þannig mælt í þeirra persónulega fórnarkostnaði, vinnu, tíma og eigin fés.  

Framþróun er ekki í föstu formi, heldur tilraunakennd og fljótandi. Þekkingarkröfur er litlar og 

auðveldara er fyrir iðkendur eða notendur að koma með nýsköpun með þeim aðföngum sem 

þeir búa yfir.  Þetta leiðir af sér aukna tíðni notendaleiddrar nýsköpunar.  Á þessu stigi hefur 

ekki myndast sterkur markaðsgrunnur, óljóst er hvert markaðurinn stefnir og erfitt er að meta 

hvernig eftirspurn verður. En því fleiri notendur sem myndast í kringum gefið viðfang, því 

meiri hagur er í að deila hönnunum sínum með öðrum notendum sem bera sama hug gagnvart 

viðfanginu. Úr því byrjar að myndast notenda-samfélag. Að þessu stigi þá er mikill breytilegur 

kostnaður og aðallega er unnið með lítið fjármagn til að mæta þörfum annarra notenda innan 

samfélagsins. Því meira sem gefið samfélag þroskast því meiri aðfanga og þekkingar er krafist 

til að koma með nýjungar. Á sama tíma er þekking markaðsaðstæðum betri, meira fjármagn er 

gjarnan sett í framleiðslu aðferðir og minni breytilegur kostnaður gerir fjárfestingu fýsilegri, í 

öðrum orðum það tekur meira á sig mynd fjöldaframleiðslu.  Iðnaðurinn færir sig þá frá því að 

vera notendaleiddur yfir í að vera leiddur af stærri framleiðslufyrirtækjum (Baldwin, Hienerth 
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og von Hippel 2006).  Þetta módel gefur fyrirheit um hag af frjálsu, deilandi samfélagi. 

 Samfélag af hvaða stærð sem eru skilvirkari fyrir nýjungaþróun en þegar fyrirtæki 

framkvæma slíka þróun í einrúmi. Því stærri og samþættari sem samfélög verða, því skilvirkari 

verður leit að nýjum hönnunum  (Baldwin, Hienerth og von Hippel 2006). Stuðning fyrir þessu 

má sjá í samantekt Pyayt P. Oo, o.fl. (2019) á rannsóknum notenda-samfélaga sem lögðu grunn 

að því að skýra hvers vegna vörur notenda-frumkvöðla (e. user entrepreneur) hafa meira 

nýsköpunargildi en vörur annarra frumkvöðla (e. non-user entrepreneurs) frá sjónarhorni 

leiðandi notenda. Franke o.fl (2008) taka undir kenningu von Hippels o.fl. sem lýsa hvernig 

notenda-frumkvöðlar eru drifnir til nýsköpunar af sínum persónulegu þörfum og hvernig þessi 

drifkraftur leiðir af sér að þeir eru iðulega annað hvort í fararbroddi eða á undan 

markaðsstraumunum. Franke o.fl bæta jafnframt við þriðju skýringunni á grundvelli notenda-

samfélagsins og hlutverks samfélagsvettvanga og lýðfjármögnunar. Þar sem notenda-

frumkvöðlar eru iðulega vel tengdir öðrum notendum innan samfélagsins Shah og Tripsas 

(2007), getur notenda-samfélagið stutt við  nýsköpunar athæfi þeirra (Franke o.fl. 2008; Franke 

og Shah, 2003). Þekkingarflæði innan notenda-samfélagsins getur nýst vel í nýsköpunarþróun 

notenda-frumkvöðla. Á öllum stigum nýsköpunarþróunar getur notenda-frumkvöðullinn nýtt 

þekkingu og endurgjöf annarra notenda til að þróa nýsköpun sem fellur að þörfum þeirra (Ooa 

o.fl 2019). Aukið notagildi vöru sem fellur að þörfum notenda  hefur oft í för með sér jákvæðari 

viðbrögð frá samfélaginu, sem skilar sér í velgengni hópfjármögnunarherferða ( Davis o.fl 

2017; Lukkarinen o.fl 2017; Short o.fl 2017).  Í þessari ritgerð eru forskeytin notenda-, 

nýsköpunar eða athafna fyrir samfélög notuð til að merkja keimlík hugtök eða gefið samfélag 

meðlima sem stuðla að nýsköpun undir formerkjum opins samstarfs og deilingu hugmynda  

2.2 Nýsköpunarvistkerfi 

Nýsköpunarvistkerfi eru skilgreind sem laustengd net fyrirtækja og annara heilda eða aðila sem 

koma að þróun í kringum samnýtta tækni og þekkingu,  sem nýtist til að þróa nýjar vörur og 

þjónustu. (Nambisan & Baron, 2013, bls. 1071). Grandstand og Holgersson (2019) telja 

nýsköpunar vistkerfi auðkennast af stöðugri þróun  hópa aðila sem koma að notkun og þróun, 

athafna þeirra og aðfanga sem og stofnunum og tengslunum þar á milli, þetta sé grundvöllur 

árangurs í nýsköpun.  Grandstand og Holgersson tilgreina að nýsköpunar vistkerfi samanstandi 

af neti virkra aðila annars og neti aðfanga hins vegar. Bæði kerfin mótast af tengslum byggðra 

á samstarfi (stuðningstengsl) og samkeppni (staðgengils tengsl) með eða án  tilkomu fyrirtækja 

sem samkomupunkta. Smorodinskaya o.fl. (2017) nefna að vistkerfi séu ekki endilega 

markvisst byggð upp eins og kerfislægar skipulagsheildir, heldur þróist þau í örvandi umhverfi 
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nýsköpunar sem myndast við samstarf aðila þvert í yfir tengda iðnaði (e. networked actors). 

Benda þau svo ennfremur á að samstarfsnetin (e. collaborative networks) sjálf séu sniðin að 

samsköpun í fjölbreyttu formi. Þessu má líkja við fyrirtæki sem  vinna undir agile stefnu 21. 

aldar.  Hlutur samvinnu í þessari hugmyndafræði gerir það að verkum að athuganir á ólínulegri 

nýsköpun er samtvinnaðar athugunum á þróun tengslaneta. Fjölgun samtvinnaðra tengslaneta 

á heimsvísu bendir til að vörur, tækni og gildi innan nýsköpunar mun í auknum mæli koma til 

í kjölfar samsköpunar samtengdra aðila. Þetta stuðlar að uppbyggingu sjálfbærra vistkerfa 

(Russell o.fl. 2016, Russell og Smorodinskaya 2018). Russell og Smorodinskaya (2018) reifa 

einnig þróun samsköpunar frá tengslamyndun til formlegs samstarfs. Þær skilgreina hugtökin 

samvinnu (e. Cooperation) og samstarf (e. Collaboration). Eftir skilgreiningum þeirra er 

samstarf fjórði og síðasti fasi í þróun samsköpunar meðan samvinna er forveri þess og felur í 

sér lausriðnari samhæfingu og markmið sem eru nokkuð samþýðanleg þó ekki endilega þau 

sömu.  Þessu líkani er lýst á eftirfylgjandi mynd 1. 

 

Mynd 1. Líkan sem sýnir vaxandi fléttu samskipta frá tengslamyndun yfir í samstarf (Russell og 

Smorodinskaya 2018). 
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Nýsköpunarvistkerfi eru ekki byggð upp eins og hefðbundnu kerfi með bröttu stigveldi, þau 

eru frekar sprottin úr samstarfi hagsmunaðila. Þróun nýsköpunarklasa tilkemur vegna 

samsetningu markaðsafla, viðleitni til skipulagnar af hendi samfélaga og skipulagsheilda. Þetta 

sé alþjóðleg þróun sem er drifin áfram af upplýsinga og samskiptatækniþróuninni, og er til 

marks um hvernig hin ýmsu viðskiptakerfi verði æ samofnari í almheimsfléttu.    Reynold og 

Uygun (2018) benda á að mikil gagnvirk samskipti milli lykil aðila svo sem háskóla, birgja, 

viðskiptavina/notenda og samkeppnisaðila í nýsköpunar vistkerfi eiga líklega stóran hlut í að 

byggja upp nýsköpunargetu.  

Xuemei Xie og Hongwei Wang (2020) skilgreindu sex megin þætti (e.modes) á því 

hvernig fyrirtæki taka þátt í vistkerfi opinnar nýsköpunar (e. open innovation ecosystems). 

Fyrstu fjórir þættirnir flokkast  sem innflæðandi opin nýsköpun þar sem fyrirtækið nýtir 

utanaðkomandi þekkingu og hugvit. En það eru þá (a) samstarf fyrirtækja og menntastofnana, 

(b) samstarf milli fyrirtækja, (c) samstarf milliliða og (d) samstarf fyrirtækja og notenda. 

Seinni tveir þættir eru (e) eignasala og (f) tæknifærsla. Seinni tveir þættirnir flokkast sem 

útflæðandi opin nýsköpun þar sem þekking fyrirtækis nýtist út á við til utanaðkomandi 

aðila. Niðurstöður rannsókna þeirra sýna að iðkun eins þáttar (e. mode) er ekki nægileg til að 

betrumbæta vöruþróun (e. Product innovation) heldur þurfi í það minnsta samræmingu 

þriggja þátta af sex til að sjá aukningu í nýsköpunargetu í vöruþróun. Xie og Wang vildu 

meina að þetta sýndi fram á mikilvægi þess að rannsaka frekar nýsköpunar vistkerfi, þar sem 

samspil og samskipti eru orðin afgerandi hluti af nýsköpunarþróun.  Líkanið má sjá á mynd 2 

hér fyrir neðan:  

 
Mynd 2 Líkanið um Vistkerfi opinnar nýsköpunar (Xie og Wang 2020) 
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Örvarnar sem snúa að innri hringnum tákna upplýsingaflæði og aðfanga milli skipulagsheilda 

innan vistkerfisins. Stóru örvarnar fyrir utan ytra hringinn sýna inntak og úrtak þekkinga og 

aðfanga milli vistkerfa nýsköpunar. Beygðu örvarnar tákna samsetningu af tengslaþáttunum.  

Að mati Soussi, L. (2019) má skilja hugbúnaðarvistkerfi út frá þremur víddum; 

félagslegum, tæknilegum og viðskiptalegum. Félagslega víddin samanstendur af aðilum 

vistkerfisins, hlutverkum og samböndum þeirra á milli, þar leika kunnátta aðila og flæði 

þekkingar stórt hlutverk. Tæknilega víddin snýr að hugbúnaðarkerfi sem veitir visst 

samnýtanlegt grunnviðmót sem aðilar geta nýtt til að hanna sérhæfðar vörur og þjónustu. Dæmi 

um grunnviðmót er Android stýrikerfi Google, eða forritunarviðmót Microsoft, WinAPI. 

Aukinheldur er minnst á að vörustjórnun og þróunarferlar hafi mikið að segja um hvernig 

lausnir eru þróaðar í sameiningu. Þetta kemur vel heim og saman við það sem Harutyunyan, 

Riehle og Sathay (2020) nefna um notkun samnýtanlegra grunnþátta sem hægt sé að sérhæfa 

eftir þörfum notenda. Viðskiptalega víddin snýr að verðmætasköpun og tekjustreymi aðila 

vistkerfisins. Þá eru verkvangsbyggð viðskiptamódel (e. Platform business model) sem 

skilgreina aðgangshindranir, hugverkaréttindi ásamt nýsköpunarstefnum (Soussi, L 2019). 

 

2.2.1 Hlutverk opinberrar stjórnsýslu í nýsköpunarvistkerfi 

Schot og Steinmueller (2016 ) benda á að síðan 2010 hafa ýmis stjórnvöld í auknum mæli lagt 

áherslu á samhæfingu innan heimaiðnaðar til að móta heimavistkerfi (e. localized ecosystems) 

eftir kerfislægri nýsköpunarstefnu (e. system innovation policy). Þessi nálgun stuðlar að 

aukinni síbreytni í bæði efnahagi og samfélaginu.  

Af þessu draga Russell og Smorodinskaya (2018) þá ályktun að svo hægt sé að takast á 

við nútíma þróunarvandamál, sem að séu að mestu leyti kerfisbundin, þurfi lönd að hvetja til 

margþætts samstarfs milli innlendra sem og alþjóðlegra aðila í vistkerfisuppbyggingu í þróun 

nýsköpunar. Þetta samstarf sé mótað af margþættum félagslegum og tæknilegum þáttum sem 

myndi heildræna nálgun á þekkingarmiðaða iðnaði.  Af þessu má vænta að efnahagir séu sífellt 

að reyna að uppfæra samfélagslegu tækni-uppbyggingu sína (e. socio-technological structures) 

til að efla innri vöxt og víkka samstarfstengslin út fyrir heimaslóðir (Russell og Smorodinskaya, 

2018). 
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2.3  Takmarkanir á rannsóknum Opinnar Nýsköpunar  

Samkvæmt Zynga o.fl. (2018) skortir verulega rannsóknir á ferlunum þar sem fyrirtæki færa 

sig frá lokaðri yfir í opna nýsköpun, að fræðin skorti tengingu milli smáferla (e. micro-level 

processes)  og heildar skipulagsferla (e. macro-level processes)með tilliti til þróunar á opinni 

stefnu nýsköpunar.  Bagerzadeh o.fl(2020) taka undir þessar ályktanir og bæta við að þrátt fyrir 

að töluverður fjöldi rannsókna hafa gefið af sér mörg nothæf tól og nálganir fyrir stjórnun 

opinnar nýsköpunar, þá hafi nær eingöngu verið einblítt á hvernig nálgast eigi ytri aðila án þess 

að huga að hvernig aðlaga eigi innan fyrirtækja.   Í grein Bagherzadeh o.fl(2020) er reifað að 

þó margar rannsóknir sýni að opin nýsköpun styrki nýsköpunarárangur þá sýna aðrar að hafi 

hún engin jákvæð áhrif í öðrum rannsóknum. Þá séu jafnvel dæmi fyrir því að innflæðandi 

nýsköpun hafi í alla staði misheppnast. Bagherzadeh o.fl. (2020) telja að breytilegar 

niðurstöður séu tilkomnar vegna mismunar á innri venjum fyrirtækja við að stýra nýsköpun. 

Flókin þörf til að Nýta utanaðkomandi þekkingu leiðir af sér áskoranir fyrir stjórnendur. Ein af 

þessum áskorunum er að tryggja að starfsfólk hafi skýra og góðan skilning á þekkingarþörfum 

fyrirtækisins til að geta auðkennt og metið viðeigandi utanaðkomandi þekkingu. Önnur áskorun 

er að utanaðkomandi þekkingin sé á því formi sem nýtist innan viðeigandi deilda fyrirtækis.  

3.  Þrjú sjónarhorn um hvata til aðgerða  
Í þessum kafla verður  farið í gegnum þrjú fræðileg sjónarmið á rannsóknum á hvötum 

oghegðun manna. Fyrir þessa rannsókn er stutt við sjálfsákvörðunarkenninguna og hún 

skoðuð út frá hagfræðilegum sem og lífeðlisfræðilegum sjónarhornum.   

 

3.1 Hvatar í ljósi sjálfsákvörðunarkenningar. 

Sjálfsákvörðunarkenningin á uppruna sinn hjá sálfræðingunum Edward Deci og Richard Ryan 

sem fyrst kynntu kenninguna árið 1985 í bók sinni Self-Determination and  Intrinsic Motivation 

in Human Behavior. Þar þróuðu þeir kenningu um hvatir sem bendir til að þroskaferlið móti 

hegðun og tilhneigingu til sjálfsákvörðunar (e. self-determination) og sé  mikilvægur þáttur í 

að efla drifkraft fólks.   Sjálfsákvörðunarkenningin (e. Self-determination theory) er almennt 

notuð í sálfræði til að efla skilning á hvötum manna og áhrif þess á þróun einstaklings. Deci og 

Ryan (2000) gáfu þau rök að geðrænar þarfir efli sálarvöxt, ráðvendni og heilbrigði 

einstaklings. Samkvæmt Sjálfsákvörðunarkenningu (SÁK) hefur hver einstaklingur þrjár 

geðrænar meginþarfir: Sjálfsákvörðun, hæfni og tengingu við umhverfið. Þessar meginþarfir 



 

24 

birtir sig með innri eða ytri hvötum, þar sem tilhneiging gagnvart sjálfsákvörðun er grundvöllur 

innri hvata. Með SÁK hefur verið hægt að auðkenna nokkrar greinanlegar gerðir af hvötum 

sem hver fyrir sig leiðir af lærdómi, frammistöðu, persónulegri upplifun og vellíðan (Deci og 

Ryan, 2000).  Samkvæmt SÁK þegar einstaklingur er virkur í einhverju sem hefur persónulegt 

gildi, þá er sjálfsákvörðun í hegðunarstýringu sem er þá birtingarmynd innri hvata. Deci og 

Ryan (2000) nefna að mögulega er ekkert fyrirbæri sem speglar jákvæða möguleika mannlegs 

eðlis eins mikið og innri hvatar.  Innri hvatar myndu ýta undir að einstaklingur geri eitthvað án 

þess að vænast verðlauna, en frekar vegna þess að það er gaman að gera það (Deci og Ryan 

2000, Freeman 2007, Teixeira o.fl. 2012).  Þar af leiðandi myndi fólk sem er áhugasamt um að 

sækjast eftir einhverju vegna þess að það er skemmtilegt, ekki vegna þess að þeir myndu fá 

umbun (Freeman, 2007). SÁK lítur á hvernig verðlaunir og jákvæð tillitssemi hefur áhrif á 

innri og ytri hvata. Samkvæmt grunnforsendum hennar koma ytri hvatar frá því að stunda 

athæfi sem leiðir til áþreifanlegra verðlauna og viðurkenningar (Ryan og Patrick, 2009) meðan 

innri hvatar koma frá því að stunda athæfið vegna tilfinningalegs ávinnings á borð við ástríðu, 

forvitni og þeirri ánægju sem felst í því að hafa áorkað einhverju. Samkvæmt Ryan og Patrick 

(2009) eru ytri hvatar þannig skilyrði aðgerða þar sem verðlaun eða refsing eru notuð til að 

stýra hegðun á meðan innri hvatning hlýst af innri ánægju. Samkvæmt Ryan og Deci (2019) 

leggur þessi kenning almennt áherslu á eigið sjálf, fyrst og fremst sem samþætt ferli sem hefur 

það hlutverk að tileinka sér, samræma og stjórna aðföngum í innrænu og útrænu umhverfi (e. 

intrinsic and extrinsic environments). Migliorini o.fl. (2019) benda á að manneskjur geti verið 

gagnvirkar eða aðgerðarlausar eftir því hvernig félagslegar aðstæður eru samkvæmt 

Sjálfsákvörðunarkenningunni. SÁK flokkar hvata sem annað hvort sjálfsákvörðunarleidda eða 

stýrða. Á meðan sjálfsákvörðunar hvati felur í sér innri hvata þá felur stýrð hvatning í sér bæði 

innri og ytri áhrif sem stýrast af aðföngum sem hafa áhrif á sjálfsálit einstaklingsins (Migliorini 

o.fl, 2019).  

Til fulltingis sjálfsákvörðunarkenningar kynntu Deci og Ryan hugrænu matskenninguna 

(e. Cognitive evaluation theory) sem er undirkenning (e. subtheory) og miðar að því að útskýra 

þá félagslegu og umhverfislegu þætti sem geta örvað eða hamlað innri hvötum. Kenningin 

tiltekur að félagslegar aðstæður á borð við endurgjöf, samskipti og umbun fái einstaklinga til 

að upplifa sig hæfari til gefins athæfis, sem eykur á innri hvötun. Rannsóknir sýna þó að 

upplifun um aukna hæfni örvar ekki innri hvötun sé athæfið ekki á forsendum sjálfsákvörðunar 

(Deci og Ryan 2000, Freeman 2007, Ryan og Deci 2019).   Áherslur rannsókna á 

umhverfisáhrif innri hvata beinast helst að áhrifum sjálfsákvörðunar á utanaðkomandi stýringu. 
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Þá þykir sýnt að utanaðkomandi umbun geti hamlað innri hvötun, með því að draga úr upplifun 

af sjálfsákvörðun. 

Deci og Ryan (1985) komu með aðra undirkenningu sem þeir nefndu eðlislæga 

samþættingu (e. organismic integration theory), í því skyni að flokka mismunandi tegundir ytri 

hvata eftir því samhengi sem örvar eða hamlar innrættri og samþættri stýringu á hegðun. Þeir 

notuðu samfellulíkan fyrir sjálfsákvörðun og uppröðun byggir á að hve miklu leyti hvati er 

sjálfsprottinn. Líkanið má sjá á eftirfylgjandi mynd 3 hér fyrir neðan. 

.  

Mynd 3:  Samfellulíkan Sjálfsákvörðunar (Deci og Ryan 2000) 

Lengst til vinstri er óhvati (e. Amotivation) sem telst ekkert tilkomin frá einstaklingnum, 

einstaklingur sér ekkert virði í gefnu athæfi eða telur sig ekki hæfan til að ná settu markmiði út 

frá gefnu athæfi. Til hægri koma síðan fjórar skilgreiningar á ytri hvötum. Sú fyrsta frá vinstri 

er stýrð utan frá (e. External regulation), það er, minnst sjálfsákveðinn, hvatinn til gefins 

athæfis er að bregðast við utanaðkomandi áreiti gegn umbun eða til að forðast refsingu. Næsti 

ytri hvati er nefndur innvörpuð stýring (e. Introjected regulation) sem  felur í sér hegðun til að 

forðast sektarkennd, kvíða eða til að efla sjálfsálit. Dæmi um þetta væri hvati til að sýna getu 

og hæfni til að finna fyrir sjálfsvirði.  Deci og Ryan nefna að þó þetta sé innrætt í grunninn, þá 

skynji einstaklingurinn þetta heldur sem utanaðkomandi hvata. Þriðji ytri hvatinn 
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auðkennisstýrð (e. Identified regulation). Þetta felur í sér hegðun sem samsvarar gildum og 

markmiðum sem talin er mikilvæg fyrir þann einstakling sem um ræðir. Einstaklingur skynjar 

forsenda þessa meira innrætt og því meira sjálfsprottna. Fjórði og mest sjálfráðni ytri hvatinn 

samþættingarstýring (e. Integrated regulation) þar sem gefin stýring er samræmd innra sjálfi. 

Með öðrum orðum er gefið athæfi leitt af vilja til að samsvara sjálfum sér eða því sem maður 

vill verða. Þetta er þó talið sem ytri hvati þar sem hvatinn er leiddur af afrakstri athæfis fremur 

en athæfinu sjálfu. Lengst til hægri er að finna innri hvata, sem eins og fram hefur komið er 

myndast af ánægju sem einstaklingur hefur af gefnu athæfi. 

 Ryan og Deci (2019) nefna að sjálfsákvörðunarkenningin hafi þróast út frá því að vera 

kenning um innri hvata, yfir í að vera notuð til að byggja upp skilning á mannlegum hvötum, 

ánægju í samböndum, persónuleikaþróun og vellíðan (Ryan o.fl, 2011). Sheldon og Prentice 

(2019) halda því fram að sjálfsákvörðunarkenningin sé framsetning á persónuleikakenningum 

sem skýri sálrænan þroska og aðstæðubundnar hvatir.   

 Ryan og Deci (2020) telja að þörf fyrir sjálfsákvörðun sé grundvallar sálræn þörf og að 

finna innan allra menningarheima. Þeir tilgreina að vísu sé þetta viðhorf umdeilt og vísa í 

Markus, Kitayama og Heiman (1996) sem færa rök fyrir því að sjálfsákvörðun sé síður 

mikilvæg í íhaldssömum og kollektivískum samfélögum. Chian og Birtch (2012) töldu að 

menningarlegir þættir hefðu áhrif á eðli hvata starfsmanna. Einstaklingshyggjubundnir hvatar 

gætu gefist verr í kollektivískum samfélögum, þar sem meiri áhersla er á þarfir og markmið 

hópa umfram þarfir einstaklinga (Chian og Birtch, 2012).  Í menningarheimum þar sem aukin 

áhersla er lögð á sambönd, samkennd og velferð, eigi fólk fremur til að verðmeta ófjárhagslegar 

umbunar og félagslegar viðurkenningar (Chian og Birtch, 2012). 

Harry Frederick Harlow setti fyrstur fram hugtakið um innri hvata (e. Intrinsic 

motivation). Í rannsókn Harlows (1950) á tveimur rhesusöpum kom í ljós að þeir leystu ötullega 

vissar þrautir án aðkomu utanaðkomandi umbunar. Í rannsókninni var aðeins öðrum apanum 

umbunað. Eftir að umbun var bætt í spilið dró úr vilja apans til að leysa þrautir, sem hann hafði 

áður gert af sjálfsdáðum. Apinn sem aldrei fékk umbun stundaði hins vegar athæfið áfram af 

meiri dugnaði. Freeman (2007) heldur því fram að ánægja sprottin af iðkun gefins athæfis fari 

illa saman við umbun tengt athæfinu, sem er nokkuð samstíga niðurstöðum rannsókna Harlows 

(1950) á Rhesus öpunum. 

Þar sem ótal rannsóknir sýna sömu áhrif utanaðkomandi stýringar á innri hvötum meðal 

manna má álykta að innri hvatar séu okkur eðlislægir (Ryan og Deci 2019).  
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3.2 Hvatar í ljósi lífeðlisfræði 

Innri hvatar eru flókin fyrirbæri sem eru bundin vitsmunalegum, tilfinningalegum og 

hegðunarlegum þáttum sem er miðlað með rafboðum í miðtaugakerfi manna. Því verður að 

taka tillit til taugaboðefnakerfisins í heild þegar reynt er að skýra taugalífeðlisfræðina á bak við 

innri hvata (Domenico og Ryan 2017). Stefano Domenico og Richard Ryan (2017) nefna þrjár 

vísbendingar um að dópamín sé megin undirstaða innri hvata.    

Í fyrsta lagi séu innri hvatar í mannskepnunni útfærsla á könnunarathæfum sem byggja á 

hinu leitarkerfi spendýra (e. mammalian seeking system), og dópamín er miðkjarni 

taugaefnafræði þess kerfis. Í öðru lagi sé dópamín eins og innri hvatar tengt við aukningu 

jákvæðra áhrifa vitsmunalegrar aðlögunar (e. cognitive flexibility), sköpunargáfu (Ashby 

o.fl.,1999) þrautseigju (Salamone og Correa, 2016) og könnun sem er drifin af forvitni (e. 

exploration in the face of novelty) (DeYoung, 2013).  

Í þriðja lagi er að ýmislegt bendir til þess að bein tenging sé á milli innri hvata og 

dópamíns. Við notkun jáeindaskanna fann de Manzano o.fl. (2013) að fólk sem er líklegt til að 

upplifa innri hvata hafi fleiri dópamín D2 viðtaka í rákkjarna (e. striatal region) og þá 

sérstaklega í gráhýði (e. putamen). 

Bromberg-Martin o.fl. (2010) hefur nýlega stungið upp á dópamínvirku kerfi, sem 

byggist á tveimur tegundum dópamíntaugafrumna, sem sýna aðgreinanlega fasavirkni: Annars 

vegar gildis-myndandi taugafrumur og hins vegar mikilvægis-myndandi taugafrumur. 

Dópamínvirkar brautir taka á móti innrænum boðum jákvæðrar og neikvæðrar afturverkunar 

sem er kölluð fram við ýmsar athafnir. Þær athafnir sem  einstaklingum þykja innrænt hvetjandi 

eru þær sem reynast snúnar, en þó viðráðanlegar, með skýru takmarki og endurgjöf um leið 

(Nakamura og Csikszentmihalyi, 2014; Ryan og Deci, 2017). Innri hvatar svo sem forvitni og 

skemmtun geta haft áhrif á hvernig fólk innbyrðir nýjar upplýsingar til að mynda með bættri 

minnisgeymd (Gruber o.fl. 2014). Lee o.fl (2012) skoðuðu taugafræðilega samsvörun 

innrænnar hvötunar. Nemendur voru látnir ímynda sér að þeir inntu af hendi innrænt hvetjandi 

athafnir (t.d. skrifaðu skemmtilegan pistil) og útvært hvetjandi athafnir (t.d. skrifaðu 

viðbótarverkefni (e. extra-credit article) sem gæti hækkað lokaeinkunn). Rannsóknir þeirra 

sýndu aukna virkni í eyjuhluta heilans þegar unnið var með innræna hvata. Lee (2016) 

rannsakaði þetta frekar, með virknis-segulómun (fMRI), sem sýndi tengivirkni milli 

rákheilasvæða, eyju og möndlusvæðisins þegar þátttakendur svöruðu fróðleiksspurningum og 

þreyttu umstöfunarþrautir. Niðurstöður bentu til að þegar þátttakendur leystu innrænt hvetjandi 



 

28 

vandamál (forvitnivekjandi þrautir og færni-aukandi umstafanir) sýndu þeir aukna virkni og 

tengistyrk milli fyrrnefndra heilasvæða. 

 

3.3 Hagræn sjónarhorn um hvata.                

Í hagfræði er gagn nýsköpunarþróunar yfirleitt metið út frá þeim arði sem þróunin gæti skilað. 

Í grein Christinu Raasch og Eric von Hippel (2013) lýsa þau þeirri skoðun að kostnaðarmat 

(e.cost-assessment), það er tilkostnaður með hliðsjón að mögulegum ágóða, sé ófullkomið mat 

á gildi nýsköpunarþróunar. Umbun í þróunarferli frumkvöðla þurfi ekki að einskorðast við 

fjárhagslegan arð, heldur sé umtalsverð umbun falin í þátttöku og upplifun af verkefninu. Bæði 

sé umbun fólgin í lærdómi og reynslu og einnig sé ánægjan af að glíma við áskorun verðmæt í 

sjálfri sér. Því skyldi heildarkostnaður við nýsköpunarþróun metin talsvert lægra hjá 

frumkvöðlum, partur af þróunarkostnaðinum sé í raun árangursrík neysla (e. productive 

consumption). 

Í vinnuhagfræði er vel þekkt að vinnuveitandi sem býður upp á skemmtilegt starf geti 

borgað starfsmanni lægri laun en vinnuveitandi sem býður upp á síður skemmtilegt starf. Þetta 

hefur verið nefnt kenningin um launauppbætur (e. Compensating wage differentials) en henni 

var fyrst lýst af Adam Smith (Raasch og von Hippel 2013). Raasch og von Hippel (2013) 

byggðu á þessari hugmynd grunninn að því sem þau kalla þátttöku umbun (e. participation 

benefits). Umbun við þátttöku getur þá verið eins og fyrr hefur verið nefnt við þeirri ánægju 

sem fylgir sem sagt innri hvata en svo líka þeim félagslegu þáttum eins og viðurkenningu og 

tilheyra gefnum hópi. Soleas (2020) tekur undir að frumkvöðlar upplifa ánægju eða almennt 

skemmta sér meðan þeir stunda nýsköpun sem eina helstu umbun við nýsköpunarathæfum.   

Rannsóknir sýna að hvati borgara (e. Citizen) til að taka þátt í lýðvirkjunar eða 

borgaravirkjunar frumkvæðum (e. Citizen-sourcing initiative) getur verið breytilegt milli innri 

og ytri hvata og þá hvers er vænst af þeim (Ferreira og Farias 2018). Þ.e.a.s. hvaða kunnátta og 

geta er krafist og hvaða sjálfsálit á getu og kunnáttu er hefur áhrif á innri og ytri hvata mögulega 

þáttakanda. Ferreira og Farias (2018) nefna að áður en greina skuli innri og ytri hvata, þá er 

mikilvægt að gera grein fyrir þeim frumbreytum sem eru til staðar fyrir gefið athæfi. Eitt af 

grunn kenningum á hvötum sem oft er leitt við hlið sjálfsákvörðunarkenningunni er kenningin 

um fyrirhugaða hegðun (e. Theory of Planned behavior), sem felur í sér viðhorf gagnvart 

vissum hegðunum. Almennt þá að hvaða gráðu myndi einstaklingur telja vissa hegðun vera 

hagstæða eða óhagstæða gæti útskýrt þegar sú hegðun á sér stað (Aizen, 1991). Vísa Ferreira 

og Farias  á rannsókn Pinto og Santos(2015) sem greinir að þátttakendur lýðvirkjunar 
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vettvanga( e. crowdsourcing platforms) að hugarfar gat vísað til hvaða ásetningar voru fyrir 

þátttöku í þeim vettvöngum.  

Rannsóknir sýna að óáþreifanlegir þættir eins og ósérhlífni/góðgerð (e. Altruism) og 

hugmyndafræði (e.ideology) eða hugsjón er vel metið af þáttakendum (Antikainen o.fl. 2010; 

Wijnhoven o.fl., 2015). Ósérhlífni er þá dregin frá að athæfið leiði af sér jákvæða útkomu fyrir 

samfélagið. Hvatinn kemur þá frá þeirri náttúrulegu tilhneigingu manneskjunar að tilheyra hópi 

eða samfélagi, finna fyrir ábyrgð og tilheyrandi getu til að geta bætt hag annarra með 

betrumbætandi athæfum. Hugmyndafræði getur gert einstaklinga til knúnna að gefa af sér í 

þeim viðeigandi sviðum sem tengjast hugmyndafræðinni svo sem hakkara-samfélög eða opin 

hugbúnaður o.s.fv. Framlag einstaklings er þá vegna þess að hann eða hún eru sannfærð(ur) að 

árangur næst ef allir taka þátt Ferreira og Farias (2018). 

Jennifer Wortman Vaughan (2018) fór í gegnum ýmsar rannsóknir á 

lýðvirkjunarvettvöngum. Þættir sem sumar rannsóknirnar skoðuðu var hvernig lýð-

starfskraftar (e.crowdworkers) brugðust við þeim mismunandi hvatningum. Eitt af því sem var 

skoðað var hvort að hækkun launa geti aukið gæði vinnunar. Vissar vísbendingar bentu á að 

svo var ekki. Frekar sýndu nokkrar rannsóknir að  hækkun launa jók magn en ekki gæði. Ein 

rannsókn sýndi að einstaklingar fundust alltaf að þeir ættu skilið hærri laun en þeim var boðið 

eftir verkefni loknu. Aðskildir hópar voru látnir gera sama verkefnið að flokka myndir, en hver 

hópur fékk mismunandi laun fyrir hvert verk. Þó stór munur var á launaflokkum þá voru 

sanngjörn laun alltaf talin örlítið hærra en það sem þeim var boðið.  Talið var að ástæða fyrir 

þessu var vegna  akkeris áhrifa, þ.e.a.s. að hver einstaklingur mat hvað væri sanngjörn laun út 

frá hvaða laun þeim var boðið að fyrstu. Aðrar rannsóknir sýndu þó að hækkun launa gæti 

aukið verkgæði, en þá ef verkefnin voru átakssvarandi (e. effort-responsive), en verkefni í 

þessum rannsóknum voru meira krefjandi og skemmtilegri. Hægt var að meta skýran mun á 

gæði verka og einstaklingur gat séð afrek í því sem gert var vel.  Sem þýðir að í þessum 

verkefnum voru innri hvatar eða hvatar með samþættri stýringu (e. integrated regulated) meira 

virkir.  Ein rannsókn sýndi líka að einstaklingar voru meira virk ef verkefnin voru talin vera 

þýðingarmikil (Vaughan 2018). Rannsóknir sýndu líka að þó að vettvangar höfðu ekki innifalið 

samskipta miðla fyrir meðlimi, þá kom í ljós að hulin tengslanet voru til staðar sem meðlimir 

höfðu skapað svo sem spjallborð á netinu eða hópsíðum á Félagsmiðlasíðum. Höfðu þá 

meðlimir leitað til aðra til að fá ráðgjöf og aðstoð með að klára gefin verkefni og hvernig semja 

eigi við vettvangana eða fyrirtæki. Þó erfitt er að greina fylgni á breytum á áhrif samskipta í 

þessum lýðvirkjunar vettvöngum þá sýndi ein rannsókn fylgni milli tengingu einstaklinga við 

aðra og mismunandi mælikvarða á velgengni á gefnum vettvangi (Vaughan 2018). Þetta kemur 
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vel heim og saman við þeirri fullyrðingu að viðskiptaumhverfi dagsins í dag hefur fylgt þróun 

samskiptamiðla og framtak í nýsköpun og lausnagerð er mjög byggt á samskiptum og flæði 

upplýsinga. Draga má sú ályktun að það sé orðinn ómissandi hluti af menningunni í dag. 

 Samkvæmt Boudreau og Lakhani (2012), hærri framleiðni meðal starfsmanna kemur út 

frá vissum tilhneigingum svo sem hreinskiptni (e.openness), félagslyndi og vilja til að fara eftir 

settum markmiðum. Bansemir o.fl (2012) sögðu að upplýsingar um áskoranir og markmið 

verkefnis myndi auka þátttöku meðal áhugasamra meðlima ásamt því að laða að frumkvöðla 

sem parast vel við nýjustu verkefni og efla alhliða virkni þeirra.  

 Muhdi og Boutellier (2011), Carlucci o.fl. (2014) og Wendelken o.fl. (2014) lögðu til 

út frá rannsóknum þeirra að nýsköpunar samfélög þurfa stefnu fyrir hvernig örva skal ánægju 

og skilvirkni meðlima til nýsköpunar. Þar sem Nýsköpunar samfélög samanstendur af fólki 

sem deila hugmyndum hvors annars frjálslega á milli. Muhdi og Boutellier (2011) greina að 

samfélagslegt samstarf, lærdómur og skemmtun hafi áhrif á þátttöku. Rannsókn þeirra sýnir 

samband milli umbun þátttöku og nýsköpun innan samfélaga. Þ.e.a.s. samsetning fjárhagslegra 

og ófjárhagslegra umbunar bæta framlag meðlima til breytinga. Muhdi og Boutellier (2011) 

sáu að skemmtun væru einn af aðal umbunar hvötum, á eftir kemur fjárhagsleg umbun, 

verðlaunum og viðurkenningu frá samfélaginu. Rannsóknir Wendelken o.fl. (2014) voru flest 

allar á svipuðum nótum og sýndu fram á að lærdómur, tilfinning fyrir framtakssemi og 

félagslegir þættir, eins og að byggja upp mannorð, hvöttu einnig til þátttöku í samfélagslegri 

nýsköpun eða samsköpun. Sjálfsákvörðun fær fólk til að taka þátt í athæfum sem viðkemur 

lærdómi sem leiðir af betri úrkomu. Hérna myndu innri hvatar heyra til ánægjunni sjálfri af 

lærdóms gefandi athæfinu sem þá leiðir til ytri hvataþætti svo sem frama og viðurkenningu 

(Ryan og Deci 2008, Di Domenico og Ryan 2017).   

 Carlucci o.fl.(2014) sáu að bæði innri og ytri hagsmunaaðilar ásamt nýsköpunar 

frammistöðu (tilfinningu fyrir hæfni) höfðu sameiginleg áhrif á aukinni þátttöku. Þeir nefna að  

Uppbótastefna (e. compensation plan) geti hvatt til nýsköpunar með því að tryggja að 

frumkvöðlar gefi reglulega og tímalegar hugmyndir út í gegnum samsköpunarferlið. Þessi 

atriði myndu viðhalda samskiptum og ýta undir þá félagslegu ávinninga sem gætu ýtt undir 

frekari nýsköpun (Carlucci o.fl. 2014).   

Hvernig innri og ytri hvatar leiða frumkvæði meðal notenda til að stunda nýsköpun getur 

verið mismunandi milli tegunda samfélaga. Þ.e.a.s. sjálfsákvörðun, skemmtun, og að upplifa 

sig hæfan eða ytri hvatar svo sem viðurkenning eða fjárhagsleg umbun o.fl. hefur 

mismumunandi áhrif á notendur og/eða samfélög sem þeir tilheyra. Ef tekin eru nokkur dæmi 

fyrir þeim mismunandi tegundum notenda-samfélaga og hvaða hvatar eru ráðandi út frá hvað 
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rannsóknir sýna: Innan svokallaða vörumerka samfélaga (e. brand community) þá eru notendur 

drifnir við að fá viðurkenningu af fyrirtækinu (Ståhlbröst og Bergvall-Kåreborn 2011). 

Þátttakendur vilja þá tengja sig við vel þekkt vörumerki. Forgangur er þá settur á sú samsköpun 

(e. co-creation) sem myndi draga þá nær sterkum og frægum vörumerkjum með því markmiði 

að öðlast hátt mannorð og viðurkenningu (Kolomiiets o.fl. 2018).  Vörumerki geta tengst 

stöðugildi í samfélagi og munað. En vörumerki geta líka staðið fyrir lífssýn og hugarfari sem 

einstaklingur samræmist. Tilfinningaleg tenging við gefna vöru, þjónustu eða starfsemi gefur  

af sér áhrifabundna skuldbindingu sem leiðir notanda til að verða gagnvirkir þátttakendur innan 

samfélagsins (Mansi 2017). Í rannsókn Kolomiiets o.fl. (2018) mátti þá einnig sjá að þeir 

þátttakendur sem voru nokkuð hlutlausir gagnvart gefnu vörumerki voru meira drifnir af 

forvitni og skemmtun við þátttöku. 

    Í rannsókn Peltola (2008) á svokölluðum Beta-test samfélögum þá var greint að 

ósérhlífni (e. altruism), forvitni, hugsjónin að stuðla að breytingu (e. making a difference), að 

vera fyrstur til að prófa nýjunga (e. being a forerunner) og að uppfylla þörf fyrir sérstækar 

lausnir vera helstu ástæður fyrir þátttöku. Samræmi hér má sjá við rannsóknir von Hippels á 

þróun notenda-samfélaga. Beta-test felur í sér að um notkun eða prufun  á frum-eða forútgáfu 

af gefnu viðfangi sé að ræða.  Þátttakendur geta því haft áhrif á þróun gefins viðfangs sem 

leiðir til fyrrnefndra ávinninga.  

Hægt er að sjá samræmi Beta-test samfélaga við samfélög þróunaraðila (e.developer 

communities) og svokallaðra notendastýrðra samfélaga (e. user content communities). Innan 

þessara síðarnefndra samfélaga þá þrífast einstaklingar á að klifa metorðastigann (e. status 

seeking), skemmtun, gagnkvæmni og ósérhlífni (Ståhlbröst og Bergvall-Kåreborn 2011). 

Tilfinningin að hafa jákvæð áhrif á samfélagið gefur þá af sér viljan til að deila hugmyndum 

sínum með öðrum (Antikainen o.fl. 2010, Ståhlbröst og Bergvall-Kåreborn 2011). Staðhæft er 

þá að skilvirkt og drifið fólk trúa því að áhrif þeirra á hóp eða víðara samfélag hjálpi þeim að 

byggja upp sjálfsímynd. Í því samhengi er þá tilfinningin sem fylgir auðkenningu svo sem 

mann- og metorð ein helsta umbun sem hvetur til nýsköpunar  (Hargadon og Bechky 2006, 

Antikainen o.fl. 2010, Ståhlbröst og Bergvall-Kåreborn 2011).  

 Samkvæmt Oo o.fl. (2019) ólíkt öðrum frumkvöðlum þá tjáðu notenda-frumkvöðlar 

meiri spennu og ánægju þegar þeir stunduðu nýsköpun . Það er að segja varan sem er þróuð af 

notenda-frumköðul hefur mikilvægi í lífi hans, þar sem varan er þróuð til að koma með lausn 

á vanda sem notenda-frumkvöðullinn telur hafi þýðingu fyrir hvernig hlutverki hann hefur í 

lífinu.  Því er athæfi notenda-frumkvöðuls samruni tveggja einkenna. Þá (e. role-based identity) 

þar sem þau auðkenna vandann, og svo uppfinningamannin/frumkvöðull (e. inventor/ 
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entrepreneur identity) þar sem þau leysa vandann. Niðurstöður rannsókna þeirra sýndi að 

notenda-frumkvöðlar almennt þróuðu meiri nýskapandi vörur, voru álitnir vera með meiri 

ástríðu og þarfir þeirra spegluðu meira þarfir lýð-styrktaraðila (e. crowdfunders). Þetta gæti 

mögulega bent á mikilvægi á uppbyggingu notenda samfélaga og vistkerfa til heildar. Út frá 

þessu má álykta að hvatar notenda-frumkvöðlar eru meira sjálfráðsleiddir ef litið er á út frá 

grundvöllum sjálfsákvörðunarkenningar.   

4. Nýsköpunarmót 
Í þessari rannsókn verður orðið Nýsköpunarmót notað sem samheiti yfir alla þá 

nýsköpunarviðburði sem hafa verið kunnir undir heitum eins og Hakkaþon (e. Hackathon), 

Gagnaþon (e.Datathon), Hugmyndaþon (Ideathon) eða viðlíka. Þessir viðburðir eiga það 

sameiginlegt að vera stuttir en ákafamiklir viðburðir hugsaðir til þess að koma með lausnir eða 

nýjungar.  

Talið er að hugtakið “Hakkaþon” hafi fyrst verið notað um viðburð fyrir þróun á 

dulkóðunarhugbúnað í Calgary fjórða Júní 1999. Þarna komu nokkrir bandarískir forritarar 

saman til að forðast lagalegu hindranir sem viðkomu útflutning á dulkóðunar hugbúnaði frá 

Bandaríkjunum. Sun Microsystems notaði síðan heitið Hakkaþon í markaðsetningu á JavaOne 

ráðstefnunni sinni seinna í sama mánuði (Gerard Briscoe o.fl. 2014, Ei Pa Pa Pe-Than,o.fl. 

2019).  Viðburðir af þessu tagi urðu vinsælir upp úr miðbiki fyrsta áratugs 21. aldar. Þeir voru 

yfirleitt skipulagðir sem keppnisviðburðir þar sem teymi ungra forritara kepptust um að finna 

lausnir á skömmum tíma. Sigurvegarnir áttu stundum von um framtíðarstöður en í öðrum 

tilvikum höfðu þeir kannski fátt annað upp úr krafsinu en fríar flatbökur (Gerard Briscoe o.fl. 

2014). Frá þessu hafa nýsköpunarmót dreifst út í mörg svið.  Frá stórum og smáum fyrirtækja 

viðburðum (Chinh Hoang o.fl. 2016, Marko Komssi. o.fl 2015) yfir í nemendanýsköpunarmót 

(Arnab Nandi o.fl. 2016, James Tandon o.fl.2017) og samfélags viðburði (Almirall, Lee og 

Majchrzak 2014, Emily Porter o.fl. 2017, Shun Shiramatsu. o.fl. 2015). Markmið 

nýsköpunarmóta lúta ekki einungis að hugbúnaðarþróun heldur er einnig leitað lausna í 

samfélags -og umhverfismálum og í þróun sprotastarfsema (Nolte. o.fl 2018) 
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4.1 Nýsköpunarmót og vistkerfi nýsköpunar.  

Fyrirtækja eða iðnaðar nýsköpunarmót eru algeng þar sem þau hjálpa til að fóstra nýsköpun 

með því að dreifa nýrri tækni og efla samstarf (Pe-Than o.fl. 2019). Vaxandi áhugi fyrirtækja 

á nýsköpunarmótum gefur fyrirheit um að þess konar viðburðir skapi góð tækifæri fyrir 

viðskiptaframþróun sem geri vistkerfum kleift að þróast (Pe-Than o.fl. 2019). 

Í greininni “On the benefits of Corporate Hackathons for Software Ecosystems“ eftir 

Valenca o.fl.(2019)” kemur fram að vaxandi áhugi hefur verið á því að rannsaka fyrirtækja 

nýsköpunarmót. Af þeim 27 blöðum sem hafa verið gefin frá 2007 til 2019 þá er um 37% af 

þeim gefin út milli ársins 2018 og 2019. 

Áður var getið í kafla 2 um kenningu Soussis sem greindi hugbúnaðarvistkerfi eftir 

þremur víddum.  Valenca o.fl. nýttu þessar kenningar til að skýra hvernig nýsköpunarmót 

stuðla að þróun vistkerfa og skoðuðu í því tilliti 27 rannsóknir og tiltóku ávinning í hverri vídd:    

   Félagslegir ávinningar: 

Sá félagslegi ávinningur sem var algengastur og var greint frá í yfir helming rannsóknanna 

var stuðlun að deilingu þekkingar og lærdóms tækifæra. Nýsköpunarmót gæfu þáttakendum 

aðgang að áhættulitlu umhverfi þar sem þeir geta lært og reynt eitthvað nýtt, sem og miðla 

eigin kunnáttu verkviti. Annar mikilvægur félagslegur ávinningur var samskipti við aðra 

þátttakendur, en minnst var á þau í þrettán greinum(48%).  

    Tæknilegir ávinningar: 

Tæknilegur ávinningur snýr að ábata sem er samþættur inn í sameiginlegan verkvang (e. 

platform). Flestar grunnrannsóknir (um 80%) segja nýsköpunarmót góðan grundvöll til 

þróunnar hugbúnaðarvöru eða verkvang. Opnum nýsköpunarmótum er ætlað að efla þróun með 

þáttöku fjölbreyttra utanaðkomandi fagaðila.  

Viðskiptalegir ávinningar: 

Valenca o.fl. benda á að nýsköpunarmót geta verið hraðlar og uppspretta fyrir 

sprotastarfsemi. Þáttakendur vinna í umhverfi sem krefst skapandi hugsunar og hæfileikum til 

að vinna undir álagi, umhverfið gefur upplifun og reynslu sem getur mótað frumkvöðlahneigð. 

Að lokum eru nýsköpunarmót leið til að efla flæði aðfanga innan vistkerfisins. Mótin geta þá 

einnig hjálpað til að finna nýja fjárfesta fyrir starfsemina, vöruna eða verkvanginn. Þróun 

hugverka geta, eftir skilmálum mótsins, skilað miklum ábata fyrir þáttakendur og fyrirtæki. 

     Á frumstigum nýsköpunar er þörf fyrir aðra vísa en á seinni stigum Hart o.fl.(2003). Þegar 

hugmyndir er lítt mótaðar Skilningurinn sem við höfum af framhliðum nýsköpunarferlis er 

nokkuð yfirborðslegri heldur en á seinni stigum (Cooper 2008 Barczaket o.fl.2009) þar sem að 
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fyrstu er oft ekki vitað hvaða lausn skuli þróa og hvaða aðföng eru þörf og hvert þróunin stefnir. 

En þegar komið er lengra á vöruþróunarferlinu þá eru fleiri mælanlegar einingar til staðar sem 

auðveldar er að greina og byggja upp haldbæran skilning fyrir. Samt sem áður þá eru þeir vísar 

sem eru á framhliðinni mjög mikilvægir fyrir stefnuákvarðanir. Þessir vísar ákvarða einnig 

hvaða aðföng og vinnu skuli nýta (Hauser og Zettelmeyer 1997; Hart o.fl. 2003). Út frá 

fræðunum hingað til mætti þá draga þá ályktun að það örugga og styðjandi umhverfi fyrir 

áhættutöku sem nýsköpunarmót bjóða upp á sem þá hægt er að takast á við róttækar hugmyndir 

væri tilvalið fyrir fyrirtæki til að fá innsýn í frumstig nýsköpunarferlisins.  

  
4.2      Hvatar til þátttöku í Nýsköpunarmótum 

Nýsköpunarmót geta verið margskonar hvort það sé sett upp sem keppni með verðlaunum, 

hvort að viðburðurinn sé opinn fyrir almenning eða einungis fyrir meðlimi einstakra 

skipulagsheilda. Þá svona margvíslegur grunnur fyrir nýsköpunarmót og getur það haft áhrif á 

hvaða hvatar fólk hefur fyrir þátttöku. Hvort þá markmiðið er að þróa nýja vöru, að efla 

kunnáttu eða jafnvel að þróa samfélag í kringum einhvern málstað Pe-Than o.fl.(2020) 

Ferreira og Farias (2018) skoðuðu hvernig umbun getur haft áhrif á viðhorf fólks gagnvart 

þátttöku í nýsköpunarmótum. Notuðust þau við megindlega rannsókn (e. Quantitative 

exploratory-descriptive study) þar sem gögn voru fengin með könnun, en þátttaka var fengin 

með auglýsingu og því líklegt að áhugasamir hafi heldur valist til þátttöku en ef þýðið hefði 

verið fengið með slembiröðun. Niðurstöður sýndu að skemmtun, lærdómur og fjárhagslegar 

umbun höfðu jákvæð áhrif á viðhorf fólks gagnvart þátttöku í nýsköpunarmótum.  

Ferreira og Farias (2018) draga svo frá rannsóknum á opnum nýsköpunarmótum að ytri 

hvatar s.d. fjárhagsleg umbun hafa nokkuð takmörkuð áhrif á að hvetja þátttöku, meðan hvatar 

svo sem félagsleg áhrif s.d. viðurkenning og lærdómur hafa nokkuð meiri áhrif á þátttöku. Er 

svo einnig nefnt að því meira haldbært á stigi nýsköpunar er því meiri áhrif hafa ytri hvatar 

fyrir þátttöku á stafrænum vettvöngum. Þ.e.a.s ef verkefni er komið á stig vöru-eða 

þjónustuhönnunar því meira spilar fjárhagslegur ávinningur meðan frumkvæði sem hafa 

óljósari eða óhaldbærari niðurstöður, svo sem hugmyndamyndun kalla fram meiri innri hvata 

og þá hvata sem eru meira félagslega leiddir.  

Skemmtun er sú breyta sem hefur sterkustu áhrifin sem spá fyrir um viðhorf (Ferreira 

og Farias 2018). Var þessi niðurstaða í miklu samræmi við það sem sést hefur í fyrri 

rannsóknum. Sem gefur í skyn að þátttaka í Nýsköpunarmótum getur verið mjög innrænlega 

drifið af ánægjunni og ástríðunni sem felst í þeim verknað sem fylgir nýsköpun. Nefna þau þá 
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að talið er fram að einstaklingar eru ánægðir með að stunda viss verk sérstaklega ef það líkist 

ekki vinnu. Hvort sem það sé þá sjálfráðið þar sem þátttakendur taka þátt af frjálsum vilja eða 

verkið er vitsmunalega krefjandi svo sem að koma með lausn á vanda í umhverfinu. Þetta hefur 

þá áhrif á þáttöku einstaklinga, sérstaklega ef þau finnast þau vera að þjóna góðu málefni 

(Boudreau og Lakhani, 2009). 

Einstaklingar væntast þess að geta bætt mannorð sitt eða fengið sérstaka viðurkenningu 

fyrir að sýna getu og færni. Í samhengi samfélags drifna nýsköpunarmóta þá eiga borgarar með 

sérhæfniþekkingu svo sem hakkarar til að bregðast meira við viðurkenningu heldur en 

fjárhagslega hvata (Thapa o.fl., 2015). Sjá má svipaðar niðurstöður í fyrri rannsóknum Ferreira 

og Farias(2018) en niðurstöðum út frá reynslu á þeirra fræðilegu módeli þá hafði fjárhagsleg 

umbun áhrif á viðhorf þó nokkuð takmarkað þá hafði viðurkenning engin sérleg áhrif á viðhorf. 

Lederman(2015) greinir að nýsköpunarmót deila fjórum einkennum með aðstæðum 

atvinnulífsins fyrir nýsköpun, sem dæmi sprotastarfsemi og þróunardeildir fyrirtækja.         

Fyrsta einkenni eru þau stuttu (short bursts) af skapandi virkni, þátttakendur eru líklegir 

til að fara í gegnum alla þá mögulegu verkáfanga sem innifelur í nýsköpunarferlinu: svo sem 

hugmyndagerð, prófun og þróun heildarlausna.  

Annað einkennið er að teymi þurfa að deila þekkingu og upplýsingum, þar sem breyting 

á einum þætti í viðskiptamódelinu mun örugglega hafa áhrif á hönnun aðra þátta innan þess.  

Þriðja einkenni ákvörðunarumhverfi á meðan nýsköpunarmót stendur er mjög svipað og því 

ákvörðunarumhverfi í raunheimi sem er þá oft undir tímaþröng. Oft er þá þörf að notast við 

snar-og síbreytandi upplýsingar. Þetta setur mikla kröfur fyrir skammtímaminni, getu til að 

greina hratt og nákvæmlega og taka ákvarðanir út frá því oft tvíræðum upplýsingum.  

Fjórða og seinasta einkennið er að þátttakendur nýsköpunarmóta hafa hvata til að taka 

þátt í liðsátakinu vegna þess að úrkoma verkefnisins getur haft áhrif á framtíð þeirra. Þetta 

getur sýnt sig þá einmitt í formi atvinnu eða framatækifæra 

Í rannsókn Szymanska o.fl. (2020) var skoðuð áhrif Nýsköpunarmóta á 

frumkvöðlahæfni og trú á eigin getu sem áhrifaþættir á frumkvöðlaásetning. Vildu þau meina 

að þetta væri ein fyrstu greina sem reyna að kanna lærdómsútkomur nýsköpunarmóta 

.Niðurstöður þeirra leiddu í ljós að af eins dags vinnustofu gaf af sér marktæk áhrif á 

sjálfsmetna getu í að auðkenna raunhæf frumkvöðlahugmyndir og einnig telja sig geta sett nýja 

starfsemi á laggirnar. Enn fremur mátti sjá að hefðbundnar kennslustundir og fyrri frumkvöðla 

áfangar sem og kyn höfðu ekki áhrif á lærdóms útkomur. Þ.e.a.s. að meðan nýsköpunarmót 

leiddi af sér marktæka aukningu í trú á eigin frumkvöðlagetu meðal þátttakenda, þá reyndist 



 

36 

hefðbundnar frumkvöðlakennslu aðferðir ekki leiða af sér neina marktæka aukningu. Vildu 

höfundarnir meina að kennslu upplifun sem líkir eftir viðskiptaumhverfinu og því álagi sem 

því fylgir knýr þátttakendur til að beita ný lærða þekkingu á áhrifaríkari máta. Þessi tafarlausa 

endurgjöf sem á sér stað á nýsköpunarmóti getur verið áhrifaríkari í að efla trú á eigin 

frumkvöðlagetu heldur en að þróa og slípa hugmyndir í gegnum lengri og álagaminni tímabil 

sem á sér stað til dæmis í annarlöngum skólaáföngum. 

Szymanska o.fl.(2020) halda fram að nýsköpunarmót geta verið hugsuð sem dæmi fyrir 

vandamála byggðum lærdómi (e. Problem-Based Learning (PBL)). PBL er kennslunálgun sem 

valdeflir námsfólk til að stunda rannsóknir og samþætta kenningum og framkvæmdum, og að 

nota þekkingu og kunnáttu til að þróa raunhæfar lausnir á gefnum vandamálum. 

Í grein Bonilla, Granda og Lozano (2020) er bent á að nýsköpunarmót í nokkrum 

rannsóknum hafa verið greind innan háskóla sem óformlegur vettvangur fyrir kennslu . Í einni 

rannsókn var bent á að nemendur lærðu ný hugtök ásamt því að þróa bæði mannlega færni og 

tæknikunnáttu við að hafa tekið þátt í háskóla nýsköpunarmóti. Nefna þau svo einnig eitt 

hakkaþon fyrir harðbúnað var gerður til að stuðla að meiri þátttöku kvenna í tækniviðburðum. 

Samkvæmt viðburðarhöldurum þá hafði notkun efnis, þemu og rými tölvumenninga haft sterk 

áhrif á þátttöku og viðveislu nemenda ásamt því að breyta viðhorfi. 

Ein rannsókn sýndi að nýsköpunarmót auðvelda bæði tilfallandi og tækifæris lærdóm 

sem og jafningjafræðslu. Nefna þau þó letjandi þætti nýsköpunarmóta svo sem líkamleg 

óþægindi, efnisskort, of mikið samkeppnisandrúmsloft, óvelkomandi menningu og skortur á 

fyrri reynslu.  

Tvær rannsóknargreinar voru gerðar um nýsköpunarmótið Microsoft One week sem átti 

sér stað 2017. Ein var þá birt 2018 og seinni 2020.  Í rannsókn Noltes o.fl.(2018) voru teymi 

spurð út í hvaða ástæður voru fyrir þátttöku þeirra í hakkaþoninu. Fimm teymi voru könnuð 

með hópauðkennum A til E. A var eina teymið þar sem meðlimir þekktu ekki hvort annað fyrir 

viðburðinn. Þegar dregin var samanburður milli teymisstjóra þá höfðu allir teymisstjórar fyrir 

utan Teymistjóra B tekið þátt til þess að koma af sér verki. Einnig kom í ljós að teymistjórar 

A,D og E nefndu að þróun starfsferils sem ástæðu fyrir þátttöku meðan teymistjórar B og C 

höfðu skemmtun og tengslamyndun sem helstu ástæðu. Hvernig lærdóm þátttakendur gátu 

dregið frá viðburðinum speglaði mikið hugarfarið sem þeir höfðu með sér. Flestir nefndu að 

þeir vildu gera eitthvað sem þeir höfðu ekki gert áður. Og hvort kunnáttan væri viðeigandi í 

sínu daglegu starfi. En marktækur munur er á hvað teymisstjórar fundu þeir hafa lært miðað 

við aðra þáttakendur. Þar sem teymisstjórarnir aðallega nefndu að þau hafi lært kunnáttur sem 

við kemur verkefnastjórnun og aðrir þáttakendur nefndu aðallega hafa eflt tæknikunnáttu sína.  
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      Í grein Ei Pa Pa Pe-Than o.fl. (2020) (sem einnig er byggð á One week hakkaþoninu frá 

2017.) sást að teymi sem höfðu myndast fyrir mótið höfðu meiri áherslu á að ljúka settu verki 

sem voru í samhengi þeirra daglegu verkefna innan fyrirtækisins. Þau teymi sem mynduðust 

frekar í mótinu sjálfu komu með verkefni sem frekar speglaði þarfir eða áhugamál þátttakenda. 

Teymisstjórar hvers teymis voru yfirleitt þeir sem settu markmið teymisins. En teymin sem 

voru þegar mynduð fyrir mótið höfðu myndast út frá settum vinnustað og höfðu þá meðlimir 

komið saman í teymi til að vinna að einhverju sem viðtengdist þeirra vinnustað.          

        Nolte o.fl.(2017) benda einnig á að samræming þrauta við kunnáttu og getu fólks heldur 

en áhuga geti betur leitt af sér áframhaldandi verkefnaþróun.  Benda þau þá að þetta sé dálítil 

andhverfa þess hve nýsköpunarmót eru frekar litin sem viðburðir þar sem fólk geti þróað nýjar 

getur og kunnáttu fyrst of fremst. Rannsókn Noltes o.fl. einnig benti til að fórnarkostnaður er 

milli áframhaldandi sjálfbærni verkefna og skynjaðan ávinning einstaklinga. Einnig er þá 

fórnarkostnaður milli sem og væntinga að nýsköpunarmót séu samkomustaður róttækra 

nýsköpunar og áframhaldandi viðskiptaþróun. Frekar sáu þau viðskiptaþróun eiga sér til með 

þróun á núverandi vörum. Nýsköpunarmót-vettvangur samkeppnis eða samstarfs. 

Í rannsókn Hutter o.fl. (2011) var skoðað hvernig samkeppni eða samstarf milli 

þátttakanda getur leitt til mismunandi útkoma í hönnunarkeppni. Til að mæla þennan mun voru 

þátttakendur flokkaðir sem kappgjarnir (e. competitive) eða samvinnusamir (e. co-operative) 

og þá sem innihéldu eiginleika beggja sem höfundar skilgreindu sem (e. Communititors) sem 

í þessu samhengi verður þýtt sem samfélagsnautar sem er þá samsett úr orðunum samfélag og 

keppinautar.  Keppnin átti sér stað rafrænt og þátttakendur gátu komið með athugasemdir við 

hannanir hvors annars. Samvinnusemi var metin út frá hversu oft þátttakandi gerði 

athugasemdir við hannanir annarra, og kappgirni var metin út frá hversu margar hugmyndir 

þátttakandi lagði fram.  Þegar þátttakandi lagði margar hugmyndir fram en skrifaði fáar ef engar 

athugasemdir var hann talinn vera mjög kappgjarn og hið mótstæða átti við um að vera mjög 

samvinnusamur.  Samfélagsnautar voru því þeir sem lögðu inn margar hugmyndir ásamt því 

að skrifa margar athugasemdir við hannanir annarra.  Niðurstaða rannsóknarinnar sýndi að þeir 

sem lögðu inn margar hugmyndir og skrifuðu margar athugasemdir náðu mestum árangri í 

úrslitunum. Þetta skýrðu þau að útsækni sem kemur frá þeim sem eru gjarnari til að deila 

skoðunum sínum leiðir til meiri deilingu þekkingar og samstarfs. Þeir sem koma með 

athugasemdir eiga þá líka til að fá fleiri athugasemdir frá öðrum þátttakendum. Vegna þeirra 

fjölda athugasemda sem þeir gáfu út til aðra skapaðist meiri velvilji gagnvart þeim innan 

keppnis-samfélagsins,  sem leiddi til að hannanir þeirra fengu meiri endurgjöf en þeir sem voru 
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meira kappgjarnir. Því fleiri ráð og ábendingar á viðeigandi hönnun því betri stöðu var 

þátttakandi að betrumbæta hana.   

Í grein Cobham o.fl. (2017) var greint frá nemenda nýsköpunarmóti að nafni Appfest 

sem átti að leiða af sér þróun sprotastarfsema. Þrátt fyrir að viðburðurinn var talinn vera nokkuð 

vel heppnaður þá var viss ágreiningur milli aðila mótsins um hve mikil samkeppni hefði átt að 

vera. Vildu þá sumir meina að andrúmsloftið ætti að vera meira afslappað og vinalegt. 

Samkeppnisumhverfið hafi þá dregið niður viljan til að deila þekkingu og samstarf milli teyma 

og hafi þá nýsköpunin þurft að lúta fyrir.  Deiling hugmynda er líklegri að koma úr afslöppuðu 

umhverfi, en ef markmið mótsins er að bara velja eitt verkefni sem sigurvegara þá gæti 

keppnisumhverfi verið meira viðeigandi. En það gæti haft áhrif á víðdrægni hugmyndarinnar 

ef um minni deilingu eigi sér stað sökum hindrun upplýsingaflæðis sökum samkeppnar 

(Cobham o.fl. 2017) .  

Mæla höfundar greinarinnar að nýsköpunar viðburður sem eigi að hafa það að markmiði 

að skapa viðskiptarekstur þurfa að fylgja vissum viðmiðunarreglum svo sem: að viðburðurinn 

þarf að vera meira skipulagður en opin nýsköpunarmót sem hafa ekki svo tilsett vöruþróunar 

markmið. Það þurfa að vera margir leiðbeinendur sem geta ráðlagt og leitt teymi í gegnum 

viðburðinn. 

Lengd viðburðarins þyrfti að vera nægilega langt með viðeigandi hléum milli athafna 

heldur en þessi dæmigerðu 24 tíma stanslausu harki án hlés. Appfest var í 48 tíma yfir 3 daga 

og var það nokkuð vel fagnað af þátttakendum og mæltu þeir með því sem góðu formi fyrir 

þess háttar nýsköpunarmót. Mótið þarf að laða að fólk með eins fjölbreytilegt kunnáttusvið og 

mögulegt er. Markmið mótsins að leggja grunn fyrir sprotastarfsemi þarf að vera skýrt í 

markaðssetningu þess til að laða að fólki sem eru ekki endilega bara í tölvufræðitengdum 

greinum sem kannski eru ólíklegri til að taka þátt í nýsköpunarmótum. 

5.   Samantekt fræðilegs yfirlits.     

Fyrir greinina “The open innovation research landscape:established perspectives and emerging 

themes across different levels of analysis”(2017) fékk Marcel Bogers yfir 20 meðrannsakendur 

með sér til að leggja fram framtíðar nálgun á greiningu og rannsóknum á opinni nýsköpun. 

Með þessum háa fjölda meðhöfunda vildi hann beita grundvöllum samstarfs sem einmitt 

einkennir opna nýsköpun. Aðlöguðu þau nálgun sína á módeli Chesbroughs og Bogers(2014). 

Rannsóknarnálgun sem lögð var fram af Chesbrough og Boger(2014) var byggð á fjölþrepa 

módeli. Þá Innan skipulagsheildar(e. Intra-organisational) sem leggur áherslu á þær áskoranir 
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sem einstaklingar og teymi takast á við Opna nýsköpun, Skipulagsheildar(e. organisational) 

sem leggur áherslu á stefnur og ferla sem fyrirtæki setja upp til að nýta opna nýsköpun, nær 

umhverfið (Extra-organisational) sem þá leggur áherslu á ytri-hagsmunaaðila eins og notendur 

og samfélög í kringum opna nýsköpun,  víðara umhverfið (e. inter-organisational) sem leggur 

áherslu á hvernig skipulagsheildir virka innan stærri vistkerfa og iðnaði. Lokastigið er iðnaður, 

svæðisbundin nýsköpunarkerfi og samfélagið. Bogers o.fl (2017) lögðu fram að mörkin milli 

þessa þrepa væri orðin meira gegndræp (e. permeable). Þar sem gagnvirkni milli þrepa í opinni 

nýsköpunarþróun var orðin meiri, myndu  framtíðarrannsóknir þurfa að nota meira 

þverstígandi margþrepa nálgun.  Einblína myndi þá á þau flóknu samspil margra aðferða þvert 

yfir þrepin.   Bogers o.fl(2017) komu þá með 5 flokka sem einkenna þessi samspil. Flokkarnir 

draga sterka samhverfu við þrepa uppsetningu Chesbrough og Bogers(2014) nema þeir sleppa 

sjötta þrepinu og legga áherslu á samvirknina milli flokkanna eða þrepanna.  

   Fyrsti flokkur tengist hegðun og hugviti fyrir opinni nýsköpun (e. OI behavior and 

cognition) sem þá einblínir á einstaklingana sem eru virkir innan umhverfi Opinnar 

nýsköpunar. Er þá til athugunar sjálfsmynd einstaklinga og hvernig áhrif það hefur á hegðun 

og tengingu þeirra gagnvart nærumhverfi sínu. Nærumhverfi getur þá verið fyrirtæki eða deild 

innan þess, eða viðeigandi athafnahópur nátengdra aðila. Áhersla módelsins á gagnvirknina 

myndi þá huga að hvernig hegðun og tilhneiging einstaklinga hefur á áhrif á hina flokka 

módelsins.  

Næsti flokkur tengist stefnu og hönnun fyrir Opna nýsköpun (OI strategy and design) 

sem inniheldur viðskiptamódel og viðeigandi stefnur og hugmyndir. Þó þetta væri greint á þrepi 

skipulagsheildar stigi, þessi flokkur tengist ýmsum sjónarhornum á öðrum greiningarstigum. 

Til dæmis,ákveðin stefnumótandi ákvörðun getur haft bein áhrif á nýsköpunarstarfsemi 

fyrirtækisins sem fer yfir skipulagsmörk þess (Chesbrough og Appleyard 2007; Whittington, 

Cailluet og Yakis-Douglas 2011; Matzler o.fl. 2014).         

 Þriðji flokkur er þá um Hagsmunaaðila opinna nýsköpunar (e. OI stakeholders) sem 

inniheldur  notendur, notenda-samfélög og lausnagjafa. Þessi flokkur einblínir á eiginleika, 

tilefni og hvata aðila til nýsköpunar. Sjá má mikla samhverfu við fyrsta flokk þar sem hér 

viðkemur einnig hegðun og hvata einstaklinga en þá í stærri félagsleg samhengi.  

 Fjórði flokkur er um Vistkerfi opinna nýsköpunar (e. OI ecosystems) sem svipar mikið 

til fjórða þreps í módeli Chesbrough og Bogers nema að bent er á þau mismunandi form sem 

vistkerfi geta tekið. Þar sem þetta skýrir samsetningu og tengsl milli hina mörgu aðila opnu 

nýsköpunar þá leggur þetta áherslu á greiningu eiginleika , hegðun  og tengsla einstaklinga og 

skipulagsheilda. Ásamt því að skoða samþróun milli vistkerfis og viðskiptamódel 
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fyrirtækja.    Þar sem þessi rannsókn reynir fyrir sér að skoða hvatana sem fær fólk til að taka 

þátt í nýsköpun, má draga þá ályktun að rannsakað er innan fyrsta og þriðja flokki módel 

Bogers o.fl(2017) eða fyrsta þrepi ef litið er út frá módeli Chesbrough og Bogers(2014).  

Fimmti og síðasti flokkur er um hlutverk hiðs opinbera í opinni nýsköpun.(e. open 

governance) svo sem samþættingu opinberra skipulagsheilda og uppbyggingu almenns 

stuðningsumhverfis og þjónustu fyrir áframhaldandi þróun á nýsköpunarhagkerfi. Ásamt 

áframhaldandi samþættingu almennra borgara í athafnaumhverfi hiðs opinbera og frjálsa 

markaðs.   

Fyrir þessa ritgerð verður meira unnið út frá hugmyndum flokkamódelsins (Bogers o.fl. 

2017) og því verður þá litið á þau mögulegu gagnvirku samspil milli greiningarflokka. 

Rannsókn á hvata einstaklinga er tilraun til að fá innsýn í grundvöll fyrir gefinni hegðun og er 

því viðeigandi að segja að rannsókn eigi innan jaðra fyrsta og þriðja flokk módelsins. Þar sem 

vettvangur rannsóknar var mót sem leitt var af hinu opinbera má því draga tengingu við annan 

flokk um stefnumótandi ákvarðanir og fimmta flokk um samþættingu hið opinbera og almennra 

borgara og einkageirans. Þó opinber nýsköpun og opin nýsköpun eru tvö frábrugðin hugtök þá 

er opinber nýsköpun þáttur innan stærra samhengis opinnar nýsköpunar. Eins og fram hefur 

komið í fyrri köflum þá getur hið opinbera spilað mikilvægan þátt í þróun vistkerfa opinnar 

nýsköpunar. Með viðtölum við skipuleggjendur er þá reynt að fá innsýn í fyriráætlanir og 

tilgang mótsins í stærra samhengi nýsköpunarumhverfis. Sjálfsákvörðunarkenningin gæti verið 

viðeigandi og nothæfur fræðilegur stuðningur þegar líta skuli á áhrif sjálfsmynda og 

tilhneiginga einstaklinga á gefið umhverfi. 

6. Markmið rannsóknar og val á 

rannsóknaraðferð  

Draga má sú ályktun að rót nýsköpunar liggur í sjálfu frumkvæði þróunar þess. Frumkvæði 

leiðist af þörfum og hvötum þeirra til að fara út í nýsköpunarþróun. Í umhverfi opinnar 

nýsköpunar er þá ekki bara vert að skoða tilhneigingu til nýsköpunar heldur einnig tilhneigingu 

til þeirri samvinnu sem leiðir af sér opna nýsköpun. Ákveðið var þá að rannsaka hvata og 

upplifun einstaklinga sem taka þátt í samsköpun (e. co-creation) nýsköpunar hér á landi.  Í svo 

smáu samfélagi eins og Íslandi dróg rannsakandi sú ályktun að af þeim vettvöngum 

samsköpunar hér á landi þá væru Nýsköpunarmót sá vettvangur sem einna mest hefur myndast 

reynsla í kringum. Út frá bestu vitund höfundar þá hafa Nýsköpunarmót lítið sem ekkert verið 
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rannsökuð.  Dregur hann þá þessa ályktun út frá því að engin gögn eru til að birta ef leitað er í 

Skemmunni undir leitarorðunum „Nýsköpunarmót“, „Hakkaþon“ eða „Hackathon“. Er því eitt 

af markmiðum þessara ritgerðar að leggja grunn fyrir áframhaldandi rannsóknum á hvötum og 

hug manna gagnvart nýsköpunarmótum.  

 Þegar ákveða hvort beita eigi megindlegri eða eigindlegri rannsóknaraðferð kemur 

niður á hvaða gögn eru til staðar og hvernig aðgangur sé að þeim. Með megindlegum 

rannsóknum er leitast eftir að afla mælanleg gögn sem hægt er að byggja tölfræðilegar 

niðurstöður á. Rannsóknir af þessum toga væru þá t.d. yfirlitsskýrslur, skoðanakannanir þar 

sem oftast er unnið með stóru úrtaki og þar sem hægt er að draga þá yfirsýn á breiðari 

samfélagshópa ( Hennink, Hunter og Bailey 2011 bls 16; S.B Merriam, E.J Tisdell 2015 BLS 

20). Grundvöllur þess er þá að gefa yfirsýn yfir raunheiminn. 

 Þó mögulega er nægur fjöldi af rannsóknum erlendis á upplifun einstaklinga af 

nýsköpunarmótum að hægt sé að styðjast við mótaðar kenningar, þá tekur rannsakandi sá 

afstöðu að þar sem þesss konar gögn og rannsóknir hér á landi er af spornum skammti að 

nálgast skuli þá viðfangsefnið sem órannsakað fyrirbæri á Íslandi. Eigindleg rannsókn eru því 

meira viðeigandi að þessu sinni þar sem sú rannsóknaraðferð felst í á að byggja upp aðleiðandi 

skilning(e. Initial understanding) á gefnu viðfangsefni (Hennink, Hunter og Bailey 2011 bls. 

16). Þar sem viðfangsefni rannsóknar er að fá innsýn í upplifun og hvata einstaklinga fyrir 

þátttöku í nýsköpunarmótinu var ljóst að hentugast var að notast við eigindlega 

rannsóknaraðferð. Eigindlegar rannsóknaraðferðir eru ekki ætlaðar að ákvarða orsök og 

afleiðingar, eða spá fyrir eða skílgreina fyrirbæri sem hægt er að alhæfa um gefið þýði. Heldur 

er tilgangur eigindlegrar rannsókna að fá innsýn og skilning á hvernig fólk meta upplifun sína 

og hvaða merkingu þau rekja til þess (S.B Merriam og E.J Tisdell 2015 BLS 24). Það er að 

segja eigindleg rannsókn byggist á þeirri trú að þekking mótast af fólkinu sem rannsakað meðan 

í megindlegum rannsóknum þá er dregin sú ályktun að þekking eða upplýsingar eru þegar til 

staðar sem á eftir að uppgötvast (Merriam og Tisdell 2015, bls 23). 

6.1 Vettvangur rannsóknar og viðmælendur  

Við upphaf hausts 2020 átti sér stað nýsköpunarmót sem haldið var af Nýsköpunarmiðstöð 

Íslands (NMÍ) sem var í formi Gagnaþons. Gagnaþon hafa þau skilyrði að þátttakendur eiga að 

þróa lausnir út frá gefnum gögnum og er þá metið hversu vel þeir byggja sínar lausnir út frá 

þeim gögnum. Fyrir þetta tiltekna mót var áhersla lögð á betrumbætingu náttúrumhverfis 

Íslands. Haft var samband við NMÍ og gert var grein fyrir vilja höfundar að fylgjast með mótinu 

og fá að taka viðtöl við þátttakendur og aðstandenda mótsins. NMÍ gaf leyfi fyrir því og veittur 
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var aðgangur að innra vettvangi mótsins með því skilyrði að rannsóknin myndi ekki trufla 

framför mótsins. Samskipti fóru fram á spjallsíðunni SLACK meðan mótinu var haldið. Við 

innsetningu  mótsins voru þátttakendur hvattir til að forma teymi meðal sín ef þau hefðu ekki 

þegar gert það. Þegar komið var að því að kynna lausnir teyma fyrir dómsnefndum gat 

rannsakandi borið enn fremur kennsl á þau mismunandi teymi og meðlimum þeirra. Haft var 

þá samband við einstaklinga hina mismunandi teyma í gegnum einkaskilaboðum á SLACK þar 

sem spurt var hvort þeir höfðu áhuga að taka þátt í viðtali í nær komandi framtíð. Af þeim sem 

sýndu áhuga deildu númer eða tölvupóstfang svo hægt væri að ná til þeirra síðar.  Einnig var 

gerð fyrirspurn um viðtal við einn af skipuleggjendum mótsins. Skipuleggjandinn var viljugur 

fyrir því að tekið yrði viðtal við sig.  Áður en bókað voru viðtöl við þátttakendur og 

skipuleggjanda mótsins var haft samband við erlendan aðila sem hefur staðið að 

nýsköpunarmótum í hátt að áratug. Tilgangur þess viðtals var að fá ráðgjöf og frekari innsýn í 

þá þætti og víddir sem koma að nýsköpunarmótum. Því má segja að um undirbúningsviðtal eða 

sérfræðingaviðtal væri að ræða. Skoðanir og reynsla aðilans að hinum mismunandi 

nýsköpunarmótum sem hann hafði verið viðriðinn var í miklu samræmi við því sem fræðin 

segja. Sérfræðingarviðtalið var tekið um lok Nóvember 2020 og haft var samband við 

skipuleggjandann og bókað var viðtal í kjölfarið innan sama mánaðar. Með viðtali við 

skipuleggjandann var leitast eftir að fá skilning á tilgangi og markmiði umrædds móts. Spurt 

var út í hvernig undirbúningur og eftirfylgni var, hvað gekk vel og hvað ekki o.s.frv.. Áætlunin 

var ekki endilega að þemagreina  gögn úr viðtalinu heldur frekar að fá beinar upplýsingar þó 

tekið var tillit til skoðana og áherslu skipuleggjandans og fyrri reynslu hennar á skipulagningu 

nýsköpunarmóta. Álykta má þá að viðtalið hafi verið mitt á milli þess að vera eigindlegt viðtal 

þar sem veitt er innsýn í upplifun og skilning einstaklingsins og undirbúningsviðtals sem gefur 

hagræna yfirsýn yfir viðburðinn.  Í kjölfarið voru viðtöl bókuð við þátttakendur og framkvæmd 

út Desember mánuð 2020.  Náð var að taka viðtöl við fimm teymi sem til samans samanstóð 

af tíu þátttakendum.  Teymin eru auðkennd með bókstöfunum A til E. 

Úr teymi A var náð að taka viðtal við tvo aðila úr annars fjögurra manna teymi. Teymi A vann 

einn flokk mótsins. Lausn þeirra var þegar mótuð og fyrirtæki hafði myndast í kringum hana 

fyrir innsetningu mótsins.  Aldur viðmælenda var 26 ára.  

 Fyrir teymi B var náð að taka viðtal við fjóra einstaklinga. Af þeim fjórum höfðu þrír 

fylgt mótinu til enda meðan fjórði hafði sagt sig úr mótinu. Í upphafi höfðu þeir verið fimm en 

ekki var hægt að ná viðtali við fimmta aðila. Lausn kom til á mótinu sjálfu. Aldur viðmælenda 

var 22 ára.  

 Fyrir teymi C var tekið viðtal við tvo einstaklinga en teymið samanstóð af fjórum 
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einstaklingum. Þetta teymi var erlent og af erlendu þjóðerni. Lausn kom til á mótinu sjálfinu.  

Aldur viðmælenda var 21.  

 Fyrir teymi D var einungis hægt að ná viðtali við einn einstakling úr annars þriggja 

manna teymi. Hugmynd var til á undan mótinu. Aldur viðmælanda var 32 ára.   

Teymi E samanstóð af tveimur einstaklingum og tekið var viðtal við annan þeirra. Hugmynd 

var þegar til og var fyrirtæki stofnað í kringum hana áður en mótið átti sér stað.  

 Eftir að viðtöl höfðu verið tekin við þátttakendur var þá í kjölfarið haft samband við 

einstakling innan fjármálaráðuneytisins sem var einnig skipuleggjandi mótsins af hálfu 

ráðuneytisins. Þetta viðtal var af sama formi og viðtal við fyrri skipuleggjandann.  Helsta 

markmið viðtalsins var að fá raungerða yfirsýn yfir mótinu sjálfu, þá tilgang þess og markmið 

og hvernig undirbúningur og eftirfylgni var háttað. 

Ástæða fyrir því að þessi tími var látinn líða frá lokum mótsins fram að viðtöl voru gerð við 

þátttakendur og aðstandendur var svo að hægt væri að meta eftirfylgni. 

Samantekt á Viðmælendum 

Í heildina voru tekin 13 viðtöl. Þá eitt sérfræðingaviðtal við erlendan sérfræðing sem var partur 

af fræðilegum undirbúningi fyrir hönnun á viðtalsvísunum. Svo voru tvö blönduð viðtöl við 

skipuleggjenda og aðstandenda mótsins til að fá raungerða yfirsýn á mótinu sjálfu ásamt því 

að fá vissa innsýn í þeirra upplifun á mótinu. Svo voru tíu einstaklings viðtöl gerð við 

þátttakendur mótsins og þau flokkuð út frá  þeirra viðeigandi teymi. Þessi tíu viðtöl eru þá 

eigindleg viðtöl þar sem notast var við viðtalsvísana út frá fræðunum um hvata og tilhneigð 

fyrir  samsköpun og þátttöku í nýsköpunarmótum.   

6.2 Uppbygging viðtala        -

Viðtöl í eigindlegri rannsóknum geta verið allskonar út frá uppbyggingu spurninga og 

samsetningu viðmælenda.  Uppbygging eigindlegra viðtala eiga til að vera skipt upp í þrennt: 

frá fullstöðluðum viðtöl, hálfstöðluð viðtöl og þá óstöðluð viðtöl. Í fullstöðluðu viðtali er 

uppbygging spurningalista mjög ströng og fyrir fram ákveðið þar sem lítið er hægt að hvika frá 

uppröðun þess. Gott dæmi fyrir þessu væri munnleg skoðanakönnun.  Á hinum enda rófsins er 

óstaðlað eða opið óformlegt viðtal þar sem spurningar eru mjög opnar. Viðtalið er meira í formi 

samtals þar sem viðmælandi fær algert frjálst flæði og óvitað hvert það stefnir. Svona viðtöl 

eru oft notuð til að fræðast betur um viðfangsefnið svo hægt sé að móta spurningar  fyrir síðari 

viðtöl í rannsókninni. Mitt á milli þessara tveggja er þá að finna hálfstaðlað viðtal. Viðtalið 

hefur þá nokkuð uppbyggðan spurningarlista en svigrúm er fyrir að hvika frá. Spurningar eru 
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ekki svo formfastar og uppröðun er ekki fylgt strangt eftir. Frekar er reynt að fylgja flæði 

viðtalsins til að tryggja að viðmælandi komi upplýsingum náttúrulega frá sér (Merriam og 

Tisdell 2015, bls 110).  Sérfræðingarviðtalið var það sem næst kom að kalla óstaðlað viðtal. Þó 

rannsakandi hafi getað stuðst sig við fræði og hugtök þá hafi að mestu viðmælandi fengið frjálst 

flæði til að upplýsa um nýsköpunarmót og allar tegundir þess og hvaða reynslu hann hafi á 

þeim. 

Viðtölin við skipuleggjanda frá NMI og skipuleggjanda ráðuneytisins voru nær því að 

vera hálfstöðluð. Viss spurningarlisti var yfir þá þætti mótsins sem rannsakandi vildi vita um. 

En spurningar mjög opnar og viðmælendur fengu mikið svigrúm til að bæta við þá þætti sem 

þeim þótti viðeigandi. 

Tíu viðtölin við þátttakendur voru mest stöðluð af öllum viðtölunum þó enn undir 

formerkjum hálfstaðlaða viðtala. Eins og nefnt hefur þá var rætt við hvern einstakling í einrúmi 

og því ekki um rýnihópa að ræða. Spurningarlisti var nokkuð þéttur og vissar spurningar þurftu 

að vera á undan öðrum til að tryggja að spurning myndi ekki hafa leiðandi áhrif á svör seinni 

spurninga. Upphafsspurningar voru því mjög opnar og viðmælendur fengu mikið rými til að 

koma með sínar skoðanir og upplifanir. Því lengur sem tók á viðtalinu því hnitmiðaðri urðu 

spurningar. Ef viðmælandi hafi ekki nefnt vissa þætti fyrr í viðtalinu þá var hann beint spurður 

hvaða mikilvægi viðeigandi þáttur hafi fyrir hann.  Að lokum var hver viðmælandi látinn vita 

út á hvað rannsókninn snérist um  og honum gefið þá tækifæri til að koma með viðbætandi 

skoðanir. 

Öll þrettán viðtölin voru rafræn myndsamtöl í gegnum Zoom eða Skype. Hvert viðtal var 

tekið upp til greiningar síðar meir.           

6.2.1 Viðtalsvísir          

Viðtalsvísir var settur saman út frá grunn fræðilegum útgangspunktum á sviði opinnar 

nýsköpunar og rannsóknum á nýsköpunarmótum. Viðtalsramminn fyrir viðtöl við þátttakendur 

samanstóð af um það bil ellefu grunnspurningum sem skiptust niður í þrjá meginhluta. Fyrsti 

hluti fer í grunnhvata fyrir þátttöku. Hvaða væntingar þátttakendur höfðu af mótinu og hvað 

þeir vildu helst fá út úr þátttöku. Annar hluti hvernig upplifun þeirra hafi verið varðandi gæði 

framkvæmda og hvernig það hefur mótað sjálfsmynd og væntingar. Hvað hefði mátt hafa farið 

betur af þeirra hálfu og af hálfu mótsins. Þriðji hluti tekur á hvaða reynslu þau hafa og hvaða 

tilhneigingu þau hafa gagnvart grunnforsendum opinnar nýsköpunnar, svo sem eignardeilingu 

og samstarfi. Vert er að nefna aftur að um hálfstöðluð viðtöl er um að ræða og því um 
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undirspurningar sem gerðar voru í samhverfu við flæði viðtalanna. En undirspurningar voru þá 

alltaf í samhengi grunnspurninga.   

6.3 Greining og meðferð gagna. 

Merriam og Tisdell (2015) nefna sex nálganir á eigindlegri rannsókn. Þó ofangreind  lýsing á 

eigindlegri rannsókn eigi við um allar þessar nálganir þá getur hver nálgun verið mismunandi 

hvernig greiningu á gögnunum er og hvaða víddir koma úr því. Sú fyrsta er almenn eigindleg 

rannsókn (e. Basic qualitative research) og eru eflaust sú allra dæmigerðasta sem finna má 

innan hugvísinda þar sem gögn nást yfirleitt út frá viðtölum, einsögum. Í greiningu gagna felst 

í því að bera kennsl á endurteknum mynstrum sem hægt er þá að flokka í yfirlyggjandi þema. 

Heildar túlkun kemur frá skilning rannsakenda á skilning og upplifun viðmælanda á 

viðfangsefninu (Merriam og Tisdell 2015).  Í raun er þetta það sem yfirleitt er átt við ef um 

eigindlega rannsókn  er að ræða og ekki er átt við neina sérstaka nálgun á eigindlegri rannsókn. 

Sem dæmi þá nefnir John W. Creswell (2013) einungis 5 nálganir á eigindlegri rannsókn þar 

sem „almenn eigindleg rannsókn“ er ekki nefnd sem viss sérnálgun. Þessi rannsókn er að öllu 

leyti almenn eigindleg rannsókn en í samhengi þessar rannsóknar er vert að nefna nokkrar af 

hinum fimm nálgunum.  

Fyrirbærafræðileg rannsókn (e. Phenomonological study) af því að skilja kjarna og 

undirliggjandi uppbyggingu fyrirbærisins sem rannsakað er. Oft er þessi nálgun tekin þegar 

mikil tilfinningalega upplifun er skoðuð. Rannsakandi eigi þá til að hugleiða sínar eigin 

upplifanir áður en farið er að halda viðtöl við þá sem upplifðu gefið fyribæri. Rannsakandi gerir 

þetta til að skoða þær víddir sem við kemur efninu og meta sínar eigin skoðanir og fordóma. 

(Merriam og Tisdell (2015). 

Með rannsókn byggða á grundvallarkenningu (e. Grounded theory) er ekki einungis reynt 

að skilja viðfangsefnið heldur einnig að byggja efnislega kenningu í kringum gefið viðfang 

(Merriam og Tisdell 2015, Creswell 2013). Gögn eru túlkuð út frá útvöldum þemum og flokkar 

tengdir til að þróa sögu eða tilgátu (Creswell 2013).               

Case study nálgun er reynslurannsókn sem  leiðir af sér ítarlega greiningu á vissu samtíma 

fyrirbæri (e. Contemporary phenomenon) innan stærra raunheims samhengis. Rannsóknin er 

ekki skilgreind eftir áherslu rannsóknar heldur einingarinnar sem skoðað er (e. Unit of 

analysis), sem í þessu tilviki væri Nýsköpunarmótið sjálft. Til að hægt sé að kalla eitthvað Case 

study þarf að skoða hversu bundið umfangsefnið er, svo sem með því að sjá hversu takmörkuð 

gagnaöflunin myndi vera. Sem dæmi væri þá að sjá hversu takmarkaður hópur fólks er 

viðriðinn gefnu umfangsefni. Þar sem Case study snýst að greina eitthvað bundið kerfi eða 
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einingu þá er hægt að sameina aðra nálganir inn í það (Merriam og Tisdell ,2015, bls 37). 

Notkun sjálfsákvörðunarkenningar gefur grunn fyrir að um að þessi rannsókn sé byggð á eða  

styður við grunndvallarkenningu. En ekki er reynt að sanna tilgátu eða þróa sögu með þessari 

rannsókn. Eins og fram hefur komið þá er einn tilgangur þessara rannsóknar að leggja grunn 

fyrir áframhaldandi rannsóknir á þessu umfangsefni og því vert að skoða hvaða fræðilegur 

grundvöllur er viðeigandi til að byggja á. Því má segja að reynt er með þessari rannsókn að sjá 

hvort Sjálfsákvörðunarkenningin sé viðeigandi og nothæfur grundvöllur til að meta og spá fyrir 

um hug, hegðun og hvata manna fyrir þátttöku í nýsköpunarmótum.    

6.4 Siðferðisleg álitamál  

Rannsakandi gerir sér grein fyrir að í eigindlegri rannsókn þarf rannsakandi alltaf að vera 

meðvitaður um stöðu sína innan rannsóknarinnar. Gæta skuli hlutleysis og að engin leiðandi 

áhrif gæti átt sér stað í viðtölum sem myndi grafa undan áreiðanleika og réttmæti niðurstaðna.  

Greiningar á gögnum voru háttað á þann máta að erfitt er að rekja niðurstöður til hvers einstaka 

þátttakenda. Trúnaðs var heitið í upphafi hvers viðtals og rannsakandi hefur gætt þess að fylgja 

því. Upplýsingar eru að mati höfundar ekki viðkvæmar eða tilfinningaþrungnar sem gætu verið 

berskjaldandi fyrir viðmælendur. Erfiðara er að vernda persónu friðhelgi skipuleggjanda og 

aðstandenda ráðuneytisins en spurningar og svör voru meira lýsandi fyrir viðburðinn og 

skoðanir þeirra spegluðu ekki neinar stjórnmálalegar eða siðferðislegar skoðanir sem geta 

valdið umdeilu.  Rannsakandi hefur engin persónuleg tengsl við viðmælendur og hefur ekki 

verið bundin nein af þeim stofnunum sem voru viðriðinn þessu móti. 

6.5 Takmarkanir rannsóknar.  

Nokkuð er um takmarkanir í þessari rannsókn. Vettvangur rannsóknar afmarkast við mjög 

sérstaka tegund af nýsköpunarmóti sem hefur að vitund rannsakanda ekki verið haldið hér á 

landi. Þar sem þetta er eigindleg rannsókn þá gefa niðurstöður einungis innsýn í upplifun og 

hvata þeirra sem viðtöl voru gerð við. Ekki er hægt að draga niðurstöður þessara rannsóknar 

og alhæfa það yfir gefið þýði sem í þessu samhengi eru allir þátttakendur Gagnaþonsins. Enn 

fremur getur þessi rannsókn ekki gefið innsýn inn í upplifun þátttakenda almennt af 

nýsköpunarmótum hér á landi. Vert er þó að benda á að niðurstöður viðtala er í miklu samræmi 

við niðurstöður sem greint hefur frá í fræðilega yfirliti og því   

 6.6   Sérfræðingarviðtal.  

Áður en farið verður í niðurstöður rannsóknar þá er tekið saman það sem náð var úr viðtali við 
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sérfræðing. Vert er að nefna að þetta speglar skoðanir og upplifanir hans og á ekki að vera tekið 

sem staðreynd um þróun nýsköpunarmóta . Vert er þó að nefna að nokkuð samræmi er milli 

skoðana og upplifun sérfræðingsins og þess sem getið er í fræðunum. Við upphaf rannsóknar 

var notast við viðurnefnin Fyrirtækja nýsköpunarmót og svo samfélagsnýsköpunarmót þar sem 

fyrrnefnda átti við um þegar áskorun er mjög sérhæfð sem þá myndi kalla á nokkuð sértækan 

markhóp meðan hið síðarnefnda þá er áskorun meira opin sem myndi laða að fjölbreyttari hópa 

innan víðara samfélags. Sérfræðingur ráðlagði að frekar ætti að nota viðurnefnin opin og lokuð 

nýsköpunarmót, þetta leiddi til að rannsakandi hélt leit sinni eftir fleiri fræðilegum gögnum 

undir þeim viðurnefnum opna og lokaðra lýðvirkjun og nýsköpunarmóta. Þessi ráðlegging átti 

til að bæta leitarniðurstöður töluvert í fræðilegri leit.   

Þar sem viðtal við sérfræðing var fyrirrennari rannsóknar verður ekki vitnisburður hans 

beint til vísað heldur er dregin samantekt út frá því sem við kom í viðtali.  Í gegnum tíðina er 

upplifun hans sú að þó öllu leyti hvort sem um opið eða lokað nýsköpunarmót er að ræða þá 

má búast við fjölbreyttri flóru af fólki, en meira má sjá að forvitni er forsenda þátttöku meðal 

opna nýsköpunarmóta. Í lokuðum mótun þá er áskorunin meira einskorðuð sem mögulega 

krefst meiri sérþekkingu sem því takmarkar markhóp.  Bendir hann þá mikilvægi þess að ekki 

beint takmarka þátttöku fólks þar sem hugsunin bak við nýsköpunarmót er að opna fyrir nýjum 

hugmyndum. Nefnir hann þá að mikilvægt er líka hvernig maður skilgreinir nýsköpunarmótið, 

þegar notast er við orðið hakkaþon eigi fólk til að segja að hakka eigi hitt og þetta, þegar þetta 

er í raun að lausn vandamála og hugsun. Einna vel heppnuðustu viðburðir að hans mati er þegar 

þeir sem koma með áskorun eru að leita að nýjum leiðum til að leysa gefna áskorun og 

utanaðkomandi hugmyndir koma með algera nýja vídd á hvernig nálgast eigi vandamálið. Þau 

sem hafa áskorunina hafa kannski ekki endilega mistekist að leysa gefið vandamál heldur  

frekar að sjá hvort betri lausnir eru til staðar. Þátttakendur koma utan frá og eru ekki bundnir 

við þeirri sérþekkingu og menningu sem er innan gefna skipulagsheild. Þátttakendur er 

ófeimnari við að spyrja spurninga sem gæti leitt til algerlega nýrra nálgana.  Gagnsæi er mjög 

mikilvægt ef fyrirtæki heldur nýsköpunarmót. Ekki er ráðlagt þá að halda frá upplýsingum sem 

viðtengjast áskoruninni. Ef þau halda leyndu vissa hluti tengda áskoruninni þá er yfirleitt hægt 

að búast meira við misheppnuðu móti. En flest fyrirtæki að hans mati fara í þetta með rétt 

hugarfar og flest fyrirtæki af hans upplifun hafa verið sátt með útkomur nýsköpunarmóta. Í 

gegnum tíðina sem hann hefur verið viðriðinn þá hafa peningar yfirleitt ekki verið forsenda 

þátttöku og grunnur fyrir vel heppnuðu móti, heldur frekar ástríðan til að leysa þrautina sem 

fylgir vandamálinu. Einhver gæti verið tengdur einhverju sem hann eða hún hafa mikla trúa 
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gagnvart og sú ástríða sem kemur frá því speglast mikið í lausninni sem þau koma með vegna 

þess þau trúa svo sterklega að þetta er leiðin til að leysa gefið vandamál. 

Nýsköpunarmót hafa oft verið grundvöllur fyrir því að samfélög myndast í kringum gefið 

viðfang. Hvort sem um notenda-samfélög eða að það þróist meiri tenging milli fyrirtækja og 

notenda eða þróunaraðila. Fjöldi fólks hafa áhuga á hvernig hlutir virka og þau vilja vera 

viðriðinn í því sem fyrirtækin þróa eða samstarfsaðilar í gefnum iðnaði. Hann nefnir svo viss 

fyrirtæki sem hafa notað nýsköpunarmót til að byggja upp notendasamfélög í kringum vörur 

þeirra. Út frá svona samkomum gerir það að notendur kynnast og meiri samheldni myndast 

meðal notenda sem enn fremur ýtir undir samfélagsmótun. Leggur hann svo mikla áherslu 

hversu mikilvægt það er fyrir viðveru þátttakenda, að fólk hittist auglit til auglits er grundvöllur 

fyrir áframhaldandi uppbyggingu gefins samfélags í kringum gefið umfang. Að vera á staðnum 

allan tímann til að veita aðstoð við þátttakendur sýnir hollustu og ástríðu sem getur eflt vilja 

og hug meðal alla viðkomandi að mótinu.  Í rafrænu móti hefur hann séð að þessi eldmóður er 

ekki alveg til staðar. Ef fólk er ekki í stanslausum samskiptum sín á milli. Það er ekki hægt að 

sjá eins vel framför á þróun lausnarinnar rafrænt eins og hægt er að sjá þegar fólk er saman 

viðstödd í gefnu rými. Þetta leiðir að fólk sjá ekki eins vel hvaða áhrif það hefur og því þessi 

umbun sem kemur frá því að gefa frá sér er ekki eins sterk. Þetta gæti þýtt að forvitni ein og 

sér hefur ekki eins mikil áhrif og meiri reiðir á að einstaklingurinn hafi mikla ástriðu fyrir gefið 

viðfang til að halda fullri athygli og þátttöku í viðburðinn. 

7. Niðurstöður rannsóknar 

Í eftirfarandi kafla eru niðurstöður rannsóknar dregnar fram og greind út frá upplifunum og 

skoðunum viðmælenda varðandi þátttöku í nýsköpunarmótinu með áherslu á hvata og svo 

tilgangi og markmiðum nýsköpunarmótsins.  Niðurstöður eru tvískiptar út frá greiningu viðtala 

við báða skipuleggjanda annars vegar og svo greiningu viðtala þátttakenda hins vegar. Eins og 

nefnt hefur þá er greining þátttakenda skipulagt út frá teymum heldur en frá hverjum einstakling 

fyrir sig.  Ein ástæða fyrir þessu var til að vernda friðhelgi hvers einstaklings.  

Þrjú meginþemu komu fram við greiningu niðurstaðna sem tengdust markmiðum 

rannsóknarinnar og eru þau: Hvatar þátttakenda, Mismunandi uppbygging hentar mismunandi 

aðilum og svo Gæði framkvæmdar. Undir hverju þema mátti greina svo undirþemu sem verður 

fjallað nánar um í hverjum eftirfarandi undirköflum.   

7.1 Hvatar þátttakenda 
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Við upphaf hvers viðtals voru viðmælendur spurðir hreint út í af hverju þeir tóku þátt í 

nýsköpunarmótinu. Þetta er þá opin spurning sem getur leitt af sér upplýsingu um hvata, þeim 

aðstæðum sem þeir voru í, hvernig þeir heyrðu af mótinu og hvernig þeir voru leiddir til að 

taka þátt. Það getur gefið innsýn í frumkvæði þeirra, hvaða umhverfisþættir spiluðu í þátttöku. 

Ef viðmælandi nefndi ekki í fyrsta svari hvort að frumkvæði væri af hans hálfu eða hvort að 

félagi hafi fengið hann til að taka þátt þá var það beint spurt út. Svo var spurt út í hvaða 

væntingar þau höfðu af mótinu í byrjun og svo hvað þau fengu út úr mótinu. Væntingar geta 

gefið innsýn í hvaða ávinningar einstaklingur hefur fyrir gefið mót og því sýnt hvaða hvatar 

stýra þátttöku[HáHK16] .  Hvað þau fengu út úr mótinu gæti leitt til ánægju eða vonbrigði sem 

getur gefið innsýn í hvaða ávinningar þau vonuðust eftir eða bjuggust ekki við. Viðmælandi 

fékk svo tilgátu spurningu þar sem hann átti að íhuga að ef hann hefði fengið að ráða, hvernig 

aðalverðlaun mótsins væru mest tilvalin af hans mati. Þessi spurning var einnig leidd áfram í 

formi samtals þar sem viðmælandi var bent á að hugsa út frá sinni eigin ósk en ekki endilega 

hvað hann teldi fólk almennt myndu vilja. Svo fékk viðmælandi frjálst flæði að ræða það 

málefni út frá öllum þeim víddum sem hann vildi.   

 Út frá þessum ofangreindu þáttum mátti greina þrjá mest ráðandi hvata meðal 

viðmælanda: Tengslamyndun, Lærdómur eða sjálfsefling og svo Skemmtun. Þessir hvatar voru 

þá aðgreint í undirflokka út frá markmiðum og ávinningi. Sum svör gátu gefið í skyn nokkra 

hvata og verður farið ítarlegra í það í umræðukafla ásamt því að greint verður frá hvernig hvatar 

geta skarast sín á milli. Metið var hversu ráðandi hvati væri fyrir viðmælanda út frá því hve 

snemma í viðtalinu, hversu sjálfrátt hann er nefndur og hversu oft. 

 

7.1.1 Sjálfsefling og Tengslamyndun 

Í þessum fyrstu þremur undirköflum er aðallega verið að skoða hvaða hvati hafi verið helsta 

forsenda fyrir þátttöku að fyrstu. Tengslamyndun sem dæmi má sjá vera mikilvægur þáttur fyrir 

flesta viðmælendur, þó sumir hafa ekki nefnt það vera forsenda fyrir þátttöku þá er hægt að 

greina út frá því hvað viðmælendur fundust hefðu mátt ganga betur að tengslamyndun var einn 

ráðandi þáttur og mun það vera rætt nánar köflunum á hinum meginþemum.  Helstu ávinningar 

sem viðmælendur nefndu vera mestum vert að fá úr þátttöku í nýsköpunarmóti var ráðgjöf og 

stuðningur. Hvers eðlis ráðgjöfin eða stuðningur væri gat verið bundin innri og ytri ávinningi 

og er ein ástæðan fyrir því að sjálfsefling og tengslamyndun er tekin saman í undirkafla. Að fá 

ráðgjöf og stuðning við lausnaþróun getur leitt af sér að bættri kunnáttu og getu og við því má 
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tala um sjálfseflingu, en einnig felst í því tengslamyndun. Aðgangur að ráðgjöf og stuðning gat 

þjónað þeim tilgangi að hjálpa teymi í viðskiptaþróun sinni annars vegar og að efla hæfni, 

þekkingu og starfsframa einstaklings hins vegar. Þessi þættir fóru eftir því á hvaða forsendum 

teymin tóku þátt í mótinu. Sum teymi höfðu þegar hugmynd mótaða og jafnvel fyrirtæki 

stofnað í kringum hana meðan önnur teymi komu með hugmynd sína í mótinu sjálfu. Út frá 

viðtölunum að dæma þá var sjálfsefling meira leiðandi meðal teyma sem mótuðu hugmynd 

sína í mótinu sjálfu þar sem tækifærið til að efla getu sína í. Teymi A sem hafði þegar hugmynd 

mótaða og fyrirtæki stofnað í kringum hana lagði mikla áherslu á mikilvægi aðgangs að 

sérfræðiráðgjöf og stuðningi fyrir viðskiptaþróunina sjálfa. Teymi A hafði tekið þátt í nokkrum 

nýsköpunarmótum fyrir sem hafi skilað sér með víðtæku tengslaneti svo sem samstarfi við 

háskóla hérlendis sem og erlendis. Hafi þá þátttaka þeirra í fyrri nýsköpunarmótum verið oftast 

á forsendum sömu vöruþróunar og þeirri sem þau höfðu í þessu gagnaþoni. Álykta má að fyrri 

reynsla Teymis A af nýsköpunarmótum hafi haft áhrif á eftirvæntingu þeirra af þessu móti. 

Hvatinn fyrir sjálfseflingu var vissulega til staðar hjá Teymi A en þar sem forsenda var 

áframhaldi þróun á vöru þeirra má líka álykta að aðgangur að ráðgjöf væri meira leidd gagnvart 

langtíma tengslamyndun og uppbyggingu tengslanets sem myndi skila sér í skilvirkari 

vöruþróun. Þekking sérfræðinga í þessu tilfelli skilar sér þá líka sem eflingu verðmætis á 

vörunni sjálfri. Teymi E var nokkuð hreinskilin að hún hafi ekki sérstaklega hugsað út í efla 

tengslanet sitt að fyrstu en fór svo að hugsa út í það síðar að það var einna mikilvægast sem 

hún fékk út úr mótinu. Teymi E var ekki komin eins langt og Teymi A í vöruþróun sinni og út 

frá viðtalinu að dæma mátti sjá að sjálfsefling hafi verið meira ráðandi hjá Teymi E. 

Viðmælendur teymanna sem mótuðu hugmynd sína í mótinu voru að taka þátt í sínu fyrsta eða 

öðru nýsköpunarmóti. Margir voru leiddir af forvitni og sáu mótið sem tækifæri til að reyna 

fyrir sér í gagnavinnslu. Sigur var ekki ávinningur sem sóst var endilega eftir heldur frekar 

reynsla og bætt kunnátta og geta.  

Þ.e.a.s. þekking sérfræðinga var meira í 

Eitthvað í þeim enda sem myndi hjálpa þér, eitthvað haldbært sem myndi koma 

fyrirtækinu áfram. Eins og mér fyndist mjög svalt ef það væri já….að verðlaunin væru 

svona..aah einhverskonar hjálp með hönnuð til að koma upp vörumerki fyrir þig . Ég 

held að það myndi vera mjög verðmætt. Aaahhm vegna þess þú hefur þessa hugmynd 

og svo hefurðu einhverja „worth formed identity“ þegar þú kemur út úr þessu heldur en 

bara að hafa einhverja hugmynd.  
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Ná stöðugleikanum, efla tengslanet og læra. .og ef það eru verðlaun þá væri það 

frábært, en ég held ekki…ég held að verðlaunin sem við fengum fyrir (erlent 

nýsköpunarmót) var að fá að taka þátt í (ESB tengslamyndunar viðburður) þannig það 

var já tengslamyndun var bókstaflega verðlaunin, víðari tengslamyndun.   

Teymi E sem hafði líka hugmynd og fyrirtæki stofnað í kringum hana hafði í fyrstu ekki 

meðvitað hugsað um tengslamyndun. Hugur var meira á að betrumbæta hugmyndina og efla 

kunnáttu og reynslu og upplifunina sjálfa af þátttöku í mótinu. Spurt var út í hvort að efling 

tengslanets hafi verið einhver forsenda fyrir þátttöku og svaraði hún að svo hafi ekki verið að 

fyrstu. En svo eftir spurninguna þá hafði hún byrjað að hugsa meir út í það og áttað sig á því 

tenging við sérfræðinga hafi verið einna mikilvægasta sem hún fékk út úr þessu móti. 

Tengslamyndun væri því meiri ráðandi forsenda fyrir þátttöku hennar í nýsköpunarmótum í 

framtíðinni. Rannsakandi er meðvitaður um hvort að spurningin hafi haft leiðandi áhrif sem 

leiddi af sér þessa breyttu áherslu viðmælanda. Fyrr í viðtalinu hafði hún þó nefnt að fyrir utan 

verðlaunin þá hafi upplifunin og reynslan verið annar helsti hvati fyrir þátttöku. Þó hún nefndi 

að hún hafi ekki meðvitað verið að hugsa um eflingu tengslanets þá má álykta að það að vilja 

komast í tæri við sérþekkingu hafi í för með sér tengslamyndun þar sem sjálfsefling er meira 

ráðandi. 

Sem dæmi fyrir okkar fyrir okkar verkefni við erum. Ahm. Það er mjög erfitt að 

finna áreiðanlegar upplýsingar um hvernig (verknaður á vöru þeirra) verður að vera 

sjálfbært. Þú veist og að hafa ekki neikvæð áhrif á umhverfið þannig gögnin sem ég 

fundið eru opin fyrir almenning, en sem dæmi að hafa stund með leiðbeinanda með með 

ahm svona eins og ég nefndi sem dæmi (nefnir opinbera stofnun) .. 

Mikið samræmi var meðal teymanna sem höfðu komið með hugmynd í mótinu sjálfu varðandi 

hvað helstu ávinningar þeir töldu mest tilvalið. Helst var nefnt efling tengslanets eða aðgangur 

að námskeiðum eða almennt tækifæri til að efla kunnáttu og hæfni.  

Fyrir Teymi C var sjálfsefling helsta forsenda fyrir þátttöku og peningaverðlaunin var engin 

forsenda fyrir þátttöku. Meðlimir teymisins voru flest í upplýsingatækni og viðskiptafræðinámi 

og sáu tækifæri til að æfa sig í gagnavinnslu vera helsti aðdragandinn. 

 Verðlaunin ég er ekki viss hversu mikið þau voru í (erlendur gjaldeyrir nefnt), Ég 

kíkti ekki á það, þannig ég var ekki mikið að hugsa um verðlaunin. Ég vildi bara fá 

góða lærdóms upplifun. ………….Ég hélt að þetta myndi vera gott tækifæri til að kanna 

mína getu í gagnavísindum , þannig ég hugsaði að með öllum þessum opnum gögnum 

þá gæti ég þróa eitthvað machin learning algorithm, en við höfðum ekki það mikla 

reynslu þannig við gátum ekki gert það mikið.   
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Þegar þau voru spurð hvaða aðalvinningur væri mest tilvalin þá svaraði annar meðlimurinn 

beint að aðgangur að námskeiðum 

Ég hugsa að ókeypis aðgangur að námskeiðum eða vissum forritunar málum. Svona 

eins og R&A studio hafa nokkrar viðbætur sem eru ekki ókeypis þannig ef ég gæti 

fengið aðgang að þeim þá væri það frábært. Sérstaklega þar sem ég vil kanna meir 

þessar viðbætur sem eru ekki ókeypis. 

Hinn meðlimur teymisins var ekki eins beinn í svari og  kom það meira smátt saman í samtalinu. 

Þar sem mótið var á Íslandi og þar sem hún var enn þá í námi þá myndu verðlaun svo sem 

frama og tengslanet ekki þjóna miklum tilgangi þar sem hún byggi í öðru landi. En ef hún ætti 

að setja allt til hliðar fyrir einhverja keppni og velja ætti á milli móts sem býður upp á 

peningaverðlaun eða móts sem býður upp á starfs eða viðskiptaþróunar tækifæri leiðbeina 

áfram kunnáttu og hæfni sem hann hefur byggt upp þá myndi hann frekar taka starfið þar sem 

það myndi hjálpa honum að vaxa þar sem hann væri að gera eitthvað sem hann hefði ástríðu 

fyrir.  

Innan Teymi B var tengslamyndun í formi vinabanda mjög áberandi. Helstu forsendur 

þátttöku í mótinu var hafa eitthvað uppbyggilegt að gera í lausa Tíma og áskorunin sjálf að 

þróa lausn á stuttum tíma í góðra vinahópi. 

Einn meðlimur nefndi 

Fyrir mig þá vildi ég ná reynslu með forritun og að vinna með gagnasett og sjá hvort 

að ég gæti fengið eitthvað út úr gögnunum  

Meðlimir teymis B áttu til að leggja meira vægi á tengingu við aðra þátttakendur sem þáttur í 

að koma viðskiptaþróun eða frama áfram heldur en við stofnanir og mikilvæga aðila. Þetta var 

meira leitt af því að forsenda þátttöku var ekki endilega að vinna og því miðað af því hvað hægt 

væri að fá annarsvegar út úr mótinu svo sem að efla getu og kunnáttu í gagnavinnslu.   

Einn meðlimur teymisins viðhélt að forsendur góðs móts væri meira byggt á samstarfi og 

mynda tengsl sín á milli. Þegar spurt var út í hvaða aðalverðlaun væru mest tilvalin þá einblíndi 

einn á að mótið ætti frekar að vera samkoma sem hlúir að samstarfi og deilingu hugmynda 

heldur en endilega keppni. Hefði það þurft að vera einhver samblanda af keppni og samkomu 

þá fannst honum það fínt að leyfa þeim sem vilja vinna, að vinna verðlaunin meðan hann væri 

þarna bara til að hjálpa til. Einn kom með samanburð við hvernig það var að vera í skátunum 

sem ábending á hvernig svona nýsköpunarmót gætu frekar verið. 
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Ég held að ég myndi reyna meira að gera þetta á þannig að ,, að hitta skemmtilegt 

fólk og vinna að einhverju í einhvern tíma… 

Eins og fyrr var nefnt forsenda flestra meðlima Teymis B  fyrir þátttöku ekki endilega að vinna 

mótið. Þegar spurt var þó út í hvaða aðalverðlaun þeir töldu meira tilvalin, þá fóru viðmælendur  

að nefna meiri hagnýtanlega þætti.  Þætti svo sem tengsl við reynslumikla aðila til að nálgast 

fjármagn og önnur aðföng til að hjálpa með áframhaldandi viðskiptaþróun hins vegar eða 

starfsframa annars vegar.  Einn viðmælandinn nefndi tvö helstu verðlaun vera að vera tekinn 

undir vængi fyrirtækis eða fá leiðbeiningar og ráðgjöf. Átti hann þá við því að 

viðskiptahugmynd myndi fá stað innan fyrirtækis eða starf gæti verið skapað tengt 

viðskiptahugmynd. Annar lagði meira áherslu á tengslanet við sjóði og sérfræðinga.  

Þeir þættir sem myndu standa meir yfir peningaverðlaun er möguleikarnir að þróa 

þetta áfram og í raun stofna fyrirtæki út úr þessu. …………….bara að komast inn um 

dyrnar er rosalega erfitt fyrir hvaða hugmynd sem er vegna þess það er svo mikil 

samkeppni til að fá athygli þeirra( vogunarsjóða), þeir hunsa ansi marga hluti þannig 

þú verður að þekkja einhvern til að komast inn. Þannig bara til að geta orðið virkur inna 

þess er mjög erfitt og það væri mikill hvati að komast í meira samband við þá eftir á.  

  

Ég held fyrir mig þá væri það skapa tengslanet eða eitthvað þannig sem gæti hjálpað 

mér að læra eitthvað nýtt meðan maður væri að gera það.  

  

Í öllum viðtölunum við teymi B hafði engin nefnt um vægi peningaverðlauna, við enda 

viðtalanna voru þeir spurðir út í það beint. 

Einn meðlimur nefndi 

Ég meina já það var alveg hvati en fyrir mig var það ekki alveg forsendan. Ég var 

ekki sérstaklega að búast við því að vinna þar sem ég hafði nú ekki mikla reynslu inn á 

þessu sviði þannig við vorum aðallega að reyna fá þjálfun og reynslu.  

Út frá viðtölunum að dæma má sjá tengslanet og sjálfsefling verið mest ráðandi forsendur fyrir 

góðu móti að mati viðmælenda. Ávinningar sem mest var sótt eftir svo sem ráðgjöf, efling 

kunnáttu og aðgangur að víðari aðföngum var einkum komið út frá samþættingu þessara 

fyrrnefndra forsenda. Sama er hægt að segja um þriðja helsta hvatann „Skemmtun“ sem nefnt 

var meðal nokkra viðmælenda sem var einna eftirminnilegast við þátttöku og helsta forsenda 

þátttöku tveggja einstaklinga.  
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7.1.2 Skemmtun   

Skoða skal „Skemmtun“ út frá tveimur forsendum, sem væri þá ánægjan við 

nýsköpunarþróunina sjálfa, áskorunin að koma með lausn sem er einna tengt við innri hvata og 

svo ánægjan sem kemur frá því að kynnast fólki og vinna í hópi sem samþættir innri og ytri 

hvata. Eins og fram hefur komið í fræðikaflanum að innri hvatar er þegar ávinningur er í 

athæfinu sjálfu meðan ytri hvatar er þegar athæfið leiðir af sér einhverja úrkomu sem sóst er 

eftir. Í hvaða samhengi er litið er mikilvægt í greiningu hvata. Að taka þátt í samsköpun með 

þeim forsendum að skapa tengsl við fólk má líta á sem ytri hvata. En ef litið er á samstarf sem 

grundvöllur samsköpunar og ánægjan sem fylgir í því athæfi eru þá rök fyrir að um innri hvata 

er að ræða.  

Ánægjan og spennan við samsköpun var mest áberandi hjá tveimur meðlimum Teymi B. Þó 

fleiri viðmælendur nefndu að það að taka þátt hafi verið spennandi og ánægjufullt þá nefndu 

þessir tveir sérstaklega að forvitnin og spennan fyrir samsköpuninni sjálfri vera forsenda þeirra 

þátttöku. Þegar annar meðlimurinn var spurður út í uppbyggingu tengslanets þá fór hann að 

tala um að þróa hugmynd á stuttum tíma,  sem mögulega sýnir hvað nýsköpunin sjálf var 

mikilvæg forsenda fyrir honum. 

Ég hafði ekki miklar væntingar. Ég hélt að þetta gæti orðið skemmtilegt og ég var 

aðallega spenntur fyrir að sjá hvernig þetta yrði. Þetta var fyrsta hakkaþonið mitt og ég 

var aðallega forvitin að sjá hvernig þetta yrði hjá öðrum þátttakendum svona eins og 

þeirra sjónarhorn.  

Annar nefndi 

Ég hugsaði að þetta myndi vera meira gaman til að bara..vegna þess að þetta er ekki 

langur tími þú veist með hakkaþon, þeir eru í stutta tíma. Þannig ég hugsa að fara bara 

í þetta og vera allur í þessu meðan þetta gerist og þú skemmtir þér meira ef þú ert alveg 

inn í þessu heldur en svona hálft þar og hálft einhvers staðar annars staðar að gera 

eitthvað annað. Þannig næst ætla ég þá alla ég að fara allur inn og mér finnst að við 

hefðum getað verið með meiri samskipti í teyminu okkar…….  

 

 

7.1.3   Mismunandi sjónarhorn    

Aðrir ávinningar voru nefndir sem eina helsta ástæða fyrir þátttöku af að mestu tvo 

viðmælendur eða færri. Eftirfylgjandi hvatar voru þá nánast ekkert nefndir af hinum 
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viðmælendum og því má frekar ræða um undirþema. Eftirfylgjandi ávinningar eru þá 

Ósérhlífni, Viðurkenning og Peningaverðlaun.  

 Ósérhlífni (e. Altruism).  

Ósérhlífni eða vilji til góðgerðar má meta út frá almennum vilja að bæta heiminn og svo viljan 

til að veita innslag í sitt nærumhverfi svo sem iðnaðarsviðs eða áhugamannasamfélags.  Viljinn 

til að gera heiminn betri var sérstaklega nefnt af einungis einum viðmælanda, þá úr Teymi A. 

Lífsmarkmið mitt er að leggja mitt af mörkum til hins góða og ég held að stundum 

getur nýsköpunarmót gert það. 

Einn viðmælandi úr Teymi B nefndi hvatann til að mögulega geta bætt gögnin sem var þá líka 

hlutur af forsendum hugmyndar þeirra, en í því samhengi þar sem hann vann við eitt af 

stofnunum sem deildi  gögnum sínum fyrir mótið væri það inntak í sitt nærumhverfi.  Þar sem 

mótið snerist um að bæta náttúru umhverfis Íslands má draga sú ályktun að forsenda mótsins  

gæti laðað að þátttakendur með háa ósérhlýfni gagnvart náttúrunni. Af þeim tíu viðmælendum 

voru 5 manns þegar í starfi eða með sprotastarfsemi sem kom að umhverfismálum. Flestir 

viðmælendur nefndu að þeim fyndist umhverfismál vera mjög mikilvæg en það var ekki 

þátturinn sem endilega laðaði þá að mótinu.    

Viðurkenning 

Einungis viðmælandinn úr Teymi D nefndi beint að viðurkenning væri grunnástæða fyrir 

þátttöku. Þegar spurt var  af hverju hann tók þátt í mótinu og hvaða aðalverðlaun væru meira 

tilvalin voru svörin byggt á forsendum tengt viðurkenningu. Hann nefndi að þegar hann heyrði 

af mótinu þá sá hann grundvöll fyrir því að láta á reyna að gera hugmynd hans að veruleika. 

Viðmælandinn hafði þá legið á hugmynd sinni í dágóðan tíma og mótið fékk hann loksins að 

láta til skara skríða. Var forsenda þátttöku fyrst og fremst að ná sigur í sínum flokki, en sigur 

þýddi þá staðfesting á ágæti hugmyndar hans. Við að ná ekki sigur leiddi til að hugmyndin var 

lögð í dvala og teymið hafði ekki komið aftur saman síðan mótið var og þeim tíma sem viðtalið 

átti sér stað þremur mánuðum síðar.   

Ég held ekki að…ég held ekki að sigurvegarinn hafði verið með sterka hugmynd til að 

fylgja eftir og ef mín hugmynd var minni en þeirra sem vann, þú veist minna virði. 

Þannig ég eiginlega.. ég myndi ekki segja að ég hafi gefist upp, en ég hef lagt þetta til 

hliðar og byrjað að brainstorma þannig séð, …. 
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Varðandi hvaða verðlaun væru mest tilvalin nefndi hann kynningu á þróaðri vöru heldur en 

pening endilega. 

Mmmm kannski , ef hagfræðingur myndi kannski setja verðmat á kynningu sem þú 

færð fyrir að vinna. Þannig ef við segjum að teymið sem vinnur gæti fengið kynningu 

um landið og þeir hefðu þá eitthvað klárt til að nota og kannski það væri meira virði 

fyrir nýja hugmynd heldur en peninga, en kannski er peningur mikilvægur.  

Þegar spurt var út í undir hvaða forsendum myndi viðmælendur afsala eða deila eign á 

hugmynd sinni þá var viðurkenning nefnt meðal viðmælenda en lesa má það frekar í kaflanum 

Eignardeiling. 

Peningaverðlaun.                    Af 

öllum viðmælendum að dæma þá virtist peningar vera einna lægsti hvati fyrir þátttöku. 

Einungis teymi E og D sögðu beint að vinna mótið hafi verið aðal forsenda fyrir þátttöku, en 

ef viðtal við D er greint í heild sinni þá nefnir hann ekki peningaverðlaun nema þegar hann er 

spurður beint út í það. Í viðtali við teymi E þegar spurt er út í hvað voru væntingar við þátttöku 

þá segir viðmælandi beint út að vinna var helsta væntingin og tekur svo undir því að vinna 

peningaverðlaunin hafi verið helsti hvati. 

Ég ætlaði bara að segja að það var helsti hvatinn, en á sama tíma þá voru verðlaunin 

ekkert sérlega há, þannig næsti hvatinn var þátttakan og reynslan við að taka þátt í 

gagnaþoni þannig það var ekki bara fjárhagsleg..uh það eru aðrir styrkir sem maður 

getur sótt um sem hafa aðrar upphæðir. Þannig ég er bara að vera alveg heiðarleg þar 

sem ég ímynda mér að þú þarft það fyrir rannsókn þína. Þannig já að aðal hvatinn var 

fjárhagslegu verðlaunin, en á sama tíma þú veist þá var það að taka þátt.   

Viðmælandi fór ekki dýpra út í peningaverðlaun í viðtalinu. Þegar spurt var út í spurningar eins 

og hvað væri að hans mati tilvalin aðalverðlaun eða aðrar spurningar sem gæti speglað 

forsenduáherslur þá voru fjárhagslegir hvatar ekkert nefndir. 

7.1.4 Vilji fyrir Eignardeilingu  

Í svörum viðmælenda má sjá fylgni á hvar þau eru stödd í nýsköpuninni og hugarfar gagnvart 

deilingu á hugverki. Spurt var út í hvað þyrfti til að þau myndu afsala eða deila eignarhluta í 

hugmynd þeirra við þátttöku í nýsköpunarmóti. Þar sem aðstæður eignardeilingar geta verið 

flóknar í eðli sínu er ekki hægt að draga það fram frá einni spurningu, heldur var svar oft fengið 

út úr viðtali í heild sinni. Mjög skýr munur var á milli þeirra teyma sem höfðu hugmynd fyrir 

mótið og þeirra teyma sem mótuðu hugmynd sína í mótinu sjálfu. Teymi A, E og D sem höfðu 
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hugmynd fyrir mótið nefndu öll að ef forsenda móts væri að afsala hugmynd sinni þá myndu 

þau ekki taka þátt. Teymi B og C voru töluvert opnari fyrir mögulegu afsali eða deilingu á 

hugverki þeirra og var viðurkenning og áframhaldandi þátttaka í þróun hugmyndar helstu 

forsendur þess. Almennt tal um athæfi sem mætti tengja við opna nýsköpun var líka meira 

ráðandi í viðtölum teyma B og C, svo sem gildi deilingu hugmynda eða hugverka meðal 

þátttakenda, meðan deiling þekkingar í formi ráðgjöf var nefnt í teymi A.  

 Þrátt fyrir að vera á mismunandi stað í þróunarstiginu þá komu Teymi A og D með 

mjög svipuð svör í þróun sinni um að þau myndu bara ekki taka þátt í keppnum ef forsendan 

er afsal eða deiling nýsköpun þeirra. Viðurkenning var þó nefnd innan Teymi A sem skilyrði 

fyrir deilingu hugverks. 

Það eru margar þannig keppnir, en þegar við sjáum þannig forsendur þá tökum við ekki 

þátt. Við höldum okkar hugverki,Við höfum margt af því sem gerum á netinu og mikið 

af því er opin hugbúnaður, en við viljum þá hlut af því. 

  

Annar meðlimur nefnir 

Ég meina eins og nota mínar auðlindir til að hjálpa þeim að skapa þeirra hugmyndir er 

fínt og er meira en glöð að hjálpa þeim sem biðja um það. Ég myndi ekki gefa þeim 

kóðana mína. Ég myndi ekki gefa þeim það sem ég það sem ég hef skapað, en ég myndi 

annars hjálpa þeim sama hvað . En ef einhver myndi vilja nota minn kóða þá þyrfti ég 

vissulega fá viðurkenninguna og þeir myndu þurfa að borga fyrir það. Þú veist við erum 

fyrirtæki, við erum ekki bara þú veist ..þetta er ekki bara hugmynd ef þú veist hvað ég 

meina. 

Viðmælandi Teymi E greindi frekar um að hún teldi sig vera best hæfa til að þróa þessa 

sprotastarfsemi sína að þessu sinni en væri opin fyrir afsali eða eignardeilingu síðar meir.  

Nefnir hún þá að á þessu stigi að hún er vinna hart í því að eiga sitt eigið sem skapar virði  fyrir 

sig, Hún segist eiga vel heima á því stigi þróunar þar sem allur grunnur þarf að vera mótaður 

og meira er byggt á getunni í að skapa eitthvað úr engu. en þegar fyrirtækið hefur þroskast og 

orðið meira alþjóðlegt þá væri meira viðeigandi fyrir aðra til að taka við. Sjálf nýsköpunin var 

mikilvæg fyrir hana og fyrirtæki hennar gaf henni tilgang sem hún vildi ekki auðveldlega láta 

frá sér.  

Ja sko ekki að þessu sinni  efast ég það myndi vera eitthvað…..Það þyrfti að vera of 

gott tilboð fyrir mig til að vilja selja það að þessu sinni. Ég myndi kannski vera sannfærð 

til að selja eftir átta til tíu síðar, vegna þess eins og ég nefndi mér finnst ég vera rétta 

manneskjan til að leiða þetta verkefni núna. 
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Svo teymin sem mótuðu hugmynd sína í mótinu sjálfu voru nokkuð meira opin fyrir 

eignardeilingu. Grunnforsenda teymanna tveggja var sjálfsefling og skemmtun og ekki mikil 

hollusta við sjálfa hugmyndina þar sem hugmyndin . Þrátt fyrir að flestir fundust hugmynd 

þeirra nokkuð góð þá voru allir ekki endilega á því að hún væri svo æðisleg að þeir myndu vilja 

fórna mörgu til að fylgja henni eftir til lengdar. Tilurð hugmyndar þeirra er afrakstur þátttöku 

í mótinu þar sem forsenda þeirra eins og nefnt hefur var sjálfsefling sem getur verið góð skýring 

af hverju ekki svo mikil langtíma tryggð er til staðar.  Megin forsenda fyrir afsali/eignardeilingu 

hjá báðum teymunum er viðurkenning og að fá að vera viðriðinn hugmyndinni áfram svo sem 

í formi starfs meðan aðrir nefndu að bara fá að vera í hliðarlínu og geta komið með innslag 

annars lagið.Viðmælendur teymi B tilgreindu þó að virði hugmyndar þeirra speglaði þeirra mat 

á þeim ávinningi sem kæmu frá mótinu. Ef hugmynd væri mjög nýjungagjörn þá þyrfti 

verðlaunin að spegla virði þess til að þeir myndu vilja afsala eða deila eignarhlut. Nefnt var 

meðal flestra að þar sem ekki mikil haldfesta var fyrir hugmyndinni í keppninni voru þau opin 

fyrir öðrum að taka hana yfir, en ef hugmyndin hefði verið mjög einstök þá hefði kannski verið 

meiri treð við að láta hana frá sér. Flestir nefndu að mikilvægara væri fyrir hugmynd að fá  að 

þróast áfram en að þau endilega viðhéldu hugverkinu. Var þá nefnt að ef einhver annar væri 

hæfari til að þróa lausn eða vöru áfram þá væri það betra fyrir þróunina sjálfa og myndu þau 

þá sjá sig vera þeim til hliðar.  

Teymi B 

Aah já , eflaust svo lengi sem nafnið mitt myndi halda áfram að vera tengt á einhvern 

máta við það, þá myndi ég eflaust vera tilbúinn til að gera það……Já ég held að það sé 

meira mikilvægt að verkefnið verði klárað heldur en ég eigi það.  

Aahm góð spurning, kannski tækifærið að halda áfram að hafa áhrif á 

hugmyndarvinnuna og þú veist með þróunina á henni.  

Teymi C nefndi svipað   

Ég trúi á frjálsa deilingu hugmynda svo þannig ég þarf ekkert sérstakt þannig séð. 

Ég myndi vilja ræða hugmyndina ýtarlega og sjá til þess að hún verður unnin í gegn þó 

ég væri kannski ekki beint viðriðin í framkvæmdinni og öllu öðru þannig sé.  

Vert er að nefna aftur að aldur viðmælenda í þessum teymum var 21 og 22 ára og eru öll enn í 

námi meðan viðmælendur í teymum A, D og E eru á milli 26 og 32 ára og eru nokkuð lengra 

kominn inn á vinnamarkaðinn. Fylgi breytur fyrir viðleitni gagnvart eignardeilingu gætu því 

verið út frá hvaða stigi nýsköpunin er komin og/eða hversu langt á lífskeiðinu viðmælendur 
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eru.   Hægt er að draga sú ályktun að vilji til að deila hugmyndum með öðrum sé viss 

birtingarmynd af ósérhlífni   

7.2 Hlutverk Gagnaþons í stærra samhengi vistkerfis. 

Skipuleggjandi frá ráðuneytinu leiddi rannsakanda í gegnum aðgerðaráætlun ríkisins um 

opinbera nýsköpun og markmið þess. Dró hún athygli á heimasíðu ráðuneytisins (Stjórnarráð 

Íslands, 2021)  fyrir opinbera nýsköpun þar sem greint var frá aðgerðum til að auka nýsköpun 

hjá hinu opinbera. Kemur fram að aðgerðirnar miða að því að bæta þekkingu á þeim 

möguleikum sem fylgir nýsköpun með því að auka gagnsæi og samvinnu milli hins opinbera, 

einkamarkaðs og almenning. Aðgerðaráætlun er afurð nýútgefinnar nýsköpunarstefnu fyrir 

Ísland. Í stefnu þessari er aukin áhersla lögð á hið opinbera sem.                                  

Aðgerðaráætlunin felur svo í sér alls 12 aðgerðir,  sem eru svo hljóðandi  

1.      Samstarfshópar þvert á stjórnsýsluna. 

2.      Nýsköpun í opinberum innkaupum.                      

3.      Nýsköpunarmót fest í sessi.  

4.      Fréttabréf um opinbera nýsköpun.                      

5.      Fjármögnunarmöguleikar opinberrar nýsköpunar. 

6.      Stefna um stafræna þjónustu. 

7.       Nýsköpunarvogin. 

8.      Hagnýting opinberra gagna. 

9.       Bætt aðgengi að opinberum gögnum. 

10.   Mælaborð fyrir stjórnendur. 

11.   Notkun, tækifæri og áskoranir gervigreindar hjá hinu opinbera. 

12.   Mótuð verði umgjörð um aðgengi að opinberum gögnum.  

Greinilegt er að sjá um allsherjar nálgun hins opinbera sem líkja má við uppbyggingu 

nýsköpunarviskerfis hér á landi sem er í miklu samræmi við því sem fræðin segja. Í fyrsta liði 

er lögð áhersla á þekkingarmiðlun milli starfstétta sem er grundvöllur opinnar nýsköpunar. 

Meiri áhersla er einnig lögð á samvinnu milli stofnana og ráðuneyta ríkisins.                                                                                                                               

 Áttundi liður um hagnýtingu opinberra gagna er sá liður sem viðkemur mest þessari 

https://opinbernyskopun.island.is/adgerdir-til-ad-auka-nyskopun-hja-hinu-opinbera/
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rannsókn. Bent er á hlutverk gagnaþonsins í að vekja athygli á opnum gögnum hins opinbera 

með þeirri von að það hvetji hagnýtingu þeirra og auki samvinnu milli einka- og opinberra 

aðila og almennings og hvetja þá ennfremur til nýsköpunar.  Vert er að nefna muninn á notkun 

heitisins Nýsköpunarmót sem er getið í þriðja lið.   Í þriðja lið er átt við um visst mót sem ber 

það heiti meðan í þessari rannsókn er orðið “Nýsköpunarmót” notað sem samheiti yfir öll þau 

mót  sem viðkemur þróun nýsköpunar undir forsendum skamms tíma hvort sem um keppni 

eður ei er að ræða. Skipuleggjandi nefndi að þau eru í miklu samstarfi við norðurlöndin (Nordic 

innovation) og OCD og byggja þær aðgerðir út frá þeim fyrirmyndum fyrir eflingu opinberrar 

nýsköpunar. Gagnaþonið var fyrsta tilraun fyrir gagnaþoni á Íslandi, en mögulega verður þá 

næsta gagnaþon ekki svo heimabundið heldur frekar sameiginlegt norrænt mót. Út frá þessu 

má draga sú ályktun að viðleitni sé hjá hinu opinbera að tengja íslenska nýsköpunarvistkerfi 

inn í stærra alþjóðlegs samhengis. 

7.3 Gæði framkvæmda 

Í þessum undirkafla verður gefið yfirsýn á mótinu sjálfu út frá settum markmiðum 

skipuleggjanda og svo upplifun þátttakenda og hvernig þær víddir samsvara sér.  

Áður en hægt er að meta gæði viðburða er vert að fyrst vita hvaða markmið og tilgangur var 

fyrir gefin viðburð. Til þess er dregnar saman niðurstöður viðtalanna tveggja við 

skipuleggjendanna svo er það parað við upplifun þátttakenda.   

 Þátttakendur voru um það bil 179 manns og var það nefnt að það hafi farið langt fram 

úr væntingum varðandi þátttöku og gæði lausna. Aðalmarkmið mótsins út frá frásögn 

skipuleggjenda var að veita athygli á notkun opinberra gagna, skapa gagnsæi og fá opinbera 

stofnanir til að fá almenning til að taka meira þátt í verkefna þróun hins opinbera.   

7.3.1 Undirbúningur   
Hugmynd að gagnaþoni kom í nóvember 2019, þegar var verið að vinna úr 

nýsköpunarstefnu Íslands. Gert var eftir norskri og ESB fyrirmynd. Þetta gagnaþon var fyrsta 

prufa fyrir þess konar móti hér á landi. Allir sem haft var samband við höfðu mikinn áhuga á 

að vera liður í að gera mótið að veruleika. Var þá hlutverk ráðuneytisins að halda uppi fræðslu 

og uppbyggingu samstarfs. Skipuleggjandinn frá ráðuneytinu nefndi að það hafi gengið vel að 

fá stofnanirnar til að veita gögnin. Um júlí mánuð 2020 kom Nýsköpunarmiðstöð Íslands inn 

sem framkvæmdaraðili mótsins.  

Skipuleggjandi frá NMI nefndi hvernig samstarfið við stofnanirnar gat haft breytandi áhrif 

á hvernig starfsfólk litu á sína eigin stöðu innan þess.  Út frá hennar reynslu þá höfðu 
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nýsköpunarmót mjög tilbreytandi áhrif á alla þá sem við komu mótunum hvort sem um væri 

að ræða þátttakendur eða fulltrúa og aðstandendur. Því er nýsköpunarmót vettvangur sem getur 

leitt af sér breyttu hugarfar.   

Ok eins og hvernig við settum samstarfsferlið við fyrirtækin upp þá þurftu Þau að 

taka þátt í vinnustofu með okkur þar sem þau fundu áskorunina sem var lögð fram.. og 

þar þurftir þú að finna ok hvaða fólk innan fyrirtæki míns er svona forwardthinking og 

geta tekið þátt í svona vinnustofu 

Þannig það er svona allt ferlið sem hefur áhrif á starf fyrirtækisins að ýta svona undir 

nýsköpunarhugsun og líka spotta hverjir svona innan fyrirtækisins hafa svona áhuga á 

þessu…………..Og allt fólkið sem tók þátt í vinnustofunni og það fór út og bara 

!HEYRÐU!. sáu starfið sitt með allt öðrum augum…. 

Skipuleggjandinn frá NMI nefndi að mikilvægt fyrir nýsköpunarmót að hennar mati er 

tengslanet og framatækifæri og svo vitneskja. Þekkja hvað þú getur gert á stuttum tíma en ekki 

endilega að það sé viðburður sem á að leiða af sér stórar lausnir sem geta þróast út í fyrirtæki, 

og að það leiðir af sér áframhaldandi þátttöku.   

Annar hérna….svona ávinningur eða nei önnur leið. Bara að fá þau (þátttakendur) 

til að fylgjast með hakkaþon senunni áfram. Skrá sig í fleiri hakkaþon. En af minni 

reynslu þá eru þessar lausnir ekkert endilega það sem fólk tekur áfram heldur svona 

fyrsta sem þau prófa. Þannig ég hélt alltaf að ég myndi fá að sjá  groundbreaking lausn 

sem varð að fyrirtæki. En ég hef svona sætt mig við að það er ekkert endilega tilgangur 

hakkaþona og jú það er alveg hægt að vera með eftirfylgni og hjálpa þátttakendum að 

koma lausnum sínum áfram 

Skipuleggjandinn frá ráðuneytinu nefndi að svona nýsköpunarmót væru aðallega til að fá  nýjar 

hugmyndir en ekki eitthvað sem gæti komið í staðin fyrir rannsókn og þróun. Nefnir þó að hægt 

er að vera með lokaðri mót. Því þrengra sem áskorunin er skilgreind því líklegra er að þú fáir 

einhverja ákveðna vöru. Það sem markmið var að reyna að fá eins fjölbreyttan og víðfeðman 

þátttakenda hóp hefði stangast á við það að halda lokað mót. Greinilegt er út frá skýrðum 

markmiðum og tilgangi að um opið samfélagsnýsköpunarmót er að ræða. Höfuð tilgangur er 

að skapa meðvitund og efla þátttöku meðal almennings og vonandi að geta verið þáttur í að 

byggja upp virkt þátttakenda-samfélag.   
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7.3.2 Hvað mátti fara betur  

Skipuleggjandinn frá ráðuneytinu nefndi að stofnanirnar hefðu mátt taka meiri þátt meðan 

mótið var í gangi. Sérfræðingar hefðu getað sinnt þátttakendum  meira. En það var líka vegna 

tímasetningar mótsins, þar sem margir voru í fríi þannig það speglaði ekki endilega áhugaleysis 

af hálfu stofnana heldur frekar óhagstæðri tímasetningu. 

Skipuleggjandi frá ráðuneytinu nefndi 

Stofnanir hefðu mátt vera meira involveruð í sjálfu mótinu. Þannig sérfræðingar 

hefðu geta sinnt meira þátttakendum. En vegna tímasetningar þá voru margir í fríi.. 

Báðir skipuleggjendur nefndu hversu mikilvægt þau félagslegu samskipti eru fyrir 

nýsköpunarmót almennt. Það að geta hitt og verið að vinna beint með fólki augliti til auglits er 

stór partur af menningu nýsköpunarmóta. Drifkraftur myndast þegar maður er í umkringdur 

fólki sem eru að vinna í sama álagaumhverfi sem getur leiðið af sér meiri samheldni. Meiri 

skuldbinding gagnvart verkefninu er einnig í þannig aðstæðum sem erfitt er að ná rafrænt á 

netinu.  

Skipuleggjandi frá NMI nefndi: 

Fá fólk til að mæta á staðinn, er alveg ótrúlega dýrmætt, að þú kannist við þessi 

andlit vegna þess að samfélagið er svo lítið og líkurnar á því líkurnar að þú hittir 

einhvern á næsta nýsköpunarviðburð eru svo miklar. Að koma að þessum tengingum 

að fólk viti af hvort öðru sjái andlitin og já þessi tengslamyndun.  Maður getur ekki séð 

drifkraftinn þegar það er online. Auðveldara að hætta ef þau komast ekki í teymi. EN 

ef maður er á staðnum þá er kannski erfiðara að finna ekki teymi og fara bara.  Það var 

lægri þröskuldur til að fólk hætti. Engir pepp viðburðir. Var kannski ekki endilega 

skráður í teymi eða svafst yfir þig eða hvað sem er. 

Að fyrstu var áætlað að halda viðburðinn í Háskóla Íslands en vegna Covids 19 þá þurfti að 

yfirfæra það alfarið yfir í gegnum netið.  Erfitt er að ná þessari fyrrnefndri upplifun rafrænt og 

það sýndi sig vel á þessu móti. Þó fyrst hafi nær 200 manns verið skráðir þá var lítið um þátttöku 

í þeim félagslegu viðburðum tengt mótinu. Fólk var ekki alltaf að mæta á teymis fundi og spurt 

og svarað fundi. Þó margir hafi skilað af sér lausnir þá var þessi kjarna upplifun ekki nægilega 

til staðar.   
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Skipuleggjandi frá ráðuneytinu nefndi 

Það voru nær 200 manns skráðir í gagnaþonið þá fann maður litla þáttöku í þessum 

viðburðum sem tengdust. Erfitt að fá fólk til að taka þátt í félagslegum viðburðum svo 

sem spurning og svör og teymisfundum og. En margir skiluðu frá sér. En erfitt að fá 

fólk til að vera með í þeim félagslegum viðburðum sem er svo mikilvægt á svona 

hakkaþonum. Eflaust tímasetning sem spilaði líka í það. 

 Ekki var mikill tími til að þýða gögnin yfir á ensku, þannig þó reynt var að hafa þetta eins 

alþjóðlegt og mögulega, þá voru erlendir hópar ekki alveg partur af markhóp mótsins. Annar 

skipuleggjandinn nefndi að það var smá grunur um fordóma meðal þátttakenda að mynda teymi 

með erlendu fólki sem hafa aldrei búið hérlendis. 

Kannski einhverjir fórdómar. Fólk sem býr ekki á íslandi eru kannski ekki vön því 

að vinna með íslendingum.  

Einnig gæti hafa verið viss hlutdrægni meðal dómnefnda þar sem minni trú er kannski fyrir því 

að erlendir þátttakendur sem hafa enga tengingu við Ísland myndu vera mest tilvaldir til að 

þróa lausn sem myndi þjóna hagsmuni Íslands. Báðir skipuleggjendur bentu á mikilvægi þess 

að fá leiðbeinendur í mótið sem geta frætt og veitt þátttakendum góð ráð.    

 Fannst mikilvægt að fá þessa leiðbeinendur. Að fólk fengi eitthvað  

Að hakkaþon sé líka tækifæri til að komast að leiðbeinendum.  Þannig fólk sé að 

koma sterkara út úr svona hakkaþonum. Varst að vera í teymi. 

Upplifun þátttakenda er í nokkuð samræmi við ályktanir skipuleggjenda að bein mannleg 

samskipti og að hittast augliti til auglits er mikilvægur þáttur í Nýsköpunarmóti. Þar sem mótið 

var rafrænt gerði það að sumir höfðu ekki svo miklar væntingar í mótinu á að skapa tengsl við 

aðra þátttakendur. Þó flestir vissu vel að aðstæður vegna Covids voru þannig að halda þurfti 

allt á netinu þá fundust sumir að sú nálgun sem var tekin ekki nógu góð. Margir viðmælendur 

bentu á Þegar spurt var út í hvað hefði getað gengið betur var algengasta svar að meira hefði 

mátt vera gert í að efla samskipti og tengslamyndun.. Sumir fundust Slack vera frekar slappur 

vettvangur fyrir slíku. Þrátt fyrir að þau fundust leiðir til tengslamyndunar hafi ekki verið 

nægileg þá gátu þau sjálf ekki hugsað sér um betri leiðir. Einungis Teymi E var sátt við að þetta 

var rafrænt þar sem hún var með ungt barn og[HáHK18]  hefði ekki getað séð sig færa að taka þátt 

ef hún hefði þurft að mæta á hverjum degi á viðburðarstað. Meirihluti viðmælenda nefndu að 
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þeir voru ekki sáttir við aðgang að leiðbeinendum, sumir upplifðu það að leiðbeinendur væru 

ekki til taks og það að þeir þurftu að sækjast til þeirra ekki henta sér vel. 

Nokkrir nefndu að skipulagið var mjög gott. Teymi A var einna jákvæðast við    

Viðmælandi innan Teymi A benti á að þrátt fyrir að óskast hafi verið að sjá meiri 

tengslamyndun þá var hún ekki alveg viss hvernig svo hefði verið hægt að gera rafrænt. 

Þannig ég veit ekki hvernig hægt hefði verið að gera það, en ég hefði viljað sjá meiri 

samskipti milli teyma, ekki bara við leiðbeinendur…………og þú veist þú gætir spurt 

leiðbeinendur, en þau voru bara að fara gefa þér klukkutíma af þeirra tíma max. 

Dálítið ég held að það er mjög mikilvægt ég veit þó ekki hvernig það er hægt að gera 

það online, en það gæti verið einhver leið að leyfa meira svona free exchange, svona 

eins og ég veit að það var þessi Slack rás en þú veist hvernig.. hve oft notar fólk það. 

Viðmælendur Teymi B bentu líka á vankanta Slack rásarinnar. 

Ég held að þessi uppsetning var ekki alveg eftir mínum væntingum. Þannig hvernig 

þetta er sett upp er að allir gætu bara farið í hvert sitt horn internetsins og verið í 

samskiptum í gegnum Discord eða Microsoft Team þannig enginn þurfti að vera nálægt 

hvort öðrum og enginn notaði eiginlega Slack kerfið innan sína eigin teyma. Sem þýðir 

að enginn eiginlega var í samskiptum utan þess. …………………..Mér fannst það ferli 

að þurfa að hafa samband við sérfræðinga(leiðbeinendur) heldur en að sérfræðingarnir 

væru til taks ekki virka vel fyrir mig.   

Sumir voru nokkuð jákvæðari í upplifun sinni og nokkuð áhugavert var að sjá að innan vissra 

teyma var viss andstæða innan þess á upplifun viðmælenda á hversu góð samskipti voru milli 

þeirra og leiðbeinenda.  

Viðmælandi úr Teymi C nefndi að það vantaði meiri tengingu við hin teymin og 

leiðbeinendur. 

Já mér finnst að það hefði átt að vera gert öðruvísi. Ahh það hefði átt að vera meiri 

tækifæri til að hitta hina þátttakendur, hin teymin, er ekki viss hvernig þá. En ég bjóst 

við að ég myndi skapa meiri tengsl og ég fékk ekki þessi tengsl. ………………… 

  

ég er ekki viss hvað gerðist með leiðbeinendana annað hvort höfðum við ekki 

samband eða við höfðum ekki sjálfstraustið til að nálgast þessa leiðbeinendur eða 

kannski voru þeir bara ekki viðstaddir. Ég held að sá þáttur gekk ekki vel. 
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Hinn viðmælandinn úr Teymi C var nokkuð jákvæðari en teymisfélaginn sinn. 

Þau gátu verið stöðugt til staðar til að hjálpa okkur hvenær sem við vorum niður 

komin með eitthvað eða gefið okkur ráð og það var eiginlega fullnægjandi á þeirra enda. 

Flestir viðmælendur fundust þó mótið hafa verið vel skipulagt og leiðbeiningar mjög skýrar, 

þó sumir fundust viðmiðinn fyrir hvern flokk mættu hafa verið skýrari. Sumir fundust 

fyrirlestrar mjög fræðandi meðan aðrir fundust það taka frá þeim dýrmætan tíma í að þróa 

lausnir sínar. Þetta speglaði mögulega hugarfar þeirra nokkuð af hvers var vænst af mótinu. 

 Teymi A og E voru nokkuð jákvæðari yfir skipulag viðburðarins. Nefnt var sérstaklega 

hversu vel kynningarathöfnin hafi gengið snurðulaust Viðmælandi úr Teymi E nefndi að 

kynningarathöfnin gekk vel en var annars ósátt með niðurstöðu og eftirfylgni.   

Mmhh þannig ég í raun fannst þetta ótrúlega vel skipulagður viðburður. Það gekk 

nokkuð snurðulaust frá því, veist fólkinu sem voru að halda þetta, og þau sem þú veist 

ehh stýrðu hverjur voru að pitcha að hverju sinni, hverjir væru online og hver ekki. 

Gekk mjög snurðulaust. . 

Þannig ekki bara frá tæknilega sem var top, en líka frá hvernig haldarinn og dómarar 

og eiginlega allir voru í samskiptum með hvort annað, það var mikil virðing, það var 

vel skipulagt. 

Einnig nefndi meðlimur Teymi E að þátttaka í mótinu gerði Það að þau fóru að hugsa meir um 

langtíma sjálfbærni og hafði það áhrif á áframhaldandi þróun hugmynd þeirra. Teymi A talaði 

líka vel um kynningarathöfnina. Vel var sagt um leiðbeinendur og var frekar nefnt að þær höfðu 

ekki verið nógu undirbúnar með spurningar, þannig gagnrýni var frekar á þær sjálfar en 

gagnvart leiðbeinendur og mótinu sjálfu.  

Mér fannst þetta mjög vel skipulagt.. aahm mér fannst þau standa sig vel að koma 

saman leiðbeinendurna. Aah, mér líkaði vel við vettvanginn sem þau notuðu þar sem 

fólk áttu að leggja fram hugmyndir sínar. Mér fannst það áhugavert að þetta gagnaþon 

var lengra en venjuleg hakkaþon sem ég hef tekið þátt. Eins og flest hakkaþon sem ég 

hef tekið þátt eru oft bara 24 eða 48 tímas sem mér finnst þá bara já viku löng. Ahh það 

var sko öðruvísi     

7.3.3 Eftirfylgni    

Skipuleggjandi frá NMI nefndi að lítið sem engin eftirfylgni hafi verið eftir lok mótsins. Enginn 

hraðall eða áframhaldandi aðstoð við þátttakendur mótsins. Einungis endurgjöf sent frá 

dómnefnd í tölvupóst. Slack síðan þar sem samskipti yfir mótinu átti sér stað lifði ekki lengi 

áfram og er nú algerlega þögult. Engin hraðall var haldinn eftir mótið einungis  endurgjöf frá 
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dómurum sent í tölvupósti. Slackið lifði ekki lengi. Síðurnar eru til. Verkefnið er í eigu 

nýsköpunar og atvinnuvegaráðuneytisins. 

Það er dýrt að vera með áframhaldið líka. Oft eru skipuleggjendur bara að 

skipuleggja þangað til það klárast og eru ekki að gera ekki ráð fyrir þessum síðustu 

fösum sem eru líka mjög mismunandi eftir hversu góðar lausninar eru .  

Sumir viðmælendur voru ekki sérlega sáttir með eftirfylgnina og hvernig endurgjöfin bar sig. 

Flest teymi fyrir utan Teymi A voru á því að það hefði mátt vera meiri tækifæri fyrir 

gagnvirkum samskiptum og ýtarlegri skýringar í endurgjöf, sumir nefndu að meiri leiðsögn 

hefði mátt vera út mótið. Einnig var nefnt að spurningar endurspegluðu ekki hvað gögnin buðu 

upp á, var þá sumir fundu fyrir vissri ósanngirni og ekki var gefið almennilegt tækifæri til að 

sýna fram ágæti hugmyndar þeirra.  

  

  Svo uhmm,. Eina eftirfylgnin var að við fengum tölvupóst allaveganna hvernig ég 

upplifði það.. En ahm já ég var dálítið ..ekki alveg sátt með þann máta hvernig ég fékk 

endurgjöfina þar sem eins og sagði það var tölvupóstur án neins tækifæris til að svara 

og ávarpa þeirri staðreynd að eitt af þeim hlutum sem var ekki nógu góður var að við 

spurðum ekki.   

Þau spurðu ekki einu sinni hvernig við myndum vera sjálfbær sem ég skildi var eitt 

af þeim þáttum sem fékk þá til að velja ekki hugmyndina….en eins og ég sagði þá 

spurðu þau mig ekki að þeirri spurningu þannig ég fékk ekki tækifæri til að svara því. 

 

Viðmælandi úr teymi D sagði svipaða hluti. Endurgjöf mátti vera ýtarlegri og það hafði viss 

áhrif á að hann hélt ekki áfram með hugmyndina.  

„Radio silence“ Engin eftirfylgni…..Kannski já ef ég hefði fengið oh já þetta er 

frábær hugmynd. Haltu því áfram, „you can do it Nikki“ 

Ég held að ef það hefði verið skýrari krítería sem dómnefndir voru að vinna með þá 

hefði verið betra að vinna úr. Sérstaklega þar sem endurgjöfin að við vissum ekkert 

afhverju ein lausnin var betri en okkar og við vissum ekki hvort við komum í annað 

sæti eða fimmta. Þannig ef það hefði verið meiri endurgjöf frá dómnefndinni þá hefði 

það verið hjálpsamt fyrir mig í lokin.  Oh já ef þeir hefðu sýnt myndband sem kannski 

myndi sýna einhverja sem hefðu unnið svona mót og kannski haft svona leiðbeiningar 

hvernig á að gera það. Það er svona mín skoðun ég er svona Tæknigaur, ég er forritari 

og mín skoðun era ð svona eins og nýsköpunarmót er að niðurstaðan það sem þú setur 

í það. En svo virðist þau vera að leggja fram að það hafi allt að gera með kynninguna.  
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Teymi C hafði ekki mikið að segja um endurgjöfina sjálfa nema hún hefði mátti vera meira 

gagnvirk. 

Eftirfylgnin var ágæt, þau gáfu okkur endurgjöf af frammistöðu okkar, ég held að ég 

hefði frekar viljað hafa svona óformlega gagnrýni í formi samtals þannig endurgjöfin 

hefði verið meira gagnvirk, en það var annars allt í lag þannig séð. 

Einn viðmælandi úr Teymi A nefndi almenna þörf fyrir eftirfylgni af svona mótum var það 

ekki endilega gagnvart þessu móti sérstaklega. . 

Ahhm ég myndi vilja leggja áherslu á að ég held að á þessum miðstigum nýsköpunar 

þarf meiri stuðning, vegna þess við höfum haft svo mikinn stuðning svona á svona 

hugmyndarstiginu í svona startfasanum og svo þegar við náum vissri velgengni þá fáum 

við verðlaun, en ég held að það þarf að vera svona mið tímabíl þar sem mikil þörf er 

fyrir stuðningur  svona eins og eftirfylgni af svona mótum. Tilleiðslan held ég er ennþá 

dálítið veik og vinna mætti meira í því.  

7.3.4  Gæði gagna 

Gæði gagna var ekki þáttur af rannsókninni að fyrstu og ekki partur af viðtalsvísinum. 

Viðmælendur voru ekki beint spurðir út í hvað þeim fannst um gögnin, heldur  mátti sjá síðar 

við greiningu að upplifun nokkra viðmælenda á gæði gagnanna var nokkuð ráðandi þáttur í 

framfærni þeirra í mótinu. Nokkur teymi nefndu að gögnin voru nokkuð óskipulögð og 

ósamræmi í merkingunum á þeim. Nefnt var að hvers var vænst í kynningunni var ekki í 

samræmi við hvað gögnin buðu upp á og fundust því endurgjöfin nokkuð ósanngjörn. Teymi 

B voru einna mest berorðir varðandi vankanta við gögnunum svo sem að það var ekki vel 

skipulagt til að fá áreiðanlega notkun af þeim. Þetta var ein ástæðan fyrir því að bætt skipulag 

á gögnunum varð þáttur af þeirra lausn og þeir yfirgáfu upprunalegu hugmynd sína. Nefnt var 

að starfsmaður frá einni stofnun sem ljáði gögn sín fyrir mótið átti sjálfur erfitt með að ná áttum 

á gögnunum.   

 Sumir ályktuðu út frá upplifun sinni á hvernig notkun gagnanna var háttað að ekki um 

virkilega vöruþróun var að búast við úr þessu móti. Nokkrir fundust að of mörg gögn voru til 

boða og auðvelt var að skapa bara einhverja vöru eða vefsíðu sem hægt væri að koma 

einhverjum gögnum fyrir í bakhlið þess einungis til að geta sagt að þau hafi notað gögnin. 

Nefnt var einnig meðal teymanna sem ekki höfðu fyrirsetta hugmynd að við að sjá gögnin og 

hvað var ætlast að þetta væri að þeirra mati bara sýndarmennska.  Þetta leiddi til að að reynt 
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var frekar bara að líta fagmannlega út heldur en að koma með eitthvað sem þeir myndu vilja 

þróa til lengdar .  

Einn viðmælandi úr Teymi B nefndi 

Ehhh við svona eiginlega fundum út með hina hópana að gögnin, hvernig þau svona 

eiginlega misnotuðu gögnin. Þau voru eiginlega ekki að nota gögnin eins og þú myndir 

yfirleitt nota. Þannig ég svona skildi hugmyndina af þessu. Þetta er svona nice gimmick, 

en það vantaði svona almennilega framkvæmd á þessu. Þannig það svona tók frá allan 

hvata til að gera eitthvað meira en bara líta fagmannlega, þannig mér leið ekki eins og 

þetta væri eitthvað sem ég myndi persónulega nota. 

Teymi E nefndi einnig að það væri ekki samræmi á milli kröfum áskorana og nothæfi gagnanna 

sem þá gerði það í kjölfarið að þeim fannst endurgjöfin ekki sérlega sanngjörn. . 

Okei, það voru þessar leiðbeiningar sem voru mjög skýrar og nothæfar. Það var ahh 

eini hluturinn sem var nokkuð slungið var að það var þetta yfirlit á Excel sem myndi 

leiða þig til að finna gagnasettin og svo var þessi annar vettvangur sem var Dev Post, 

og þau deildu mjög skýrar leiðbeiningar á hvernig þú ættir að stimpla inn hvern hlut. 

En ég veit þrátt fyrir þessar leiðbeiningar þá ruglaðist ég á nokkrum hlutum. Þannig ég 

held að ef þú þekkir ekki þennan vettvang í byrjun þá gæti það verið nokkuð erfitt. 

Við þessu fór hún að nefna að þau höfðu kannski visst forskot þar sem þau höfðu sjálfstætt 

farið áður í gegnum sum af þessum gögnum sem var viðeigandi fyrir þeirra verkefni. Þrátt fyrir 

lengd mótsins þá var verknaðurinn að fara í gegnum gögnin að hennar mati það mikill að hún 

hafði vafa á hversu vel þau hefðu getað komið með nýjar lausnir  fyrir þetta mót ef þau hefðu 

það ekki þegar fyrir.   

Ef við höfðum ekki þetta forskot í byrjun þá hefði verið nokkuð knappur tími til að 

undirbúa, ég man ekki alveg hvað marga daga við höfðum en ég veit að það hjálpaði 

okkur mikið að við þekktum þegar viss gögn. Annars hefði það verið rosalega mikið af 

gögnum að fara í gegnum á svo stuttum tíma. 

Teymi C nefndi líka að gögnin hafi virst nokkuð óskipulögð. 

gögnin voru alveg tæmandi þó mér hafi fundist það svolítið erfitt að nota vegna 

ósamræmis í merkingum 
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Vissa fylgni má sjá með óánægju teyma á gæði gagnanna og hversu langt þau voru komin í 

þróunarstigi sínu. Teymi A sem var einna lengst komin í vöruþróun nefndi ekkert neikvætt um 

gögnin.  Teymi A  nefndi að þátttaka í mótinu bætti nákvæmni í forspárgetu með þessum 

viðbættum gögnum sem þau fengu út úr mótinu.  

Uhm ég meina það þessar viðbættu gögn  juku nákvæmnina til að sjá fyrir fyrir og 

ég meina þegar við vorum að tala við dómarana þá bættu þeir nokkrum ráðleggingum 

á hvernig uhmm hvaða aðrir þættir varðandi gagnaþjónustu sem var til staðar fyrir 

okkur í Gagnaþoninu sem var mjög hjálpsamt og algerlega eykti okkar nákvæmni…… 

7.4 Mismunandi uppbygging laðar að mismunandi fólk.  

Skipuleggjandinn frá NMI tekur undir það að því meira sem fólk tekur þátt í svona mótum því 

minna skiptir fjármagnið máli. Ef tilgangur er að fá nýtt fólk inn þá er peningur einna 

auðveldast að selja til almennings. Ef tilgangur er þá að fá sem fjölbreyttasta hóp.  

Skipuleggjandi frá ráðuneytinu sagði svipaða hluti að það fái fleiri að borðinu við að hafa 

peningaverðlaun. Þetta sé bara þessi hefð með nýsköpunarmót að hafa peningaverðlaun. Nefnir 

hún að fólk sem vinnur við forritun eða upplýsingatækni er yfirleitt dæmigerði þátttakandi 

svona tegundum móta. Fólk með þannig bakgrunn hefur kannski meiri reynslu og því hjálpar 

með að geta unnið, en fyrir henni hefur sigurlausnin oft komið á óvart og teymin bak við það 

komi á óvart. 

Gagnaþon eru öðruvísi þar sem þau gera meiri kröfu á þekkingu á gagnavinnslu sem 

að ég persónulega hef verið að reyna að taka út af mannorði af hakkaþoni að þú þurfir 

að vera tæknimanneskja. Við erum bara alltof  fámenn þjóð (Ísland) til að vera halda 

tækniþung hakkaþon. Vegna þess við erum bara ekki nógu mörg 

Tölvufræðingurinn getur ekki endilega unnið mótið þar sem mögulega er hann ekki góður að 

kynna hugmyndina. Því þarf fjölbreyttara fólk að taka þátt. Nefnir hún þá að sá hópur sem vann 

bestu hugmynd var með breiðasta aldursbil. Varðandi kynja hlutfall þá var nokkuð hærri 

þátttaka hjá karlmönnum.  

Frumkvæðið eins og greint hefur getur verið leitt af hvata, hvata gagnvart vissum ásóttum 

ávinningum sem leiðir til að einstaklingur taki af skarið. Vert er þó að nefna  mikilvægi skynjun 

einstaklings fyrir því að gefið athæfi geti leitt til gefins ávinnings. Trú einstaklings á sinni eigin 

getu til að fullfæra gefið athæfi og að það leiðir til viðeigandi ásetts ávinnings getur verið 

grundvöllur fyrir því að mynda hvata að taka á gefið athæfi.  Út frá viðtölum við þátttakendur 

mátti sjá að bara nafnið Gagnaþon hafði mikil áhrif á væntingar þeirra. Flestir viðmælendur 
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ályktuðu það sama við fyrstu sýn að mótið væri helst fyrir fólk með bakgrunn í forritun eða 

almennri Upplýsingatækni og hafði það þá fælandi eða hvetjandi áhrif eftir hvað bakgrunn 

viðmælandi hafði.          

 Meðlimur Teymis B sem var bæði starfandi við eitt af þeim stofnun sem kom að 

gögnum fyrir mótið og með vissan bakgrunn í upplýsingatækni hafði þó ekki fulla trú hvort 

hann hafði nógu viðeigandi kunnáttu. Taldi hann þörf á að fá inn einhverja með meiri forritunar 

bakgrunn en hann.   

Þegar hann var spurður hvort þetta væri innan hans sviðs þá nefndi hann 

Aah nei, í raun ekki, frekar nokkrir aðrir í teyminu. Við höfðum upprunalega tvo 

forritara en þeir urðu svo of uppteknir þannig þeir gátu ekki tekið mikið þátt. Þannig 

það varð þá ég sem er að læra eðlisfræði og svo voru aðrir verkfræðingar þá 

vélaverkfræðing og veit ekki alveg hvað maður myndi kalla það ..hátækni 

verkfræðing… 

Nefnir hann svo 

Já ég var að vinna hjá (nefnir stofnun) þetta sumar og er ennþá. En það já ég meina 

það er tengt og ég sérstaklega að vinna í (nefnir verkefni) núna, en á þeim tíma þá hafði 

ég bara unnið þar í um það bil hálf annan mánuði kannski. Þannig ég var ansi nýr í 

þessu sviði og ég þú veist hafði ekki með neina almennilega reynslu í forritun. Ég hafði 

tekið einn  kúrs en það var ekki nóg til að fá mig til að byrja. 

Annar af þriggja manna teyminu nefndi einnig að fá þessa tvo forritara inn hafi verið viss 

forsenda fyrir því að hann hafi ákveðið að taka þátt.  

Þannig persónulega séð þá er þetta mjög erfitt fyrir mig að gera, samt sem áður þegar 

ég kem inn með meiri viðskiptafræðilega þekkingu þá er það nokkuð annað. Þannig 

vegna þess í fyrstu var ég ekki að forrita eins mikið og hinir tveir áttu að gera þá ákvað 

ég að taka þátt í þessari keppni vegna þess ég vissi að ég hafði grunnstoð sem ég gæti 

treyst þeim fyrir sem þó í lokin endaði með að bregðast. 

  

Sjá má að þrátt fyrir nokkuð sterkan bakgrunn í raungreinum þá var mikil trú meðal Teymi B 

að þörf væri fyrir sterka fyrirstöðu í  forritun innan teymisins svo að hagur væri fyrir þátttöku. 

Það er ekki fyrr en að þessir forritara hættu í miðju móti að eftirliggjandi meðlimir þurftu að 

aðlaga sig breyttum aðstæðum. Þrátt fyrir að þeir fundu sig ekki vera með nógu hæfilegan 

bakgrunn í forritun þá var tækifæri til að efla kunnáttu og reynslu í forritun og gagnavinnslu 

eitt af því sem þeir vonuðust eftir að fá.  

 Teymi A eins og nefnt hefur hafði þegar fyrirtæki og vöru sem var mjög viðtengt 
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forsendum mótsins á umhverfismálum. Meðlimir teymisins voru með menntun innan 

raunvísinda. Frá mótun hugmyndar hafði verið farið í gegnum töluverða gagnavinnslu. 

Meðlimir höfðu einnig reynslu og kunnáttu í forritun og gagnavinnslu og höfðu tekið þátt í um 

7 nýsköpunarmót fyrir. Draga má þá ályktun að Teymið hafði mikla viðeigandi tengingu fyrir 

forsendum mótsins og því ekki fjarri þeim að sjá sig taka þátt. Skipuleggjandi mótsins hafði 

komið til þeirra og hvatt þær ennfremur til að taka þátt. 

Ahhm sko (nefnir nafn) ein af skipuleggjendunum kom til okkar í samstarfsrýminu hjá 

Nýsköpunarmiðstöð sem við vorum að vinna og lét okkur vita að þau voru að 

skipuleggja Gagnaþon. Þannig hún lét okkur vita af þessu og sagði að við ættum að 

sækja um að við værum góð í bættri lausn flokknum þannig við ákváðum að sækja um. 

  

Innan teymi C var grunn forsenda að þau töldu sig hafa hag af því að taka þátt var að þau gætu 

eflt getu sína í gagnavinnslu fyrst of fremst. Vegna þess þau höfðu tekið áfanga í gagnavinnslu 

gerði þeim kleift að trúa að þau gætu látið á reyna. Var það þá ekki fyrr en í byrjun mótsins að 

þau sáu með slæmu aðgengi gagnanna að þau þurftu að breyta áherslu sinni og einblína meir á 

almenna umhverfislausnir og keppa þá í besta hugmynd flokknum sem af þeim töldu ekki vera 

eins gagnabundið. 

Einn úr teyminu var spurður hvort að hann myndi taka þátt í mótinu ef það kallaðist eitthvað 

annað. 

Ohh ég er ekki viss um það, kannski sá ég að þetta fólst í opnum gögnum sem var það 

sem greip mig. Aah þannig opin gögn. Þannig ég hélt kannski ég gæti gert einhverja 

greiningu þar, þannig ef ég hefði fengið þetta orð (gögn) og svo væri einhver annar titill 

þá hefði ég samt mögulega tekið þátt.   

Teymi E nefndi einnig að við fyrstu sýn þá taldi hún þetta aðallega vera fyrir tölvuvísindamenn 

eða mjög tæknimiðað fólk. En eftir að hafa lesið nánar þá áttaði hún sig að hún gæti tekið þátt 

og þetta væri í raun mjög tengt verkefni þeirra. Einn flokkurinn krafðist enga forritun að ráði 

og var það sem gerði hana trú um að hún gæti tekið þátt.  

Þegar einstaklingur er að meta burði sína til þátttöku í móti þá er vert að taka til greina 

hvers er ætlast, hvaða tilgangur og markmið er með gefnu móti og á það samleið með tilvonandi 

þátttakanda. Spurt var því hvað viðmælendur töldu markmið og tilgangur framkvæmdaraðila 

var með þessu móti. Sumir álitu að markmið mótsins var að vekja athygli á umhverfismálum. 

Nánast engin viðmælandi nefndi athygli á hagnýtingu opinberra sem mögulegt markmið 

mótsins.  
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Ég held að það hafi verið til að vekja athygli á umhverfinu og að finna nýskapandi 

lausnir fyrir almennum umhverfismálum og hvað getur verið bætt þegar það kemur að 

umhvefinu svo aah, ég held að það var aðalmarkmiðið og ég held þannig séð þau geta 

virkilega sagt að þau hafi tekist það. 

Innan teymanna án fyrirsetta hugmynd var einungis einn sem nefndi að notkun á opinberum 

gögnum hafi mögulega verið eitt af markmiðum mótsins. Töldu sumir innan þeirra teyma að 

mögulega væri markmið mótsins að virkja fólk sem hafði tapað vinnu sinni út af Covid 19 

ástandinu.  

Ég held þau voru greinilega ekki að leita af tilbúinni vöru, en örugglega að leita af 

hugmynd eða hóp sem var tilbúinn til taka upp hugmynd og þróa hana áfra,….og váá, 

ég fann þriðja? Þau voru líka held ég að reyna að koma ljósi á opin gögn sem til staðar 

svo það var svalt vegna þess þau sáu um það. 

Sá sem var með hæsta starfsaldur innan tæknigreina taldi að markmið mótsins væri fyrst og 

fremst að þróa hugbúnaðavöru út frá þessum opinberum gögnum. Kom það honum dálítið í 

opna skjöldu þegar það virtist vera að hugmyndavinna og kynningin vera mikilvægari en sjálft 

stigið á vöruþróuninni. 

Skipulagslega séð þá held ég að þetta var fínt, ég held þó að þau höfðu mikinn áhuga á 

fyrirlestrum, þau fengu fólk inn til að taka rafræna stjórnsýslu eða eitthvað og þau höfðu 

áhugaverða fyrirlestra , en þau voru að keppa gegn tíma sem við höfðum til að byggja. 

Svo ahm ég hefði frekar viljað að þessir fyrirlestrar eða hvað það nú er til staðar fyrir 

svo við gætum bara horft á það og svo undirbúið okkur en ekki að það myndi vera í 

gangi meðan maður væri að vinna. 

Ályktaði hann út frá lengd mótsins að markmið hljóti að hafa verið meira en bara 

hugmyndavinna og að sýna skuli getu og kunnáttu til að setja upp grunnvirkni  og uppsetningu 

fyrir áframhaldandi þróun. Miðað við lengd mótsins þá bjóst hann við að meiri vöruþróun hefði 

átt að vera krafist. Furðaði hann þá að því að meira virtist vera gert út á kynninguna heldur en 

ágæti vörunnar.  Hann var þá sá með einna lengsta starfsferill sem forritari og mætti því segja 

að hafi fallið mest inn í sú staðalímynd sem flestir viðmælendur höfðu fyrir hverja þetta mót 

hentaði.   

Am ég, þetta var miklu lengra en þau mót sem ég þekki til. Yfirleitt eru hakkaþon 

bara rétt yfir eina helgi, ekki yfir viku. Ahm og ég veit ekki ef það spilaði hlutverk í 

eftirvæntingu minni fyrir útkomunni, en það virkilega leyfði,.. við hefðu ekki getað gert 

þetta verkefni sem við gerðum á einni helgi…ehm útfrá því sjónarhorni varð það gott. 
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Og þar sem mér fannst og kannski er það vegna þess ég er svona tæknigaur, Svo í 

þessari grein sem þau settu upp hlekk fyrir aah gaurinn sagði að þetta væri allt 

hugyndavinna. Já ef allt það sem þau vildu út úr þessu væri bara fín kynning þá hefðu 

það ekki þurft að taka heila viku. 

8. Umræðukafli.   

Markmið rannsóknarinnar var að öðlast innsýn í upplifun fólks af nýsköpunarmótum á Íslandi 

og hvaða hvatar liggja þar að baki, og eins að skoða viðhorf teyma gagnvart samsköpun eftir 

því hversu þróaðar hugmyndir þeirra væru orðnar. Þetta skildi teymin töluvert af, og til að 

einfalda umræðu er teymunum hér skipt í tvo hópa. Í öðrum hópnum eru teymi A, E og D, sem 

voru með þróaða hugmynd við upphaf móts, og verða hér eftir kölluð þróuð teymi. Teymi B 

og C höfðu ekki fyrirfram ákveðna hugmynd við upphaf móts verða á sama hátt kölluð ómiðuð 

teymi.  

 

8.1 Ráðandi hvatar fyrir þátttöku í nýsköpunarmóti 

Fyrsta rannsóknarspurning ritgerðarinnar var eftirfarandi: 

Hvað leiðir fólk til að taka þátt í nýsköpunarmóti? 

Af viðtölunum að dæma voru sjálfsefling og tengslamyndun ráðandi hvatar þátttöku. 

Einstaklingar vildu bæta sig í sínu fagi, og kynni við aðra aðila geta nýst þeim síðar. Nokkur 

munur var á milli teymanna eftir því hvort atriðið þótti veigameira. Þróuð teymi lögðu þannig 

meiri áherslu á tengslamyndun, því hún væri gagnleg þeirri vöruþróun sem teymin stóðu í. 

Vísbendingar voru um að teymi sem voru komin lengra í vöruþróun hafi í ríkara mæli lagt 

áherslu á tengslamyndun vegna mögulegs aðgangs að sérfræðiaðstoð, á meðan þau teymi sem 

voru skemmra komin horfðu meira til félagslegs gildis tengslamyndunar. Ómiðuðu teymin 

lögðu hins vegar meiri áherslu á sjálfseflingu, fyrir þeim virtist tengslamyndun frekar hafa 

félagslegt gildi. Ómiðuðu teymin voru þau einu sem nefndu skemmtun sem hvata, hin teymin 

minntust ekki á skemmtun sem hvata fyrr en mótinu var lokið, þá hafði, eftir á að hyggja 

skemmtun haft töluvert að segja um ánægju þeirra af þátttöku. Meðal þróuðu teymanna voru 

teymi með reynslu af nýsköpunarmótum minnst gagnrýnin á skipulag og uppsetningu mótsins. 

Önnur teymi gagnrýndu hvort tveggja, endurgjöf og eftirfylgd. Þetta gæti skýrst af því að megin 

hvati þeirra var að fá reynslu og byggja upp kunnáttu og getu í gagnavinnslu, en þegar í ljós 

kom að gögnin voru mörg hver tornýtt olli það vissum vonbrigðum. Ef þetta er skoðað með 
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tilliti til samfellulíkans Deci og Ryan (2000) sést að ómiðuðu teymin voru frekar drifin af 

sjálfsákvörðunarhvötum. Þegar skemmtun er nefnd sem hvati þýðir það að forvitni og ánægja 

af athæfinu eru drífandi þáttur, þetta telst til innri hvata. Þegar sjálfsefling er megin drifkraftur 

að baki þátttöku er hvatinn samþætt stýrður (e. Integrated regulation), en af ytri hvötunum telst 

hann mest innrænn.  

 Ásókn í viðurkenningu eða jákvæðri athygli á hugmynd bendir til að stýring hvata sé 

innvörpuð (e. Introjected regulation), sem felur í sér að hegðun leiðir til aukins sjálfvirðis. 

Upplifunin af því að endurgjöfin og eftirfylgnin hafi ekki verið fullnægjandi, og vonbrigði sem 

því fylgja er annað dæmi um innverpta stýringu. Athyglisvert er að benda á að samkvæmt 

hugrænu matskenningunni (e. Cognitive evaluation theory) hefur neikvæð endurgjöf áhrif á 

sjálfsmat á eigin getu, sem í kjölfarið dregur úr innri hvötum (Deci og Ryan 2000, Ryan og 

Deci 2019).  

 Peningaverðlaun eru einnig nefnd sem viss hvati meðal þróaðri teymanna, þetta teldist 

utanaðkomandi stýrður hvati (e. External regulation). Þó er rétt að taka fram að fjárhæðin sjálf 

var ekki talin sérlega mikilvæg, áhersla var fremur lögð á viðurkenninguna og þau jákvæðu 

áhrif sem verðlaunastimpillinn þýddi fyrir framtíða vöruþróun. Þetta er í samræmi við 

rannsóknir á opnum nýsköpunarvettvöngum þar sem fjárhagsleg umbun virðist hafa takmörkuð 

áhrif til að auka þátttöku, á meðan félagsleg áhrif, sjálfsefling og viðurkenning gagnast betur 

(Ferreira og Farias 2018). Mat með tilliti til þessara upplýsinga sem og flokkun hvata eftir 

samfellumódelinu gæti því nýst frekar hérlendis við skipulagningu nýsköpunarviðburða. 

 Annað atriði sem skipt getur máli er nálægð þátttakenda. Erlendi sérfræðingurinn, 

skipuleggjendur og viðmælendur eru sammála um mikilvægi þess að þátttakendur séu í sama 

rými í raunheimum. Fyrri rannsóknir styðja einnig við þessa skoðun, að vera augliti til auglitis 

skiptir miklu máli upp á að viðhalda andmóð og atorkusemi hjá þátttakendum (Ferreira og 

Farias 2018, Szymanska o.fl. 2020). 

Samkvæmt skipuleggjendum hafði verið töluvert um brottfall og dræm þátttaka í þeim 

félagslegu rafrænu viðburðum sem haldin voru í kringum mótið. Þátttakendur greindu sjálfir 

frá því að þar sem mótið hafi verið rafrænt hefðu væntingar um tengslamyndun ekki verið 

verulegar. Sumir nefndu að þeir hefðu lagt sig meira fram ef mótið hefði farið fram í 

raunheimum. Í því ljósi að mótið gat ekki farið fram í raunheimum vegna heimsfaraldurs 

COVID-19 er ekki úr vegi að velta fyrir sér með hvaða hætti hefði verið hægt að hvetja bæði 

til aukinnar þátttöku og eins aukins metnaðar þátttakenda, þó mótið hefði verið rafrænt.  

 Ein leið til að herma raunheima betur hefði verið eiginleg viðvera á hljóðspjallsrásum 

á borð við Discord, þar sem hægt væri að flakka milli sýndarherbergja og kynnast þátttakendum 



 

75 

og stoðaðilum.  

 Önnur leið er markviss eftirfylgd, til að mynda væri hægt að byggja upp netsamfélag á 

spjallborðum eða samfélagsmiðlum í kringum gagnavinnsluna, þar sem einstaklingar gætu 

síðan leitað með spurningar og ráðleggingar sín á milli og aðkoma sérfræðinga, þó ekki væri 

nema í litlum mæli, væri vafalaust enn meira hvetjandi. Slíkt netsamfélag gæti jafnframt haft 

það hlutverk að miðla samskiptum fjárfesta eða hins opinbera við þá sem þróuðu vörur eða 

lausnir tengdar gagnanýtingu, og þar með yrði gulrótin þeim mun gildari. Ståhlbröst og 

Bergvall-Kåreborn gerðu samantekt á rannsóknum á mismunandi tegundum 

nýsköpunarsamfélaga, og þeirra rannsóknir benda til að gagnlegt sé að velja uppsetningu og 

þema eftir tegund nýsköpunarsamfélags hverju sinni.  

 Að sögn skipuleggjenda var aðal markmið mótsins að varpa ljósi á nýtingamöguleika 

opinberra gagna hjá almenningi, en einnig að koma með lausnir tengdar umhverfisvernd. Ef 

við gefum okkur að vilji til að bæta umhverfið feli í sér ósérhlífni og samsvörun við gildum 

sem eru stærri en eigið sjálf þá felur þetta í sér skírskotun til samþýtta stýringu hvata (e. 

Integrated regulation), öfugt við fjárhagslega umbun, sem er afar útvær stýrður hvati. Því er 

umhverfis þemað nokkuð klókt val í þessu samhengi, því þetta gæti höfðað frekar til 

einstaklinga sem eru drifnir af ósérhlífni, sérstaklega ef gefið gildi er þeim persónulega 

mikilvægt eða samsvarar þeirra sjálfsvitund. Þessu tegund af hvata væri samkvæmt 

samfellulíkaninu flokkaður sem auðkennisstýrður hvati (e. Identified regulation), og því heldur 

innrænn eftir því sem hann er bundin gildum og sjálfsvitund einstaklinga. Þessi hvati var þó 

ekki bersýnilegur í rannsókninni, eins og fram hefur komið tóku viðmælendur í ómiðaða 

hópnum fyrst og fremst þátt á forsendum sjálfseflingar og flestir í þeim hópi hugðu á frama 

innan viðskipta og tæknigreina, en í þroskaða hópnum miðaðist þáttaka að því að styrkja 

vöruþróun. Ståhlbröst og Bergvall-Kåreborn nefna að innan upplýsinga og tæknigreina séu 

samfélög þróunaraðila (e. Developer community) og notendaframleiðenda (e. User content 

community) sem samanstanda af notendum sem þrífast á ósérhlífni, skemmtun, gagnkvæmu 

samstarfi og því að klífa metorðastigann. Ósérhlífni er einnig ráðandi breyta innan þeirra 

samfélaga sem Peltola (2008) nefnir Beta-test samfélög, þar fer hún saman við hugsjónir um 

breytingar. Það má samsvara þessum samfélögum á ákveðin máta við þær hugsjónir sem búa 

að baki grundvelli Gagnaþonsins. Þátttaka fólks í nýsköpun getur verið drifin af vilja til að gefa 

af sér til víðara samfélags og umhverfis. Tilfinningin um að hafa áhrif innan samfélagsins getur 

jafnframt hjálpað til að þroska sjálfsmynd (Ståhlbröst og Bergvall-Kåreborn 2011) sem í 

kjölfarið getur aukið vilja til að deila hugmyndum sínum og þekkingu með öðrum (Antikainen 

o.fl. 2010). Þessa hvata hefði að mati höfundar mátt nýta betur, bæði í kynningu Gagnaþonsins, 
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og eins með fyrirheitum um eftirfylgd þar sam betri von væri um tengsl og möguleika á því að 

koma hugsjónum sínum í verk.                  

8.2 Grundvöllur opinnar nýsköpunar. 

Áður hefur komið fram að gagnvirkt samstarf byggt á opnu flæði upplýsinga, þekkingu og 

hugvits er forsenda opinnar nýsköpunar. Í rannsókninni var gerð tilraun til að fá frekari innsýn 

í hug viðmælenda gagnvart þessum grundvallarþáttum, sem var gert með eftirfarandi 

rannsóknarspurningu: 

➢ Hver er hugur þátttakenda gagnvart eignadeilingu? 

Deilingu er best lýst sem á ákveðnu rófi. Á einum endanum er miðlun þekkingar eða ráðgjöf 

um almenna hluti, sem felur í sér lítinn fórnarkostnað. Á hinum endanum væri til að mynda 

útgáfa hugbúnaðar með opnum kóða, sem hver sem er gæti notað eða mótað að vild. 

 Í niðurstöðum kemur fram nokkur munur milli teyma eftir því hve langt þau voru 

komin. Ómiðuð teymi voru opnari fyrir eignadeilingu hugverks, og lögðu meiri áherslu 

samstarf milli teyma. Meiri áhersla var lögð á nýsköpunarferlið sjálft, og þróun verkefnisins 

var mikilvægari en að teymið gæti tryggt að hugmynd héldist í þeirra eigu. Hluti skýringarinnar 

gæti verið að þau teymi sem komu að mótinu án fyrirfram ákveðinnar hugmyndar hafi fremur 

haft það að markmiði að verða sér úti um reynslu og skemmta sér. Í viðtölunum höfðu meðlimir 

þeirra tveggja teyma sem ekki voru með fyrirfram ákveðna hugmynd rætt meira um mikilvægi 

samskipta og frjálsrar deilingu hugmynda en teymi þeirra sem voru með hugmynd. Það teymi 

sem einna lengst var komið með að þróa vöru hafði sannarlega góðan vilja til að hjálpa og 

ráðleggja öðrum, en lagði áherslu á að hugverk þeirra væri algerlega þeirra eign, og yrði ekki 

deilt. Allir viðmælendur úr teymum án hugmyndar nefndu hins vegar að ef fram kæmi 

hugmynd sem væri þeim dýrmæt væri eignadeiling vel möguleg, svo framarlega sem þeim 

hlotnaðist viðurkenning og möguleiki á að vera viðriðin frekari þróun. Af þessu má draga þá 

ályktun að nýsköpunarferlið, ásamt félagslegum ávinningum eins og viðurkenningu sé fremur 

ráðandi hjá teymum án ákveðinnar hugmyndar. Þessi munur er í góðu samræmi við þá 

fullyrðingu Ferreira og Farias að hugmyndamótun sé frekar hvatin af innri hvötum, eða 

félagslega mótuðum hvötum (Ferreira og Farias 2018) 

8.3      Markaðssetning nýsköpunarmóts. 

Skipuleggjendur mótsins töldu peningaverðlaun einna vænlegust þegar kæmi að því að fanga 

athygli sem víðtækasts hóps fólks úr samfélaginu og þá sérstaklega þegar kæmi að því að ná 



 

77 

til fólks sem ekki hefði tengingu við gefið viðfangsefni eða athæfi, en gæti látið freistast af 

verðlaunafé. Almennt séð eru fjármunir hefðbundnasta tegund verðlauna í samkeppnum af 

þessu tagi. Skipuleggjandi NMI nefndi að formlegt verðlaunafé liti vel út á kynningarspjaldi, 

en í þeim kynningum sem hún hélt væri áherslan á upplifun, lærdómstækifærum og tengslanet, 

enda teldi hún að slíkt gagnaðist betur til að auka þátttöku. 

 Að ákveðnu leyti kann að virka sérstakt að nýsköpunarmót séu á formi samkeppna. 

Ætla mætti að samkeppni myndi fremur letja fólk til að deila þekkingu með keppinautum sínum 

en ella. Gagnavinnsluþáttur mótsins gaf þátttakendum einna helst fyrirheit um að læra og eflast, 

það stuðlaði að sjálfseflingu, sem telst sjálfmiðaður hvati. Form samkeppni er mögulega frekar 

viðeigandi þegar megin hvatinn er sjálfhverfur, en af viðtölunum að dæma var áherslan á að 

bera sigur af hólmi ekki mikil hjá þeim sem hvað helst voru drifnir af sjálfseflingu, upplifun 

og lærdómur áttu stærri þátt. Ef nýsköpun fæðist eftir leiðum opinnar nýsköpunnar, með frjálsri 

deilingu hugmynda, hugvits og hugverka, væri áhugavert að sjá hvort frumkvöðlar á síðari 

stigum þróunar deili sama hugarfari eða taki að leggja aukna áherslu á að vinna til 

verðlaunanna. 

 Ef aðgerðaáætlun ríkisins er gaumgæfð sést að markmið Gagnaþonsis var fyrst og 

fremst að efla hagnýtingu og bæta aðgengi að opinberum gögnum. Síðar var bætt við að 

umhverfismál yrðu megin þemað. Af þessu má draga þá ályktun að markmið mótsins hafi 

aðallega verið að auka vitund sem flestra á möguleikum sem felast í hagnýtingu umræddra 

gagna, og umhverfislausnir séu mögulegur auka ávinningur.Ef við höfum þetta í huga er 

mikilvægt að skoða allar leiðir sem gætu leit til aukinnar dreifingar, bæði beinnar og afleiddrar, 

á möguleikum á nýtingu opinberra. Jafnframt er vert að skoða á hvaða forsendum markmiðin 

eru tengd, og hvernig þau styrkja hvort annað. Umhverfisvernd er málefni sem fer hátt nú um 

stundir, og má ætla að það höfði til margra í samfélaginu, þannig gæti það aukið aðdráttarafl 

meginforsendunnar, en nýting opinberra gagna hefur sennilega takmarkaðri skírskotun til 

almennings. Eins og fram hefur komið hafði heitið 'Gagnaþon' áhrif á hugarfar og eftirvæntingu 

þátttakenda. Allir viðmælendur drógu þá ályktun að mótið væri helst ætlað þeim sem hefðu 

bakgrunn í upplýsingatækni eða forritun, og þetta hafði bæti hvetjandi sem fælandi mátt á 

viðmælendur. Þetta er stór ástæða þess að búin var til þátttökugrein þar sem keppt var um bestu 

hugmyndina, vonir stóðu til að fólk með takmarkaða eða enga reynslu í gagnavinnslu myndi 

frekar taka þátt ef slík grein væri í boði og af viðtölunum að dæma virðist þetta hafa haft tilætluð 

áhrif. 

 Að mati erlenda sérfræðingsins hafði hvað best heppnaðasta mót sem hann hafði staðið 

að verið frekar á formi samkomu en samkeppni. Þessi upplifun hans er í samræmi við 
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rannsóknir á nýsköpunarmótum eða samfélögum þar sem velgengni virðist frekar tengd 

samstarfi en samkeppni. Sama viðhorf var að finna hjá meirihluta viðmælenda í þessari 

rannsókn. Samkeppni getur sem fyrr segir dregið úr vilja þátttakenda til að deila hugmyndum 

og þekkingu, og þar með hamlað gagnvirku upplýsingaflæði sem væri grunnur að uppbyggingu 

nýsköpunarsamfélags. Ef þetta er skoðað með tilliti til rannsókn Hutters o.fl. (2011) þá náðist 

þar bestur árangur þegar samkeppni og samstarf héldust í hendur. Rannsóknin sýndi að eftir 

því sem einstaklingur eða teymi gaf meir stuðning eða ráðgjöf til annarra, jukust líkurnar á því 

að fá slíkt hið sama til baka margfaldað. Þesskonar fyrirkomulag getur stuðlað að ákveðinni 

tegund stærðahagkvæmni, sem eykur upplýsingaflæði enn frekar. 

8.4 Nýsköpunarmót liður í þróun nýsköpunarvistkerfis. 

Af því sem skipuleggjandinn frá ráðuneytinu ræddi og því sem kemur fram á síðu ráðuneytisins 

um opinbera nýsköpun þá er stefna ríkisins samstíga því sem fræðin hafa greint um opna 

nýsköpun og þróun nýsköpunar vistkerfa. Sem dæmi þá er fyrsti liður “Samstarfshópar þvert á 

stjórnsýsluna” í algeru samræmi við grunnforsendu opinnar nýsköpunar um samstarf og 

samþættingu. Eins og fram hefur oft komið í þessari ritgerð þá innan nýsköpunar vistkerfis er 

samþætting milli stofnana, fyrirtækja og almennings orðið mjög mikilvægt fyrir vöruþróun. 

Eins og sjá má í rannsókn Xie og Wang (2020) að meiri árangri í vöruþróun þyrfti í það minnsta 

samræmingu  á þremur af þeim sex tengslamyndunum (e.mode).  Þ.e.a.s. ekki er nóg að 

samstarf sé bara milli fyrirtækja, heldur einnig t.d. menntastofnana, opinbera stofnana, milliliða 

og fleira.  

Út frá viðtölum skipuleggjenda má álykta að mögulegt sé um fyrstu prufutilraun að 

ræða. Ekki hafi alveg verið hugsað um hvaða langtímaáhrif og áframhaldandi uppbyggingu 

skuli vera út frá mótinu. Þetta var fyrsta gagnaþonið hér á landi og því mikilvægt að sjá 

viðbrögð almennings við svona móti áður en umsvifameiri aðgerðir myndu verða lagðar í svona 

mót. Ef svo verður eins og annar skipuleggjandinn nefndi að næsta gagnaþon verði mögulega 

gert í samstarfi við Norðurlönd þá verður mikilvægt að hafa í huga mótun samfélags í kringum 

gefið umfangsefni. Þar sem fræðin greina og hvað kom skýrt út úr viðtölunum þá er eftirfylgni 

mjög mikilvægur þáttur fyrir þátttakendur og velgengni móts. Ef nýsköpunarmót skuli uppfylla 

hlutverk sitt sem grundvöllur fyrir uppbyggingu nýsköpunarsamfélags er eftirfylgni sem 

stuðlar að áframhaldandi samstarfi og deilingu hugvits og þekkingar mjög mikilvægt. 
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8.5 Nýsköpunarmót vettvangur sjálfsákvörðunar 

Samkvæmt sjálfsákvörðunarkenningu Deci og Ryans (2000) er mönnum eðlislægt í þroskaferli 

sínu að móta hegðun sína og viðhorf eftir sjálfsákvörðun. Viðleitni til sjálfsákvörðunar og 

ánægju eru sterkustu drifkraftar að baki frumkvæði til athafna. Sjálfsákvörðun er þar ein af 

þremur geðrænum meginþörfum, hinar eru hæfni og tenging við umhverfið. Nýsköpunarmót 

geta verið vettvangur skemmtunar, sjálfseflingar og tengslamyndunar; þau geta því uppfyllt, í 

það minnsta að hluta öllum þremur geðrænu meginþörfum einstaklinga.  Athafnaumhverfi með 

meiri ytri stýringu (e. External regulation), svo sem launaður vinnustaður, næði síður að 

fullnægja sömu innri leiddu hvötum, og styður því síður við sjálfsákvörðun einstaklinga. 

Starfsumhverfi sem ýtir undir innræna hvata er gagnlegt til að efla metnað og atorkusemi 

starfsmanna. Þegar kostnaðarmat fyrir tilvonandi nýsköpunarþróun er skoðað er rétt að huga 

að hvernig eða hvort umbun fylgi þátttöku (e. Participation benefits). Raasch og von Hippel 

(2013) leiddu líkur að því að því meira sem athöfn er drifin af innri hvötum, því meiri 

launauppbætur (e. Compensating wage differentials) sé hægt að fá frá einstaklingum. 

Nýsköpunarmót eru að upplagi líkleg til að örva innri hvata. Að mati annars skipuleggjenda 

mótsins er Ísland full lítið land til að hægt sé að búast við róttækum lausnum frá 

nýsköpunarmóti hérlendis, og ósennilega lausnum sem þróast út í stórfyrirtæki.  Að hennar 

mati getur nýsköpunarmót heldur virkað sem vettvengur til að efla félagsumhverfið í kringum 

nýsköpun í gefinni grein. Ef hugsað er út frá sjálfsákvörðunarkenningunni gildir að því stærra 

og virkara samfélag sem myndast um gefið athæfi, því sterkari eru félagslegir hvatar á borð við 

viðurkenningu, orðspor og ósérhlífni. Höfundur getur ekki verið alfarið sammála mati 

skipuleggjanda, í hugbúnaði eru mörg dæmi um ótrúlegan árangur smárra 

nýsköpunarsamfélaga í fámennum ríkjum sem og hérlendis. Þar að auki geta samfélög lifað að 

stóru leyti í netheimum ef viss skref eru tekin til að styrkja þá félagslegu þætti sem tapast í 

netsamskiptum, og þannig mætti bæta úr stærðarhagkvæmnisskorti fámennisins. Frekari 

rannsóknir gætu jafnframt skýrt betur hlutverk nýsköpunarmóta í uppbyggingu 

nýsköpunarumhverfisins.        

8.6        Tillögur að framtíðarrannsóknum. 

Þessi rannsókn skoðaði tiltölulega sérstaka gerð nýsköpunarmóts. Þegar hugað er að frekari 

rannsóknum liggur beint við að skoða mismunandi tegundir nýsköpunarmóta og forsendur 

þeirra. Áhugavert væri að bera saman hvað hvetur helst til þátttöku í hverju í móti, og eins 

hvort munur sé á eftirvæntingu þátttakenda. Eins er mögulegt að bera saman mót sem byggja 

frekar á samkeppni annars vegar og samstarfi hins vegar, og meta áhrif á hvata og útkomur. 
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Stærsta umkvörtunarefni þátttakenda í rannsókninni var skortur á eftirfylgd, og rannsóknir 

benda sterkt til að eftirfylgni sé mikilvæg til áframhaldandi þróunar vara og sérstaklega 

uppbyggingu samfélega í kringum gefin athæfi. Áhugavert væri að skoða áhrif eftirfylgni á 

áhuga á þátttöku sem og hvort breyting yrði á hvötum. 

 Eins og komið hefur fram var töluverður munur á teymum eftir því hversu langt þau 

voru komin í að þróa hugmynd sína. Fleiri áhrifaþættir gætu þó átt hlut að máli. Meðlimir 

þróuðu teymanna voru á aldrinum tuttugu og sex til þrjátíu og tveggja, og höfðu að mestu lokið 

námi. Meðlimir ómiðuðu teymanna voru hins vegar á aldrinum tuttugu og eins til tuttugu og 

tveggja og voru enn í grunn eða framhaldsnámi. Ekki er hægt að meta út frá þessari rannsókn 

hvort aldur, menntun eða starfsframi hafi áhrif á hug þátttakenda gagnvart eignadeilingu 

hugmynda eða þróunarstigi nýsköpunar. Hins vegar væri hægt að nota kanna tengsl milli 

þessara breyta í komandi rannsóknum. Eigi nýsköpunarmót að spegla viðskiptalífið í 

raunheimum er mikilvægt að geta hvatt til þátttöku alla þá mismunandi hópa einstaklinga sem 

starfa í atvinnulífinu. Sé horft til greiningaflokka módels Bogers o.fl. (2017) á rannsóknum á 

opinni nýsköpun, er eftirtektarvert hvað gegndræpi milli flokka hefur aukist með tímanum. 

Rannsóknir á hvata og hug einstaklinga geta fylgt eftir þróun í síbreytilegu umhverfi nútímans, 

og veitt innsýn í hvernig er best að stýra þróun notendasamfélaga og nýsköpunarvistkerfa.  

Töluvert hefur verið rætt um kosti þess að ýta undir þátttöku sem fjölbreyttast hóps 

þátttakenda, en spurning er hvort einsleitni af ákveðnum toga geti verið kostur í sumum 

nýsköpunarsamfélögum. Einsleitni getur gert samskipti einfaldari, auðveldað tengslamyndun 

og eykur mögulega líkur á samstöðu um ákveðna hugsjón. Áhugavert væri að skoða hvata og 

árangur nýsköpunarmóta eftir því hversu víðu neti skipuleggjendur kasta hverju sinni. 

Gagnlegt er að rannsaka frekar hlutverk nýsköpunarmóta á þróun notendasamfélaga og 

víðara umhverfi nýsköpunar, og eins þau umhverfi þeirra notenda sem nýsköpuninni er ætlað 

að nýtast. Eftir bestu vitund rannsakanda eru rannsóknir af þessu tagi af skornum skammti 

hérlendis. 
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Viðauki 

Viðtalsvísir 

❖ Hvað fékk þig til að vilja taka þátt? 

❖ Hvaða væntingar hafðir þú af mótinu? 

❖ HVað gekk vel í mótinu og hvað ekki? 

❖ Hvað fékkstu út úr því að taka þátt? 

❖ Hvernig var eftifylgnin? 

❖ Hvað finnst þér að aðalverðlaun ættu að vera fyrir svona mót? 

❖ Hefurðu tekið þátt í öðrum nýsköpunarmótum? 

❖ Ætlarðu að taka þátt í fleiri nýsköpunarmótum? 

❖ Var hugmynd þróuð fyrir eða í mótinu sjálfinu? 

❖ Hafði gagnaþonið áhrif á þróun hugmyndarinnar? 

❖ Til hvers heldurðu að mótið hafi verið ætlað? 

❖ Hvað þyrfti til fyrir þig að vilja deila að láta af hendi eign þinni á hugmyndinni/lausn? 

Viðtalsvísir Skipuleggjenda.  

❖ Hefur þú haldið nýsköpunarmót (Hakkaþon) áður? 

❖ Hvað var tilgangur þessa móts? 

❖ Hvaða væntingar hafðir þú af mótinu? 

❖ Hvað gekk vel í mótinu og hvað ekki? 
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❖ Finnst þér vera munur á þátttakendum þar sem þetta var allt rafrænt á netinu miðað 

við mót sem eiga sér stað í raunheimum? 

❖ Hvernig var eftirfylgnin eftir lok mót
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