BS ritgerd

i vioskiptafreedi

Kenningar nyskdpunarfreedanna oqg gildi peirra i
ferli QuizUp
Eigindleg rannsokn

Sverrir Helgason

Leidbeindandi: Eirikur Hilmarsson, Lektor
Vidskiptafreedideild
Juni 2014

HASKOLI iSLANDS



Kenningar nyskdpunarfreedanna og gildi peirra i
ferli QuizUp
Eigindleg rannsokn

Sverrir Helgason

Lokaverkefni til BS-gradu i vidskiptafraedi

Eirikur Hilmarsson, Lektor

Vidskiptafraedideild

Félagsvisindasvid Haskola islands

Juni 2014



Kenningar nyskdpunarfreedanna og gildi peirra i ferli QuizUp

Ritgerd pessi er 12 eininga lokaverkefni til BS proéfs vid

Vidskiptafreedideild, Félagsvisindasvidi Haskéla [slands.

©2014 Sverrir Helgason

Ritgerdina ma ekki afrita nema med leyfi héfundar.

Prentun: Frum

Reykjavik, 2014



Formali

bessi ritgerd er lokaverkefni Sverris Helgasonar i grunnnami & markadsfraedi- og
alpjodavidskiptasvidi Haskdla islands. Ritgerdin gildir til 12 eininga (ETCS) og var hun
unnin 8 voronn 2014, af stérum hluta i Milano par sem rannsakandi lauk onn i
skiptindmi og starfsndami. Leidbeinandi var Eirikur Hilmarsson sem faer sérstakar pakkir
fra rannsakanda, pa sérstaklega fyrir skiling & stodu hans erlendis. Frekari pakkir feer
Ymir Finnbjérnsson, fyrir adstod sina i séfnun ganga og med munnlegum heimildum

asamt polinmaedi sinni og skilningi @ vinnu rannsakanda.

Reykjavik, 12. mai 2014

Sverrir Helgason



Utdrattur

Nyskoépun gegnir mikilveegu hlutverki i okkar sibreytilega samfélagi. Taekniframfarir,
bréun og heerri lifsgaedi eru natengd pvi ferli sem frumkvodlar takast a8 vid i ad skapa
nyjar vorur og pjonustur sem geta breytt og einfaldad daglegt lif, asamt pvi ad gleeda
veruleika okkar lifi med nyjum pjénustum og dhugamalum sem vid vissum ekki af adur. |
sifellt stafraenni heimi par sem ad afpreying verdur sifellt steerri hluti af tilveru okkar,
myndast mikil taekifaeri fyrir frumkvodla til pess ad maeta eftirspurn og skapa nyjar

bjénustur og form afpreyingar og skapa med pvi gréda a nyjum markadi.

Pessi rannsékn beinir spjétum sinum ad framenda nysképunnar og hefdbundinni
adferdafraedi hennar, asamt nystarlegum kenningum Ries, Blank og Dorf um préun
nysképunnar i sprotafyrirtaekjum. Ovissustigid sem fylgir hugmyndavinnunni, mikilvaegi
leerdéms yfir heildarferlid, mikilvaegi upplysinga og oflun peirra dsamt heildarferli
fyrirtaekja i nyskopun var til skodunnar. Litid var til skrifa sem Gtskyra badar kenningar,
b.e. hina hefdbundnu nalgun nysképunnar og ferli nyskdpunnar i sprotafyrirtaekjum.
Onnur hugték & bord vid leerdémskurvuna, A-B préfnir og peettir sem hafa ahrif &

velgengi i nyskdpun voru einnig til skodunnar.

Annar hluti rannséknarinnar snyr ad peirri adferdafraedi sem rannsakandi studdist vid
i greiningu nidurstadna rannséknar sinnar, p.e vidtélum og gagnasofnun, til pess ad

utskyra mat rannsakanda a hvor nalgun til nysképunarfreedanna, eigi vid.

[ pridja hluta rannséknarinnar greinir rannsakandi ferli islenska fyrirtaekisins Plain
Vanilla i préun peirra 3 leikjum sinum tveim, Moogies og Quiz-up. Rannsakandi
framsetur nidurstodur gagna sem hann afladi sér med vidtolum vid stjérnendur Plain
Vanilla og leitast vid ad greina ferlid, p.e. hvernig peir gera hlutina og hvers vegna peir
nadu darangri.

[ fiorda og sidasta hluta rannséknarinnar verdur ferli Plain Vanilla borid saman vid
kenningarnar tvaer sem kynntar voru til leiks i fyrsta hluta og leitast verdur vid ad
komast ad nidurstédu um hvor kenningin eigi vid i mali Quiz-up, dsamt lokaordum og

takmorkunum rannsdknarinnar.






Efnisyfirlit

0T 13 - S 3
UEAFALEUN «cueeecceeceeeeceeeee e ces e se e e s e s e s e saesaesae s e e e e s s e e s e s aesaessesesteneesnesessnsnenns 4
31 0 11371 1 1) SRR 6
Y AV T F T L - PPN 8
TOFIUSKIA ... 8
I 1010 == o (U1 N 9
2 Fraedilegt yfirlit 08 hUGLOK .........covvreneiiiiiiiiiiricccrrrrccrrr e eeaee 11
2.1 Hefdbundin adferdafraedi og kenningar i nyskOpun ........ccceecvveeiircveeeennns 11
2.1.1  Framendi NYSKOPUNNAC .....ccocciiiieeiiiee e e e 11
2.1.2  Skrefa- og hlidalikan Coopers ( e. Stage-Gate model) ........................ 13
2.1.3  LaerdOmMSKUIVAN ...cooiiiiiiieeeieeeeeeee ettt 17

2.2 Nyjar dherslun i kenningum nyskdpunarfraeda........cccoccveeeeiiiieeeccciieecens 19

2.2.1  Ferlividskiptavinapréunnar ( e. Customer development process ) ... 19

2.2.1.1 Uppgodtvun vidskiptavina ( e. Customer discovery ) ......ccceeuveeennnns 19
2.2.1.2 Sannreynsla vidskiptavinar ( e. Customer validation ):................... 20
2.2.1.3 Skopun vidskiptavinar ( e. Customer creation )......ccccceeeeeeciiveeeenns 21
2.2.1.4 Uppbygging fyrirtaekis ( e. Company-building ) ....ccccceeeeeeerennnnnnenn. 22

2.3 Straumlinulogud sprotafyrirtaeki ( e. Lean startups )...ccccceeeeeveeeeiccieeeennns 23
2.3. 1 SProtafyrirtaeKi. e et 23
2.3.2  BeYZJUr (€. PIVOLS ) coieeicciiieeeee ettt e et e e e e 23
2.3.3  Skuggasannindi ( e. Shadow beliefs )......ccoceeeeiiriiccieeieeeee, 24
2.3.4  Mikilvaegi samskipta......ccovveeieiiiiiiiiiiieeeee e 26
2.3.5 Minnsta frumgerd ( e. Minimun viable product ).......cccccccovveieennennn. 27
2.3.6  Snorp voruproun ( e. Agile product development )......ccceeeevvvvveeeneennn. 28
2.3.7 Hradari préun hugbinadar, laegri timi d markad............cccccvvvvveeeeennn. 30
2.4 OflUN UPPIYSING@.criiriieiieiieieeeeeeeeeee ettt sttt ste e e sre e 31
2.4.1 Hatt og lagt vaegi stafreenna upplysinga .......cccccvviieeeeeiieicccieeeeeee, 31



2,42 A-BProfun . 32

2.4.3  Stafreenir uppysingamidlarar (e. Virtual Knowledge brokers)............ 33

2.5 Akvardarar velgengni i NYSKOPUN. .....c.ccveiveveeeeeeeeeeeeeeeesee e 34

3 AOferdarfraedi...cccccceceiiiiiiiiiieiiiiini e 35
3.1 Lysandi peettir hef6bundnu ndlgunnar nysképunarfraedanna................... 35
3.2 Lysandi peettir nystarlegu nalgunnar nysképunarfreedanna...................... 38
3.3 AGIIr KENNINGAI ... it e e e e e errrre e e e e e e e nannes 40

T S\ 1o 10 3 o T ¥ N 41
R U 1o o T @ LU 174 U | o TP PPPPPPIRS 41
4.2 Stofnun og upphafleg hugmynd.......cccocuiiiiiiiiiiice e 41
4.3 Fall Moogies 0g [aerdOmUY ........ccccuiieeieiiiie et 42
4.4 Fjarmagnsleit 0g TWIlIght .....c..oeviiiiiieie e 43
4.5  QUIZUP T Ullri SEERIG ..ttt 44
4.6 Upphaflegt vidskiptalikan........cccoevuieeiiiiiiic e 47
4.7 Nyttt vioskiptalikan ... 47
4.8  Uppbygging fyrirtaekisins.......ccccvuveeeiie i 50
4.9 NGESTU SKIef oo 52

5 UMrae0a 08 LOKaord .....ccceeieeniiieeiiinnierennertenerensierenneerascessnsessnssessnsesssnsessnnes 53
6 Takmarkanir.........cccceeeeeneniiiniiiiii s 57
L LT T T F= ] - 58



Myndaskra

Mynd 1: Skrefa- og hlidalikan ( e. Stage-Gate model ) Coopers (2006) .........ccccveerveennee. 16

Mynd 2: Laerddémskurvan og ferill baetingar i framkveemd adgerdar (Fitts, Posner

Mynd 3: Ferli préunar vidskiptavinar ( e. Customer Development Process ) (Blank

(oY= oY a 010 i ) FS SR 22

Mynd 4: Hid hefdbundna ferli préunnar nyrra véru eda pjonustu, foss-ferlid ( e.

Waterfall ) ( Ri€s, 2010 ) .uuviiiiiiiiee e eeieee e reee e s e e e aae e e s e e e e anees 29
Mynd 5: Snarpa likanid med pekktann vanda en 6pekkta lausn ( Ries, 2010 )................ 29

Mynd 6: Samspil Snarpa likansins og likans préunnar vidskiptavina med

opekktann vanda og lausn. ( Ries og Blank, 2010 )......ccccccvveeeeiiiieeececiieeeecineee, 30

Mynd 7: Notkun fyrirtaekja @ stafreenum upplysingamidlurum. ( Prandelli,

Shawney 08 Verona 2008)..........uueeeeiiieeeeeiiieeeeeiieeeeesrreeeeeesaeeeeesssaeeesssseeeesensenes 33
Tofluskra
Tafla 1: Tafla Van Praag um dkvarara velgengni frumkvodla eftir fraediménnum........... 34



1 Inngangur

Austuriski hagfraedingurinn Joseph Schumpeter, hélt pvi fram ad hagfraedingar yréu ad
nyta krafta sina i annad en einungis ad rddstafa fjarmunum og eignum, par sem ad
fraedin bjéda uppa mun meira en reikniformulur og spar. Schumpeter taldi ad hagfraedin
2tti ad beina spjotum sinum ad peim breytingum sem eiga sér stad i hagkerfinu og peim
pattum sem studla ad peim, p.e. nyskopun. (Prandelli, 2008) Mismunandi tegundi
nyskdpunnar a bord vid voruprdéun, framleidslupréun, nyskdpun i styringu fyrirteekja og
uppgotvun nyrra markada syna veaegi nyskdopunnar sem drifkrafts i hagkerfinum
heimsins. Nyskopun verdur ekki til af sjalfu sér, heldur fylgir hin fléknu ferli sem parf ad

fylgjast med og lagast ad, til pess ad sja pad vaxa.(Schumpeter, 1943)

Vidfangsefni pessarar ritgerdar verda nalgannir ad nyskopunarfredunum ur tveim
mismunandi attum, sem rannsakandi kys ad kalla hina hefébundu ndlgun og hina
nystarlegu nalgun. Fyrirteekid Plain Vanilla og vinnsla og préun peirra a leiknum Quiz-up
verour til skodunnar dsamt peirri reynslu og laerddm sem peir drégu Ut ur préun

frumraunar sinnar i leikjagerd a leiknum Moogies.

Rannsakandi valdi vidfangsefnid i samstarfi vid leibeinandann, Eirik Hilmarsson, sem
veitti mikla hjalp vid ad prengja efnid og ad dkveda ad bera saman hinar hefdbundnu
kenningar nyskdpunnarfraedanna vid nystarlegri kenningar sidustu ara. Rannsakanda
langadi einnig ad skrifa um efni sem hann hefur ahuga 3, p.e. taekni og framprdéun, svo

ad skrifin yrdu skemmtilegri og dhugaverdari fyrir lesendur.

Rannsakandi byrjadi ferlid a pvi ad prengja nidur paer hugmyndir ad ritgerdum sem
kaemu til greina og fljétlega kom i ljés ad orbreytilegt umhverfi taekni og visinda veeri
ofarlega 4 listanum og pd sérstaklega aukinn ahugi félks & afpreyingu tengdum
teekniframforum. Taekifaeri & stafreenum markadi, tengls notenda vid hvern annan og
deilanleiki efnis ( e. Virallity ) stéd eftir og pvi valdi rannsakandi ad skrifa um ferli
nysképunnar at fra frumkvodlafyrirtaeki med dherslu & afpreyingu. Rannsakandi kom sér
i samband vid Plain Vanilla sem réttu ut hjalparhond og bein samskipti vid
fijarmalastjorna Plain Vanilla, Ymi Finnbjérnsson, gafu rannsakanda naegar upplysingar

um allt ferli fyrirtaekisins fra stofnun til ndverandi arangurs.



Rannsdknarspurning ritgerdarinnar hljédar svo: Hvernig kviknadi og proadist
hugmynd QuizUp og hvada kenningar nysképunnafreedanna eiga vid ferlid?
Ritgerdin skiptist i fjéra meginhluta:

1. Frxdilegt yfirlit par tveer kenningar eru framsettar, annarsvegar hin
hefdbundna ndlgun ad nyskopunafreedunum og hinsvegar nylegri kenningar
um nyskdpum og sprotafyrirtaeki,

2. Adferdafreedi par sem rannsakandi Utskyrir pau meelitaeki sem hann notar vid
greiningu a ferli Plain Vanilla,

3. Nidurstodur rannsakanda a ferli Plain Vanilla og Quiz-up par sem munnlegar
heimildir og 6nnur gogn eru notud til pess ad varpa ljési & og utskyra ferli og
velgengi fyrirtaekisins,

4. Umraxeda og Lokaord par sem ferli Plain Vanilla og Quiz-up er borid saman vid
kenningar nyskdpunarfraedi til pess ad greina hvor, ef eitthver, kenningin a vid

i peirra deemi.
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2 Fraedilegt yfirlit og hugtok

i pessum hluta rannséknarinnar verda tveaer nalgannir ad nyskdpunafreedunum og
kenningar peirra skodadar. Fyrri nalgunin er hin hef6bundna adferdafraedi i nyskopun,
b.e. stjérnun framendans samkvaeemt Peter A. Koen og Skrefa og hlida likan Roger G.

Cooper.

Seinni nalgunin samanstendur af hugmyndum Steve Blank, Bob Dorf og Eric Ries um
skipulag og stjornun sprota- og nyskopunarfyrirtaekja dsamt skrifa annarra freeimanna

sem veittu rannsakanda frekari innsyn inn i kenningarnar med einum eda 6drum haetti.

2.1 Hefdbundin adferdafraedi og kenningar i nysképun

2.1.1 Framendi nysképunnar

Nyskopunarferlid skiptist i prja megin peetti, framendann, préunn nyrrar voéru og
markadssetningu og utgafu vorunnar & markad. (Koen, 2002) Framendinn, er sa hluti
nyskdpunnar sem kemur & undan drvinnslu hugmynda og préun & vorunni eda
bjénustunni. Framendinn er oftast ruglingslegur, dskipulagéur og 6fyrirsjanalegur. bvi
getur framendinn reynst frumkvodlum erfidur vidureignar par sem ad évissustig hans er
toluvert haerra en 4 skipulagdari stigum voruprdéunar eftir ad hugmynd hefur verid valin.

(Koen, 2002)

Ferli framendans er skiptanlegt i 4 megin paetti en taka verdur fram ad stjérnendur
fyriritaekja purfa ad dkveda skyra stefnu innan fyrirteekisins 48ur en gengid er i skrefin

svo ad skilvirkni og skipulag einkenni itkomu pattanna. (Koen, 2002)

1. Hlutun og greining markadar: Adur en fyrirtaekid akvedur hvers konar
hugmyndum pad leitar ad, parf pad ad skilgreina markadinn sem peir hyggjast
starfa a. Med pvi ad hluta nidur markadinn og skilja hvernig hann er samansettur
og hverjir koma til med ad kaupa nyta sér voruna eda pjénustuna, geta peir fyrst
greint mogulega stodu sina @ markadinum. betta gerir fyrirtaekinu kleift ad greina
styrkleika mogulegra keppinauta asamt OJmeettra parfa vidskiptavina &

markadnum.
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2. Préoun frumhugmyndar voru eda pjonustu: Fyrirtaekid parf ad greina styrkleika
sina og haefi sitt 4 markadi i ad maeta dmaettum porfum vidskiptavina og proa
frumhugmynd ad voru eda pjénustu Ut fra pvi. Frumhugmyndin er a pessi stigi i
formi skrifadra lysinga a vorunni eda pjonustunni, hvad einkennir hana og hvernig
hdn mun maeta vaentingum og poérfum neytenda, ekki i formi fullpréadrar

framleiddrar voru.

3. Pbroun a vorufjolskyldu eda pjonustufjolskyldu ( e. Product family ) : Eftir ad
frumhugmynd upphaflegu vorunnar eda pjénustunnar er fullmétud, getur
fyrirtaekid skapad undirvorur og pjonustur sem hlita til sému ferla. Med pessu
getur fyrirtaeki sparad tima i préun & nyjum vérum og pjénustum, dsamt pvi ad
halda i sdmu grunnhugmyndir og gildi sem fengust ur greiningu fyrri patta fyrir
upphaflegu voruna eda pjonustuna.

4. Akvordun fjarhagsaaetlunar: Sidasta skref framenda nysképunnar eru dkvardanir
um fjarhagsdaetlun. Eftir greiningu & skiptingu markadsins, styrkleikum og
veikleikum keppinauta og dmaettum porfum vidskiptavina getur fyrirteekid snidid
fiarhagsdeetlun eftir pvi, dsamt frumhugmyndum sinum um voru eda pjonustu.
Fjarhagsaaetlunin parf ad haldast i hendur vid alla fyrri paetti framendans til pess

a0 skilvirkni sé hamoérkud. (Koen 2002)
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2.1.2 Skrefa- og hlidalikan Coopers ( e. Stage-Gate model)

Ogrynni fyrirtaekja um allan heim nyta skrefa- og hlidalikan Coopers i préun sinni a
vorum eda pjénustum. Likanid kynnti hann fyrst til leiks arid 1988 og hefur pad tekid
bénokkrum breytingum fra fyrstu utgafu. Cooper hefur einnig gefid likanid ut i
hliorudum myndum frd upprunalegu utfaerslunni med Stage-gate Xpress og Stage-gate
Lite, styttri utgdfur af heildarlikaninu sjalfu, sem verdur hér til skodunnar. (Cooper,
2006) Likanid byggir & peirri hugmynd ad vara eda pjonusta i préun verdi ad fara i
gegnum akvedid skref ( e. Stage ), p.e. videigandi vinnslu a tilteknum tima, og sidan i
gegnum hlid (e. Gate ) beint & eftir. Hlutverk hlidsins er ad skoda hvort ad varan eda

bjonustan sér tilbuin til pess ad feerast yfir & naesta skref og svo koll af kolli.

Vid greiningu a skilvirkni likansins, leit Cooper til rannséknar Arthur D. Little (ADL) fra
2005 par sem framleidni fyrirtaekja i préun nyrra vara eda pjénusta var skodud.
Tolfraedin er sldandi, fyrirtaekin sem vermdu efstu szeti listans, syndu fram a fimmfallt
haerri framleidni en medalfyrirtaekid i préun voru eda pjénustu. Rannsékn Arthur D.
Little skodadi solur nyrra vara efa pjonusta sidastlidinna fimm ara i hlutfalli vid
heildarsolu fyrirtaekis, 8 moti radstofudu fé fyrirtaekis til rannséknar- og préunarvinnu (
e. Research and development ), i hlutfalli vid heildaratgjold. | 1jés kom ad efstu 25%
listans syndu fram a tdlffalda framleidni peirra sem satu i botn 25% hans. Hvad er pad
sem topp fyrirteeki i préun nyrra vara og pjonusta gera, til pess ad na fram slikri

framleidni?

bpegar fyrirtaekin 4 lista ADL voru skodud ndnar, kom i ljés ad beint samband var &
milli fyrirtaekja sem skiludu harri framleidni og peirra sem fylgdu skrefa- og hlidalikani
Coopers. beir paettir sem likanid leggur dherslur 4, og sem topp fyrirtaekin gerdu rétt,

eru eftirfarandi:
1. Ahersla a vidskiptavini ( e. Customer focused )

Til pess ad geta skilad voru eda pjonustu sem heillar vidskiptavini, parf hin ad
syna fram a hvernig hun skarar framur og slitur sig frd 66rum vorum ( e. Points of
differentiation ), hdn parf ad leysa akvedid vandamal eda uppfylla akvedna porf
og geta synt og sannad raunhaeft gildi sitt fyrir vidskiptavinum og notendum ( e.

Value proposition ). Cooper (2006) minnist einnig & ,VA“ patt vérunnar, b.e.
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hvernig hun kemur a évart eda hefur eitthvad oveent uppa ad bjoda. Fyrirtaeki
eiga pvi ad stefna ad pvi ad proa naestu voru sem uppfyllir pessi skilyrdi, p.e. ad
stefna hatt og finna leidina til pess i gegnum vidskiptavinina. Oll svid innan
fyrirtaekis purfa ad taka markvisst patt i pessari greiningu & porfum og I6ngunum
fyrirtaekisins, og med pvi, gera vidskiptavininn ad virkum pattakanda i préun,

honnun og heildarferli vorunnar eda pjénustunnar.
Framenda pekking ( e. Front-end loading )

Samkveemt Cooper (2006) getur heimalaerdémur fyrirtaekisins i framenda
nyskdpunarferlisins, borgad sig tifallt til baka. Med pvi ad kynna sér adstedur 4
markadi, greina markhdépa, mogulega samkeppnisadila og stefnur og strauma i
geiranum, getur fyrirteekid sparad sér tima og aukid likur & drangri dsamt pvi ad
koma sér i vaenlega st6du fyrir naestu skref préunnar a vérunni eda pjonustunni.
Spiralpréun ( e. Spiral Development )

begar fyrirtaeki prdar nyja voru eda pjénustu, pa byggja peir hana 4 upplysingum
af markadi og adstaedum sem voru réttar 4 peim tima sem peim var safnad, eda
beir héldu ad veeru réttar. Timanir breytast og margir peettir geta orskakad ad
réttar upplysingar breytast i rangar upplysingar. Sem dami ma nefna
teekniframfarir & markadi, nyjar vorur fra samkeppnisadilum hlidrun markadsins.
Til pess ad fyrirbyggja slikan atburd, sem myndi pyda stérkoslegt tap fyrir
fyrirtaekid og hundrudi eda pusundi sdéadra tima af vinnu, geta fyrirteeki beitt
spiralpréun.

[ stad pess ad nyta einungis upplysingar sem safnad var saman i upphafi, er
pbréunarteymi fyrirtaekisins i sambandi vid vidskiptavini 4 akvednum stigum
bréunnar. | stad pess ad prdéa eina beta utgafu af vérunni eda pjénustunni, eru
fyrst préadar frumtypur i syndarheimi ( e. Virtual Protocepts ) sem vidskiptavinur
er fengin til pess ad skoda og meta, sem sidan eru endurskodadar og ferlid sidan
endurtekid. Eftir ad slikum forpréfunum er lokid, getur fyrirtaekid sett 4 markad

beta utgafu af vorunni eda pjénustunni. (Cooper, 2006)
Lidsandi og heilsteypt ferli ( e. Holistic approach )

Préun nyrrar voru eda pjénustu er had pvi ad allir sem komi ad ferlinu séu 8 sému

bladsidu, med sOmu aherslur og geti unnid saman. Til pess ad haegt sé ad
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hamarka afkdst og arangur, purfa fyrirtaeki ad gefa starfsfolki sinu skyra stefnu og
utskyra fyrir peim hvert lokamarkmid fyrirtaekisins sé. Til pess ad na pessu fram
med eins skilvirkum haetti og mogulegt er, parf fyrirtaekid ad velja leidtoga ( e.
Champions ) til pess ad leida hopinn afram og halda einbeitingunni & peim hlutum
sem skipta mali. pbattaka fyrirteekisins sem heildar i o6llu ferli voru- eda
bjénustupréuninnar skiptir hér hofud mali par sem ad abyrgd allra & verkefninu

leidir til aukins drangurs og skilvirkari vinnubrégdum. ( Cooper, 2006)

Mzaeliteeki, abyrgd og samfleyt baeting ( e. Metrics, accountability and continous

improvement)

Fyrirtaeki sem meelir ekki arangur eda top sin getur ekki séd hvar hlutirnir foru
Urskeidis eda hvad peir gerdu rétt. Med pvi ad fylgjast med 6llum maelanlegum
pattum ferlisins, og flokka pa nidur eftir deildum, getur fyrirtaekid greint hvar peir
eru ad standa sig vel eda illa, dsamt pvi ad sja hvar i fyrirtaekinu hlutir krefjast

endurbdéta.

Framurskarandi fyrirtaeki meela allan sinn drangur eftir einstaklingum, deildum og
sem ein heild. Med pvi méti er haegt ad draga adila til dbyrgdar fyrir ad skila ekki
markmidum sinum, sem mun auka likur &8 ad viokomandi nai settu markmidi eda
geri sér grein fyrir ad hverju hann stefnir. Med notkun maelitaekja getur fyrirtaeki
metid fyrri nidurstodur og lzeert af peim sem leidir til samfelldrar baetingar og par

med haerri framleidni. (Cooper, 2006)
Skyrt og ahrifarikt val verkefna ( e. Focus and effective portfolio management )

Cooper (2006) bendir @ ad morg fyrirtaeki i préun nyrra vara og pjonusta, séu med
of morg jarn i eldinum og pvi dreifi pau fjdrmunum og athygli sinni of vitt yfir
morg verkefni. Utkoman Ur pessi reynist oft verda moérg hordvirknislega unnin
verkefni i stad farra sigurvegara. [ stad pess ad reyna ad gera of mikid i einu, attu
fyrirtaeki ad prengja nidur hver konar vorur eda pjonustur peir geta framleitt a
medan peir hamarka arangur sinn. Med skyrri stefnu og vali verkefna sem hentar
aherslum fyrirteekisins og grunnhaefni peirra ( e. Core competenses ), munu peir
feerast ar pvi ad préa margar midlungs vorur og pjonustur, yfir i faar

framurskarandi.
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7. Straumlinulagad, stakkanlegt og adlogunarhzeft ( e. Lean, scalable and

adaptable)

Pad sem heldur aftur af fyrirteekjum i préun nyrra vara og pjonusta eru

Osveigjanleg regluverk, timapjofar og verkefni skopud einungis til pess ad halda

starfsfélkinu uppteknu. Ljost pykir ad umhverfi nysképunnar og préunnar nyrra

vara og pjonusta hefur breyst gridarhratt & sifastlionum drum og pvi attu

fyrirtaeki med uppbyggingu eldri en priggja ara, ad hafa endurmat i huga. Leidin

ad aukinni skilvirkni og arangursrikri préun nyrrar voru eda pjénustu blasir vid

okkur i pessum 6 atridum hér ad ofan en hafa verdur i huga ad ferlid er samfleytt

en ekki stakar einingar sem haegt er ad velja ur. Hugmyndafradi likans Coopers

pbarf ad samvefja inn i menningu, tungumal og stefnu fyrirtaekisins, innan allra

deilda svo hamarks arangri verdi nad. (Cooper, 2006)

Keyrsla nyrra vara 4 markad

Hugmyndir skodadar og valdar

Seinni skodun hugmynda

Farid af stad | Proun

Farid af stad i préfannir

Farid af stad i Utgafu

Hugmynda
stigid

stigl

Stig2

Stig3

stigd

Stig$

Uppzétvun

Mynd 1: Skrefa- og hlidalikan ( e. Stage-Gate model ) Coopers (2006)

Prengt nidur

Vidskipta
aatlun

Préun

Préfun
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2.1.3 Laerdomskurvan

Leeddmskurvan lysir sambandi hrada leerdoms, p.e. hversu hratt adili beetir sig i
akvednum verknadi, & moéti hversu oft verknadurinn er framkvaemdur. Leerdomskurvan
tekur 3 sig S-laga form sem Utskyrist i ad laerdémur er haegur til ad byrja med en tekur
svo dakvedid stokk. Kdrvan synir fram a aukna skilvirkni adilans i ad framkveema

verknadinn eda m.6.o. laerdom hans a8 framkvaemd verknadarins. (Fitts, Posner, 1967)

Adili byrjar ad baeta sig hlutfallslega hradast um midbik l&erdémskarvunar en nzer svo
st6dnun. bessi stodnun hefur verid kollud ,slétta leerddmskidrvunna® ( e. Leaning curve
plateu ) og hefur szett gagnryni. Samkvaemt Fitts og Posner (1967) mun adili aldrei na
fullkominni st6dnun & laerdédmi, heldur mun hann beeta sig med stiglaekkandi skrefum er
lidur & leerddmsferlid. Breytingar i teekni og adferdum gera pad ad verkum ad adilinn
hlidrar adferdum sinum ad peim og feerist par med upp & adra leerdémskirvu og mun

bvi fraedilega, aldrei stadna i leerdémi.

Med pvi ad skoda laerdomsferlid i lokadri tilraun, nadu Fitts og Posner (1967) ad

brengja leerddomsferlid nidur i 3 grunn stig.

1. Skynjunarstigido ( e. Cognitive stage ): begar adili leerir framkvaemir verknadi i
fyrstu skiptin, parf hann ad hugsa, meta og leera af pvi sem hann gerir, 3 medan
hann gerir pad. A pessu stigi er adilinn mjég évanur verknadinum og pvi er mikid
um misskilning, villur, galla og vandamal. A pessu stigi getur adilinn oftast ekki
bent & orsok vandamalanna af sékum pekkingarleysis a verknadinum og ferli

hans.

2. Tengslastigid ( e. Associative stage ): A pessu stigi hefur adilinn nad
grunntengslum vid verknadinn og hefur laert af fyrri mistékum sinum. Hann baetir
sig hratt og verdur sifellt skilvirkari i adgerdum sinum. Adilinn verdur 6ruggari i
framkvaemd asamt pvi ad skilja betur asteedur villa og vandamala og getur nu

akvedio rétta ferla fyrir akvedin vandamal.

3. Sjalfvirka stigid ( e. Autonomous stage ): begar adili hefur framkvaemt dkvedin
verknad naegilega oft, getur hann framkvaeemt hann an vandrada, villa og galla &
mun minni tima en a fyrri stigum leerddmskdrvunnar. Hérna verdur verknadurinn
naestum sjalfvirkur, og akvardanir adilans einkennast af oryggi, skilvirkni og

stodlun. bess ber ad geta ad ekki allir na a petta stig leerdéms. (Fitts, Posner 1967)
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Slétta (e. Plateu)

N

80

Hroo bating

Aranguriframkvaemd adgerdar

Hag bating i
byrjun \

Fjoldi framkveemda adgerdar

Mynd 2: Leerdémskurvan og ferill baetingar i framkvaemd adgerdar (Fitts, Posner 1967)
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2.2 Nyjar aherslun i kenningum nysképunarfreeda

2.2.1 Ferli vidskiptavinaprounnar ( e. Customer development process )
Nyskopunarfyrirtaeki vanta yfirleitt skipulagt og vel uppbyggt ferli til pess ad greina
mogulega markadi hugmynda sinna, vidskiptavini, samskiptaleidir, verdlagningu og
hvernig haegt sé ad breyta hugmyndum og d4giskunum peirra um adrbaert
vidskiptamddel og mogulegu hlutverki pess, i stadreyndir. Hid hefdbundna maddel
bréunnar nyrrar voru bidur ekki upp a svorun fra markadi, p.e. hvort aé notendum liki
vid vOoruna og hvada endurbaetur séu naudsynlegar, fyrr en eftir fyrstu Utgafu, Beta eda
protétypu. (Blank og Dorf, 2012)

Med notkun ferlis préunnar vidskiptavina ( e. Customer development process ) geta
fyrirtaeki metid voru eda pjénustu sina a rauntima par sem ad endurgjof vidskiptavina a
sér stad strax & fyrstu skrefum ferlisins. Ferlid skiptist i 4 skref, par sem fyrstu tvo skrefin
tilheyra , leitar” hlutanum og seinni tvo , framkveemdar” hlutnanum. Hvert skref ferlisins
er Utskyrt med hring og 6rvum sem mynda hringlaga hreyfingu. betta lysir 6fyrirséda
baetti nyskdpunnar, ad hlutirnir munu ekki ganga upp i fyrstu tilraun og ad mjog liklega
burfi fyrirteekid ad bakka og endurtaka skrefid svo ad aetludum arangri sé nad. Ferlid er
einstakt ad pessu leitinu til, par sem ad flest 6nnur maédel lita & skref til baka sem dsigur
i stad pess ad lita & nyskopunnarferlid i heild sinni sem stanslausa préfun og mistok ( e.
Trial and error ) par sem ad sifelldur leerdémur gegnum ferlid i heild sinni studlar ad

heilsteyptustu vorunni eda pjénustunni. (Blank og Dorf, 2012)

2.2.1.1 Uppgétvun vidskiptavina ( e. Customer discovery )

A pessu stigi er heildarsyn stofnenda fyrirtaekisins greind, og lagdar eru fram margar
hugmyndir af vidskiptamddelum sem gaetu fleytt fyrirtaekinu ad heildarsyninni, p.e. hvar
stofnendur sja fyrirteekid verda i augum notenda og samfélagsins. Ad pvi loknu taka vid
profanir & vidbrogdum vidskiptavina & pessum hugmyndum ad vidskiptadaetlunum ( e.
Business models ), og leitast vid ad breyta hugmynd i stadreynd. Med pvi ad komast i
bein samskipti vid vidskiptavini i raunverulegum adsteedum geta fyrirtaeki aflad gagna
um hvada 4giskun eda hugmynd af vidskiptamoddeli muni i raun virka. Med beinum
samskiptum vid vidskiptavini og notendur geta fyrirteeki fengid téluvert nakveemari svor
vardandi parfir, langanir, vandamal og lausnir tengdum vorunni eda pjénustunni. Med

bessar upplysingar ad vopni geta fyrirteeki einkennt voérunna sina betur fra
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samkeppninni dsamt pvi ad rokstydja hvers vegna vidskiptavinir aettu ad velja sina voru

eda pjonustu fram yfir frambod samkeppnisadlila. (Blank og Dorf, 2012)

Hafa ber i huga ad uppgotvun vidskiptavina er ekki markadsrannsdkn, p.e. fyrirtaeki
eru ekki ad afla upplysinga um parfir og langanir vidskipavina til pess ad snida voru eda
bjénustu eftir pvi. bvert a8 moti byggja fyrirtaeki allar préfannir og endurgjof
vidskiptavina ut fra upprunalegri heildarsyn, hvert peir vilja leida fyrirteekid og hvar peir
sjd pad enda. Endurgjof og skodanir vidskiptavina eru sidan metnar i samraemi vid
heildarsynina svo ad videigandi vidskiptadaetlun standi eftir, sem skili fyrirtaekinu

eftirsottri stodu. (Blank og Dorf, 2012)

Eftir ad endurgjof ( e. Feedback ) fra vidskiptavinum hefur verid greind, er ekki
6edlilegt ad hugmyndin taki meirihattar ,beygjur” (e. Pivots ) fra upprunalegri mynd
sinni.

pegar fyrirtaeki endurskoda vidskiptadaetlunina sina eftir greiningu upplysinga fra
vidskiptavinum og beygja fra upprunalegri hugmynd, skal ekki lita 4 slikt sem fyrirtaekinu
hafi mistekist eda klidrad malunum. | stadin purfum vid ad gera okkur grein fyrir
mikilvaegi sifelldrar baetingar og leerdéms i nyskdpunarferlinu og ad fyrirtaeki i nyskopun
burfi ad mistakast og laera, svo pau geti nalgast heildarsyn sina a nyjan hatt, med reynslu

fyrri mistaka a bakinu. (Blank og Dorf, 2012)

2.2.1.2 Sannreynsla vidskiptavinar ( e. Customer validation ):

Eftir ad uppgotvun vidskiptavina er lokid, geeta fyrirtaeki haldid afram i naesta skref
ferlisins, sannreynslu vidskiptavina. Par leitast fyrirtaeki vid ad meta hvort og med hvada
leidum haegt sé ad skala upp og endurtokuvaeda vidskiptadaetlunina sem akvedin var i
fyrra skrefi. Med pvi ad tryggja ad vidskiptamodelid sé endutdkuheaeft ( e. Repeatable )
og a0 haegt sé ad staekka pad stigvaxandi ( e. Scalable ) er haegt ad tryggja ad varan eda
bjonustan nai til naegilegra margra notenda svo han skili gréda. Fyrirtaeki meta haefni
vorunnar eda pjonustunnar, verds, samskiptaleida og ndlgunnar vid vidskiptavini i
stigvaxandi staekkun med pvi ad skoda steerri pydi vidskiptavina med stadladari og
tolulegri ndlgun en adur. AS auki metur fyrirtaekid veentan gréda vidskiptadaetlunarinnar
midad vid staekkadan hdp vidskiptavina, p.e. hversu mikid mun grédi, notendafjoldi eda
smellir fyrirtaekisins aukast ef fjarmagn i s6lu- og markadsdeild er aukid. Slikt mat a

veentum gréda ( e. Road-map ) er sidan profad a fyrstu alvoru vidskiptavinum vérunnar
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eda pjénustunnar med greiningu a ,prufu sélum®, par sem vidskiptavinir greida peninga
ur eigin vasa fyrir vorunna eda pjénustuna, eda verda hluti af samfélagi pjonustunnar
med virkni notkun hennar. A einhlida markadi, par sem notandinn greidir beint fyrir
voru eda pjonustu, skipta grédatolur mun meira mali en jakveed endurgjof eda lof fra
notendum. Aftur & maéti getur stort samfélag notenda pjonustu litid mjog dkjdsanlega ut
fyrir auglysingaadila sem vilja na til vidskiptavina med nyjum haetti. A slikum tvihlida
markadi, purfa fyrirtaeki ekki jafn mikid ad einblina a beinar tekjur fra notendum, en
bess i stad ad studla ad vexti samfélagsins. Med pvi méti geta peir notid tekna frd

auglysendum sem nyta pjénustuna til birtingar auglysinga sinna. (Blank og Dorf, 2012)

Tvo fyrstu stig ferlisins falla eins og 4dur segir undir ,leitar” flokkinn, par sem
vidskiptadaetlun nyskoépunarfyrirtaekis er slipud til, henni komid fyrir & markadi og
profud. Leitarhlutinn studlar ad pvi ad vidskiptadaetlun fyrirtaekisins uppfylli eftirfarandi
skilyrdi:

e Eigistad 8 markanum,

e geti fundid vidskiptavini og komid vorunni eda pjonustunni til peirra,

e ad gildi og eftirspurn vorunnar eda pjonustunar fyrir vidskiptavini hafi verid
skilgreind,

e ad buid sé ad bera kennsl & hver kaupi vérunna, ad verd-, dreifni- og
samskiptadatlun sé fastmotud og ad hun passi vid upplagt solu og

dreifingaferli.

Eftir ad naegilega stérum fjolda vidskiptavina hefur verid ndd og endurtakanlegt og
hagkveemt soluferli hefur verid skilgreint og sampykkt, hefur fyrirtaekid nad
,fléttahrada” ( e. Escape velocity ). Pa sleppur hugmyndin Gt ar leitarhlutanum og er
tilbdin til pess ad takast & vid naesta skref, ad steekka eda skdpun vidskiptavinar

( e. Customer creation ). (Blank og Dorf, 2012)

2.2.1.3 Sképun vidskiptavinar ( e. Customer creation )
[ bridja stigi ferlis préunar vidskiptavina, parf fyrirtaekid ad auka fjarmagn til pess ad
koma vorunni eda pjonustunni til heerri fjdlda vidskiptavina og par med staekka

fyrirtaekid. begar fyrirtaeki standa frammi fyrir pridja stiginu, purfa pau ad velja @ hvers
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konar markad pau vilja starfa 4, en su akvordun fer eftir tegund fyrirtaekisins og
aherslum pess. Sum fyrirtaeki dkveda ad starfa a fyrirfram skilgreindum markadi, par
sem keppinautar eru nu pegar bunir ad setja reglunar og litid svigrum er til breytinga
eda nyrra verdhugmynda, 8 medan 6nnur akveda ad fara inna nyja markadi par sem
enga samkeppni eda sambaerilega voru er ad finna. bridja leidin er svo ad fara inn a
nuverandi markad med nyjum aherslum svo sem laggjalda utgafa af ndverandi vérum
eda med pvi ad herja 4@ afmarkada hluta markadarins ( e. Market niche ) bessar leidir
vaxtar og val fyrirtaekis @ markadi kalla eftir mismunandi aherslum i préun vérunnar eda

bjénustunnar sem og mismunandi kostnadarlidum. (Blank og Dorf, 2012)

2.2.1.4 Uppbygging fyrirtaekis ( e. Company-building )

Eftir ad fyrri stigum er lokid, stendur fyrirtaekid frammi fyrir pvi ad hafa i hondunum
vidskiptadaetlun sem er audendurtekin ( e. Repeatable ), staekkanleg og heimfaeranleg a
staerri markadi. A pessu stigi er fyrirtaekid ekki lengur med hugmynd i préun heldur med
fullunna hugmynd i hondunum sem krefst videigandi skipulags. Uppbygging fyrirteekis
breytir aherslum stjérnenda og fyrirteekisins i heild sinni fra ,leitar” hlutanum og kemur
bvi @ ,framkvaemdar” hlutann med tilheyrandi regluverki 4@ bord vid solu-, markads,
bréunar- og mannaudsdeildum. Aukid regluverk og skriffinska getur pvi midur haft
neikvaed ahrif 4 skopun og verda frumkvodlar fyrirtaekisins, peir sem sdu hugmynd sina
vaxa og dafna i gegnum heildarferlid, oft fyrir bardinu @ breytingum vegna hagraedinga.
P6 eru deemi um pad ad frumkvodlar og hugmyndasmidir fyrirtaekisins endi i stjérn

fyrirtaekjanna eda haldi sto6um sinum ad hluta eda 6llu leiti. (Blank og Dorf, 2012)

Leit Framkvamd

Uppgdtvun Profun a haefi
vidskiptavina \  vidskiptavinar

Skdpun Uppbygging

vidskiptavinar fyrirtaekis

e ]

Mynd 3: Ferli prounar vidskiptavinar ( e. Customer Development Process ) (Blank og Dorf, 2012)

A
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2.3 Straumlinulogud sprotafyrirteeki ( e. Lean startups )

2.3.1 Sprotafyrirtaeki
Hefdbundin fyrirtaeki geta nytt sér greiningu @ markadi asamt fyrri reynslu sinnar til pess
ad proa nyja voru eda pjonustu. Med pvi ad greina markadinn getur fyrirtaekid gert sér

grein fyrir porfum vidskiptavina eda greint vandamal sem varan komi til med ad leysa.

Sprotafyrirtaeki ( e. Start-ups ) falla ekki inn i mengi hefdbundinna fyrirtaekja.
Samkvaemt Ries (2010) eru sprotafyrirtaeki, samansafn mannauds sem stefnir saman ad
bvi eina markmidi ad préa nyja voru eda pjénustu, i gridarlegu dévissudstandi. Hvort
fyrirtaeki sé sprotafyrirtaeki eda ekki, kemur steerd fyrirtaekisins, 4 hvada markadi pad

starfar eda stodu pess i hagkerfinu, ekkert vid.

2.3.2 Beygjur ( e. Pivots)

Miklu mali skiptir ad lita til évissupdttarins sem sprotafyrirteeki og stofnendur peirra
burfa ad maeta. Hugmyndir faedast og frumkvodullinn reynir allt sem hann getur til ad
bréa hana, koma henni fyrir 8 markadi og sja hana njota velgengi. bvi midur er ferlid ekki
alveg svo einfallt. Frumkvodlar purfa ad adlagast umhverfi sinu, umhverfi sem peir
00last aukin skilning @ med pvi ad préfa hugmynd og mistakast. Fyrirteeki sem préar
voru, og kemst svo ad pvi ad enginn vill hana, getur snuid sé aftur ad teiknibordinu og
endurhugsad upprunalegu hugmyndina sina, med reynslu mistaka sinna ad vopni. Med
bvi modti getur frumkvodullinn prengt nidur hvad geeti virkad, med notkun

utilokunaradferdarinnar, p.e. pad sem peir préfudu fyrst, virkar augljoslega ekki.

Slikar dherslubreytingar kallast beygjur ( e. Pivots ) og eru Ries (2010) samkveemt,
bad sem skilur & milli sportafyrirtaekja sem njéta velgengi og peirra sem fara @ hausinn.
Beygjan er ekki fullkomin endurhugsun a allri hugmyndinni eda ferlinu, heldur ny ndlgun
a hvernig skuli nd upprunalegu heildarsyn fyrirtaekisins, t.d. ad skapa hugbunad sem
notanda vantar og langar til pess ad kaupa sér. Sem daemi um beygjur i sogu
sprotafyrirteekja ma nefna fyrirtaeki sem byrjadi ad hanna starfreenan gjaldmidil fyrir
I6fatdlvur en endadi sem hugbunadur fyrir greidslupjénustu eBay, leikjasida sem fattadi
ad sidan peirra var i raun midill notenda til pess ad deila myndum med hvorum 6drum
og sidan fyrirteeki sem byrjadi ad hanna kédara fyrir BASIC ( e. Beginners All-purpose
Symbolic Instruction Code ) en endadi 4 pvi ad hanna utbreiddasta styrikerfi heims. (

Ries 2010)
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Beygjan breytir aherslum fyrirtaekisins @ peim hlutum sem orsékudu mistok fyrstu
tilraunar, an pess pé ad breyta grunnstefnu fyrirtaekisins. Med notkun beygja, geta
fyrirtaeki haldid afram ferli sinu i att ad heildarsyn sinni, 8 medan peir lzera af ferlinu
sjalfu. Med pvi ad lagmarka timann sem fyrirtaeki tekur i ad meta hvenaer parf ad taka
beygju ( e. Pivot ) og hamarka hrada breytingarinnar, getur fyrirtaekid hamarkad

skilvirkni leerdémsferlisins og aukid likur sinar a velgengi til muna. (Ries, 2010)

bessi haefni til pess ad greina adstedur og bregdast vid peim, akvardar pvi hvort
fyrirtaeki muni njota velgengni eda ekki. En hvernig stendur pad 4 pvi ad svo morg
fyrirtaeki tekst ekki ad skila af sér voru eda pjonustu sem skilar hagnadi, pratt fyrir

frabaert vinnuteymi, uppbyggingu og dherslur?

2.3.3 Skuggasannindi ( e. Shadow beliefs )

Ries (2010) bendir & ad svarid vid spurningunni liggi ekki i likani eda uppbyggingu
fyrirtaekisins, heldur i hvernig vid medtokum upplysingar. Fyrirtaeki i nysképun ganga pvi
midur allt of oft i pad gildru ad gefa sér stadreyndir og ganga ut fra svokolludum
»skuggasannindum® ( e. Shadow beliefs ). Skuggasannindi einkennast ekki af
stadreyndum sem vid vitum og getum préfad eda feert sannanir fyrir, heldur frekar
kredduségum og mytum sem vid viljum trda og géongum pvi Ut fra. Ries (2010) nefnir

prju skuggasannindi:

1. Vid vitum hvad vidskiptavinurinn vill.

Fyrirtaeki med alla burdi til pess ad hrifa fjarfesta med hafasta mannaud sem vol er 3,
framuarskarandi uppbyggingu fyrirteekis og videigandi aherslur fyrir tiltekin markad
mun ad Ollum likindum fa fjarmagn i samraemi vid pad. Slikt fyrirteeki gaeti talid sér
trd um fyrstu skuggasannindi Ries (2010), ad peir viti hvad vidskiptavinurinn vilji. Med
bvi ad greina parfir vidskipavinar @ markadi dsamt proun, honnun og fjarhagsaatlun
vorunnar eda pjénustunar, geeti petta fyrirteeki sent fra sér voru eda pjonustu, eftir
margra manada erfidisvinnu, bara til pess ad komast ad pvi ad engin vilji i raun kaupa
hana. bessi skuggasannleikur bendir okkur @ mikilvaegi pess ad profa stanslaust
skynjun vidskiptavinar & pvi sem vid hyggjumst bjéda honum og leera og beeta
vorunna a sama tima. Skuggasannindi um ad fyrirtaekid sé alviturt orsakast yfirleitt i

ofsatru a pekkingu fyrirtaekisins & markadi og vidskiptavinum, sem endar med illa
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hannadri voru sem bydur i raun ekki uppa pad sem sénn porf vidskiptavina kalladi

eftir.

2. Vid getum spad fyrir framtidinni

Til pess ad geta hannad voru eda pjénustu, parnast frumkvodull fiarmagns sem
hann feer fra fjarfestum. Til pess ad heilla fjarfesta par ad syna fram a8 ad varan
eda pjonustan muni i rauninni nd X mérgum notendum, skila X miklum hagnadi
eda na tilteknu markmidi fyrir akvedin tima. b6 svo ad petta sé edlilegur partur af
aatlun fyrirtaekis, verda frumkvodlar ad passa ad fara ekki yfir linuna, p.e. ad lita
ekki @ framtidarspar sinar sem heilagan sannleik um hvernig framtidin muni
bréast, i stad pess ad réttilega lita 4 spanna sem mogulega en eftirsétta
nidurstodu.

Ef ad frumkvodlar og vinnuteymi fyrirtaekisins fara i raun ad tria ad spar peirra
syni rétt mynd af framtidinni, geta peir lent i pvi ad hanna kerfi sem stydur undir
X marga notendur, gera rad fyrir X miklum hagnadi og svo framvegis. Slikt kerfi
myndi kosta toéluverda vinnu og peninga asamt pvi ad vera ordid allt of fast métad
begar i ljos kemur ad markmidin voru ut af kortinu og pvi of seint ad hefja

endurhonnun kerfisins.
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3. AOQ framprodun ferlisins sé pad sama og velgengni.

[ Svissuastandi nyskdpunnar og sprotafyrirtaekja, getur reynst erfitt ad meta
arangur a fyrstu metrunum. Fyrirtaeki verda pvi ad hafa augum opin fyrir pvi hvort
ad vinnan og timinn sem fer i hugmyndina sé i raun ad skila tilsettum arangri eda
ad koma fyrirtaekinu naer markmidum sinum. Morg fyrirtaeki falla fyrir pridju
skuggasannindunum, p.e. ad framprdun ferlisins sé pad sama og velgengi. Med
bvi er att vid ad pratt fyrir ad fyrirtaeki klari verkefni A og faerist yfir i verkefni B,
bydir pad ekki ad hugmyndin sé drangursrik, pratt fyrir ad faersla fyrirtaekisins sé i
rétta att midada vid fyrirfram dkvedinn feril a bladi. Fyrirtaeki sem falla fyrir pridju
skuggasannindunum lenda pvi i st66u par sem pau keyra fyrirtaeki afram i ferlinu,
an pess ad gera sér grein fyrir pvi ad engin drangur ndist ar pvi ferli. Ries (2010)

ordar petta skemmtilega, ad fyrirtaekid sé 4 blussandi siglingu, beint inni vegg.

2.3.4 Mikilvaegi samskipta

Nyskopunarfyrirtaeki og sprotafyrirtaeki eru algjorlega hdd skodunum vidskiptavina og
mogulegra notenda & vorunni eda pjénustunni. An hennar veit fyrirtaekid i raun ekki
hvort ad peir séu a réttri leid eda hvad purfi ad bata og hvort ad peir séu i raun a
hradleid fram ad kletti. Ries ( 2010 ) bendir & ad steersta vandamal sprotafyrirtekja sé
ekki ad notendur poli ekki vérunna, tali illa um hana a netinu eda vid vini sina, heldur ad
enginn kaupi vorunna og ad ollum sé i raun sama um ad hun sé til. begar fyrirteeki
hannar nyja voru eda pjonustu pvi dvissudstandi sem einkennir nysképun, eru allar likur
a pvi ad fyrirtaeki maeti pessarri dskorun. bvi er einstaklega mikilveegt fyrir slikt fyrirtaeki
ad skilja hlutverk vidskiptavina sinnar og meta raunverulegt vaegi peirra i aframhaldandi
bréun 4 vérunni eda pjénustunni. | ndkveemlega pessari stédu, gerdi Ries sér grein fyrir
mikilvaegi ,fyrstu notenda“ ( e. Early adopters ), notenda sem voru tilbunir ad borga fyrir
meingallada utgafu ad vorunni, utgafu sem uppfyllir adeins grunn eda lagmarksskilyrdi (
e. Minimun viable product). Pessir notendur voru ekki einungis tilbunir til pess ad greida
fullt verd fyrir voru sem var langt fra pvi ad skila tilsettum arangri, heldur gafu peir
fyrirtaekinu dyrmaetar upplysingar um hvad pyrfti ad laga, baeta vid og hvad taka ut.
Fyrstu notendur eru nefninlega sjalfir hugsjénamenn, nokkurskonar frumkvédlar medal

notenda og gegna einstaklega mikilveegu hlutverki fyrir frumkvodlanna sjalfa og
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fyrirteeki i nyskopun. Med endurgjof, skodunum og kvortunum fyrstu notenda, geta
fyrirtaekin fengid innsyn i raunparfir og langannir vidskiptavina, med hjalp notenda sem
vilja sjalfir sja taekniframfarir, baetingu og voxt frekar en einfaldlega ad kaupa voru til

einkanota.

2.3.5 Minnsta frumgerd ( e. Minimun viable product )

[ vérupréun geta fyrirtaeki valid milli tveggja mismunandi leida i ad koma henni &
markad. Onnur leidin leitast vid ad hamarka likur & arangri. betta felur { sér ad hanna
frabzera voru eda pjonustu med morgum flottum valmoguleikum sem muni auka likur a
ad varan eda pjénustan falli vidskiptavinum i ged. bessi leid skapar akvedin vandamal. |
fyrsta lagi ytir pessi hugsunarhattur undir skuggasannindi numer eitt, ad fyrirteekio viti i
rauninni hvad pad er sem vidskiptavinir vilja og stefna ad pvi ad hanna slika voru. Ad
auki skapast sd vandi ad pegar varan er sett 4 markad i sinni full unnu mynd, hefur
ekkert verid litid til skodanna vidskiptavina. SU endurgjof sem vidskiptavinir gefa sidan &
fullunnu vorunni kemur pvi of seint og oftar en ekki er ekki haegt ad adlagast ad

raunporfum vidskiptavina.

Hin adferdin vid utgafu voru er ad gefa Ut snemma og gefa ut oft. ba reynir fyrirtaeki
ad safna eins miklum upplysingum frad vidskiptavinum og peir geta, endurhanna i
samrami vid pad og gefa sidan ut utgafu tvo, og svo koll af kolli. Vandinn sem getur
skapast hérna er sa ad vidskiptavinir vita ekki alltaf hvad peir vilja. beir geetu bedid um

akvedid atridi, sem endar svo a ad draga ur s6lum a vérunni eda pjonustunni.

Hugmyndin bak vid minnstu frumgerd voru eda pjonustur liggur i milliveginum milli
tveggja fyrrnefndra adferda. Med pvi ad hugsa med sér hverjir séu peir lagmarkspaettir
sem varan eda pjonustan verdur ad bjéda uppa til pess ad virka, og setja hana 4 markad,
getur fyrirteekid virkjad kosti adferdanna tveggja sem nefndar voru hér ad ofan.
Minnsta frumgerd hefur upp @ minna ad bjéda en flestir myndu telja i byrjun, en
bumalputtareglan bendir fyrirtaekjum a ad hugsa sér hvada lagmarksatridi verda ad vera
til stadar i vorunni eda pjonustunni og helminga pa hugmynd prisvar sinnum. Med einn
attunda af upphaflegri hugmynd af lagmarkskréfum, er ljést ad varan eda pdnustan mun
krefast mikilla baetinga, sem byggdar verda a endurgjof og poérfum vidskipta vina. Til

bess ad komast fram hja sleemum hugmyndum, p.e. ad vidskiptavinir bidji um hluti sem
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beir vilja i rauninni ekki , bendir Ries (2010) 4 ad fyrirteekid purfi ad temja sér
hugsunarhatt par sem ad peir hugsa i umbodi fyrir vidskiptavini. Hugmyndir fra
notendum streyma inn og med greiningu upplysinganna, fyrri reynslu og préfunum,
getur fyrirtaekid valid paer uppdstungur sem peir telja ad vidskiptavinurinn sé ad bidja
um, utfrd endurgjof, hugmyndum og kvortunum, i stad pess ad fylgja Ollum

uppastungum i blindni.

2.3.6 Snorp voruproun ( e. Agile product development )

Hefébunda ferli préunnar voru eda pjénustu, byggir & hugmyndafraedi mismunandi
brepa og hlida sem verdur ad klara svo haegt sé ad komast 8 naesta skref, ferli sem Ries (
2010) kallar foss-ferlid ( e. Waterfall ). Frumkvddull med slikt ferli bakvid voru eda
bjonustu sina, er mjog gjarn & ad fa ofsatru a ferlinu og rugla saman arangri vid ,rétta”
faerslu a ferlinu, skuggasannleika numer prju. Hinsvegar er ferlid ekki al sl&amt, en pad
pbarf ad vera nytt & videigandi stad. Foss-ferlid gegnir hlutverki sinu vel pegar beedi
vandinn eda porfin sem varan 4 ad leysa eda uppfylla er pekkt, asamt pvi ad lausnin a
vandanum eda hvernig skuli uppfylla porfina liggi fyrir. Tittnefnt dvissuastand sem
umlykur nysképun og sprotafyrirtaeki setur hinsvegar strik i reikninginn. | sumum
tilvikum liggur vandinn fyrir en ekkert er vitad um hvernig skuli leysa malid, 4 medan i
ddrum er hvorki haegt ad benda 4 hvert vandamalid sé, né hvernig skuli leysa pad. |
slikum tilvikum er enginn dvinningur af notkun foss-ferlisins fyrir frumkvodulinn. ( Ries

2010)

Pegar vandinn er pekktur en lausnin ekki, bendir Ries (2010) & likan snarprar
vorupréunnar ( e. Agile Product Development ). Vid pessar adstaedur er vanur
vidskiptavinur eda notandi sem & og hefur notad vorunna, fenginn til pess ad hjalpa til
vid baetingu eda skdpun & nyrri voru eda pjonustu. Ferlid er hannad til pess ad fa sem
mestar gildar upplysingar a hversu stigi fyrir sig, og ad pad sé ekkert athugavert vid pad
ad hoppa eitt skref til baka og endurskoda hlut sem nu pegar er kominn i gegnum sitt
ferli einusinni. Ferlid synir pvi fram & breytann hugsunarhatt, p.e. ad feersla til haegri sé
ekki su eina sem syni fram & arangur og ad tenglin vid vidskiptavini og pekking peirra a

eigin porfum og l6ngunum, sé grundvallaratridi.

[ algengari tilvikum nyskdpunnar, par sem hvorki vandinn eda pérfinn sem parnast

urbéta, né lausnin vid peim vanda er til stadar, purfa frumkvodlar ad gripa til
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samsetningar af likandi Blanks (2012) um préun vidskiptavina ( e. Customer
Development Process ) og likans snarprar vorupréunnar ( e. Agile product Development
). Eftir ad fyrirtaeki hefur gengid i gegnum stigin i likani préunnar vidskiptavina purfa
beir ad beita peim upplysingum i snarpa likaninu. Med pvi moéti geta frumkvodlar
myndad eins skyra hugmynd og mogulegt er af naverandi st6du peirra eftir greiningu a

vidskiptavinum, med hjalp sifelldri endurskodun allra vidkomandi patta.

[ Krofur og skilyrdi |
[ Taknileigir eiginleikar '
h 4

Hnnun
Vandamal: pekkt

Lausn: bekkt
Framsetning & markadi

v

[ Préfun og sannreynsla |
h 4
[ Vidhald

Mynd 4: Hid hefdbundna ferli préunnar nyrra voru eda pjonustu, foss-ferlid ( e. Waterfall ) ( Ries, 2010

)

Eigandi véru eda vanur vidskiptavinur J

Vandi: pekktur

Lausn: Opekkt

Sogur notenda
\ /\ /-\ v

Breyting uppbyggingar —3 Utgafu deetlun =3 Hlidrun =3 Profannir _ Minnihattar utgafa

Mynd 5: Snarpa likanid med pekktann vanda en épekkta lausn ( Ries, 2010 )
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Vvandi: Gpekktur

Lausn: Opekkt

Sogur notenda

N T v

Breyting uppbyggingar — Utgdfu daetlun =3 Hlidrun =3 Profannir — Minnihdttar utgdfa

Mynd 6: Samspil Snarpa likansins og likans préunnar vidskiptavina med 6pekktann vanda og lausn.
( Ries og Blank, 2010 )

2.3.7 Hradari préoun hugbunadar, laegri timi 3 markad

Med sifellt aukinni porf a teekni, og hugbunadi til pess ad styra henni i samfélaginu,
eykst fjoldi svida sem krefst hugbunadar. Gridarlega stor hluti pess sem vid gerum a
einum degi er stjérnad af tdlvum sem parfnast hugbunadar til pess ad styra peim. Ries
(2010) bendir 4 a6 med sifellt aukninni eftirspurn, myndast fleiri og fleiri fyrirtaeki sem
starfa i hugbUnadargeiranum og saman hafa pau &hrif & hvort annad. Akvedin
margfelldisahrif skapast par sem ad ny adferd hja einu fyrirteeki kveikir neistann af
annarri adferd hja naesta fyrirtaeki og svo koll af kolli. Vegna pessa, hefur timi préunar
hugbunadar ( e. Development time ) og timinn sem fer i ad skila hugbunadi til

vidskiptavinar ( e. Time to market ), snarlaekkad.
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2.4 Oflun upplysinga

Fyrirtaeki i stafraeenu umhverfi geta nytt sér ymar adferdir vid upplysingadflun, sem allar
hafa sina kosti og galla. [ natimasamfélagi, par sem ad tengsl vid vidskiptavininn og
pbattaka hans genga si veigameiru hlutverki, skiptir miklu mali ad velja upplysingaveitu
( e. Information source ) sem a vid um tegund vérunnar eda pjénustunnar. (Grandori og

Gillard, 2009)

Notkun taekja til upplysingadflunnar og samskipta, ( e. Information and communication
tools ) skipta par hofudmali en par saekjast fyrirteeki eftir pvi ad samhljémur sé milli allra
samskiptaleida fyrirteekis vid vidskiptavini og ad talsmatinn ( e. Tone of voice ) sé avallt

sa sami svo ad réttar upplysingar ndist fra 6llum svarhépum. (Grandori og Gillard 2009)

Samkveemt Shawney, Verona og Prandelli (2006) geta fyrirtaeki & stafreenum markadi
myndad betri tengsl vid vidskiptavini sina og nytt skynjun peirra & pjonustunni dsamt
ahuga peirra og Iongunum, med adferdum sem svo skiptast upp i hatt veegi upplysinga

( e. High richness ) og haa dreifingu ( e. High reach ).

2.4.1 Hatt og lagt vaegi stafraenna upplysinga
Adferdir sem skila hdau veaegi upplysinga eru eftirfarandi:
e Notkun sérsnidinna uppastungukassa a vefsidu par sem vidskiptavinir geta komid

hugmyndum sinum og skodunum a framfaeri,

e Med pvi ad nyta sér starfren samfélog ( e. Virtual communities ) par sem fdélk
sem hefur ahuga a vorunni eda pjénustunni raedir kosti og galla hennar eda
sambaerilegra pjénusta.

e Med leidbeiningasidum ( e. Advisory panels ) geta fyrirteeki aukid pekkingu
vidskiptavina sinna a vorunni eda pjonustunni og tryggt pad ad skilningur og
skynjun peirra sé eftir daetlunum aformum fyrirteekisins,

e Med starfrenum hugmyndabonkum ( e. Web based idea markets ) par sem
notendur eru hvattir til ad senda inn hugmyndir sinar gegn pvi ad varan muni
prdast og baetast i samraemi vid paer hugmyndir sem notendurnir sjalfir stungu

uppa.
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Adferdir sem skila harri dreifing ( e. High reach ) eru eftirfarandi:

e Stafreenar skodannakannanir par sem notendur eru bednir um ad svara
st6dludum spurningum um voruna eda pjonustuna. bessi gbgn eru svo metin og

bjénustan baett eda henni breytt i samraemi vid svorun.

e Hlustunartaekni ( e. Listening-in techniques ) gagnast fyrirtaeknum einnig en par
greina fyrirtaeki samskipti sin vid vidskiptavini @ hjalparspjollum vid taeknimenn,
tolvupdstsamskipti vid fyrirtaekid og simtol sem fyrirtaekinu berast. beim
upplysingum er sidan safnad saman og helstu kostir og vandamal greind svo

unnt sé ad beaeta pad sem laga parf dsamt pvi ad leggja dherslur a styrkleika.

2.4.2 A-B Préfun

Internetid bidur uppd pann moguleika ad framkvaema linnulausar préfanir & ferlum,
atliti, skilvirkni og vinsaeldum akvedinna hluta vefsidu eda pjénustu & netinu med hjalp
stadlara préfanna eda svokolludum A-B préfum. Sem deemi ma nefna ad utgdfa A sé
raudur takki sem notandi parf ad smella 3 til pess ad komast ad efni og B er blar takki
med sama tilgang. Takkanir eru badir i umferd @ sama tima en takki A birtist akvedinu
urtaki @ medan takki B birtist 6dru urtaki. Eftir ad takkar A og B hafa gengt hlutverki sinu
samtimis i fyrirfram akvedin tima, eru gognin greind og i ljés kemur hvor takkinn skilar
harri fjolda smella, virkni eda pattéku notenda a sidunni eda pjonustunni. Nidurstédur
slikra préfanna berast mjog snoggt og pvi er haegt ad breyta pvi sem var profad, sama
dag og profannir héfust. Rannsdknir syna ad fyrirtaeki sem , hlusta” a vidskiptavini sina
med pvi ad taka mark @ nidurstédum ur A-B profum, skila haerri hagnadi med tilliti til
fiarfestingar ( e. Return on Investment ) en pau sem gera pad ekki. Ad auki er anzaegja
vidskiptavina fyrirtaekja sem nyta sér A-B préfanir heerri en annarra. (Kohavi, Ron et.al.

2009)
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2.4.3 Stafraenir uppysingamidlarar (e. Virtual Knowledge brokers)

Auk peirra adferda sem koma fram hér ad ofan, geta fyrirtaeki einnig nytt sér krafta
svokalladara stafraenna upplysingamidlara (e. Virtual knowledge brokers) ( hédan i fra
nefndir VKB ) vid oflun & stafreenum upplysingum. VKB eru adilar sem midla
upplysingum um notendur og hegdunarmynstur peirra @ netinu, til pridja adila gegn
gjaldi. beir afla og para saman upplysingar sem audvelda fyrirtaekjum skilning a
markadinum og einfalda par med nysképun. Hlutverk peirra er pvi ad brida bilid milli
fyrirteekja og vidskiptavina sem eru utan seilingar vegna landfredilegra,
markadsgeiralega ( e. Market share vise ) og aherslulegra patta. (Shawney, Verona og
Prandelli, 2006) Vegna hlutleysis VKB gagnvart notendum, geta peir aflad upplysinga &
skilvirkari og &hrifarikari hat en fyrirtaekin sjal og med pvi tryggt fyriteekjum sem nyta
sér pjonustur VKB, innihaldsmeiri og upplysingahladnari samskipti milli sin og

vidskiptavina sinna.

Sérstada internetsins er frumforsenda skilvirkni VKB, en med notkun pess er hzaegt ad
yfirstiga vandamal 4 bord vid landamaeri, einangrun akvedinna markhdpa, haan kostnad
bess ad na til vidskiptavina og einangrun vidskiptavina i sérhaefdum geirum ( e. Market

segments ). (Evans og Wurster, 1999)

Sifelld bein
Samfleitt samskipti vid
samskiptivid Sémfglag )
samfélag vidskiptavina

vidskiptavina

Samfleitt

Slamskfpﬂ\:’ié vid vidskiptavin @
vidskiptavin

Sifelld bein samskipti

Mynd 7: Notkun fyrirtaekja a stafreenum upplysingamidlurum. ( Prandelli, Shawney og Verona 2008)
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2.5 Akvardarar velgengni i nyskdpun.

Frumkvodlar og nysképun eru natengd hugtdk par sem ad pad sidarnefnda krefst
framtidarsynar, drifkrafts og ahaettussekni, kostir sem frumkvodlar eru gjarnan gaeddir.
Margir af helstu freediménnum hag- og nyskdpunnar hafa fjallad um hvad pad sé sem
akvardar hvort frumkvodli og nyskdpun hans vegni vel eda illa. Samantekt Van Praag
(1999) um &akvardara velgengi eftir freedimonnum, varpar ljosi @ pa helstu paetti sem

fyrirtaeki i nyskdpun og frumkvodlar verda ad uppfylla.

Cantillon, Say, Marshall, Schumpeter, Knight og Kirzner deilu & um hvada paettir
akvorduru velgengni frumkvoduls annars vegar og persénueinkenna darangursriks
frumkvoduls annars vegar. Tafla 1 synir hvada ahrifapaettir stjérna pessum atridum,

freedimonnunum samkvaeemt.

baettir sem styra Persénueinkenni
velgengni frumkvédla frumkvoduls

Démbeerni, samkennd,
pekking 8 umheiminum,

Say R 6 Ahzttupolinn
verksvidum
Gafur, almennt haefi
midad vid adra i sbmu )
stodu, pekking 4 Go0 geefa
Marshall vidskiptaumhverfi,
ahaettupolni,
stjornunarhzfileikar og Leidandi i nyskdpun
eigid fé undir hdndum
Schumpeter Stjérnunarheefileikar
Knight Haefni til ad taka a pvi G6d gaefa

ofyrirséda,

Sképun, stjérnun og
Kirzner hzfileikar til ad nyta sér
grodataxekifeeri

Tafla 1: Tafla Van Praag um akvarara velgengni frumkvodla eftir freedimonnum
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3 Adferdarfraedi

Markmid pessarar rannséknar er ad framsetja tveer mismunandi nalgannir ad réttu ferli
frumkvoduls eda fyrirtaekis i nyskdpun og greina hvor nalgunin eigi vid i ferli Plain
Vanilla. Til pess ad slikur samanburdur og nidurstédur hennar sé eins skyr og mogulegt
er, verdur pessi hluti rannséknarinnar tileinkadur peim adferdum sem rannsakandi
notar i skodun, mati og samanburdi sinum & ferli Plain Vanilla annarsvegar, og freedilegu

kenninganna hinsvegar.
Rannsakandi flokkar efni fraedilega hlutans i prja peetti;
1. Hefdbundin nalgun ad nysképunarfraeedunum, kenningar Koen og Cooper,
2. Nyrri ndlgun ad nysképunarfreedunum, kenningar Blank, Dorf og Ries,

3. Annad efni sem jok skilning rannsakanda 4 efninu og stydja vid adra hvora eda

badar ndlgannir ad nyskopunarfreedunum.

Rannsakandi mun greina vidtél sin vid fjiarmalastjéra Plain Vanilla, Ymi Finnbjérnsson
og meta ferli peirra ut fra peim upplysingum og loks bera pau saman vid nalganirnar
tveaer sem lyst var hér ad ofan. Til pess ad bera kennsl & hvora nalgunina ferli Plain
Vanilla og Quiz-up fylgir betur, bendir rannsakandi & eftirfarandi paetti sem honum

fannst lysandi fyrir hvora ndlgunina fyrir sig.

3.1 Lysandi peettir hefobundnu nalgunnar nysképunarfreedanna

Kenningar Peter A. Koen og Roger G. Cooper leggja aherslu a skipulag ad fylgst sé med
frampréun vérunar a ferlinu @ hverju stigi fyrir sig. Ferlid gengur fra haegri til vinstri par
sem ad faerslan synir fram & ad varan sé buin ad standast krofur fyrri stiga og ad hun sé
bvi naer fullri préun pvi lengra sem hdn er komin i ferlinu. Nalgunin er vaen fyrirtaekjum
med styrka uppbyggingu og verkaskiptingu, par sem ad mismunandi stig vorunnar falla
undir dbyrgd mismunandi deilda, sem 6llum er stjérnad af fyrirtaekinu i nokkud lagréttu

skipuriti.
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1. Stada frumkvoodulsins i akvardannatoku

[ hefdbundnum nyskdpunarfyrirtaekjum er verkaskipting fyrirfram akvedin og margar
deildir sjda um jafn morg atridi. Vaegi hugmyndasmidsins eda frumkvodulsins er
takmarkad par sem ad stjérnunaradilar fyrirtaekisins taka dkvardanir um breytingar m.t.t

st6du vorunnar og préun hennar i ferlinu.
2. Greining markadar

Samkveemt Koen (2002) er fyrsta skref fyrirtaekis ad skilgreina markadinn og akveda
mogulega stodu fyrirtaekisins innan hans, a6ur en hugmynd ad vorunni kemst a
teiknibordid. Cooper (2006) bendir fyrirtaekjum & meta hugmyndir ad voru eda pjénustu
ut fra markadinum sem peir hyggjast herja 4, markadur sem var valinn ut fra styrkleikum

og moguleikum fyrirtaekisins til ad skara framdar.
3. Proun og mat a frumhugmynd

Koen og Cooper eru sammala um ad fyrirtaeki verdur ad greina styrkleika sina og haefi
sitt i ad maeta porfum vidskiptavina og syna fram & sérstodu sina. Ef fyrirtaekid pykir ekki
bjoda uppd naegilega sterka voru til pess ad uppfylla skilyrdin, naer hdn ekki yfir & naesta

stig prounnar.
4. Mikilvaegi vidskiptadaetlunar

Eftir ad fyrirteekid kemst i gegn um fyrri skref, benda Koen (2002) og Cooper (2006)
fyrirtekjum a ad dkvarda fjarhagsazetlun sem helst i hendur vid pzer dkvardannir og

hugmyndir sem fyrirteekid hefur nd pegar sampykkt.
5. Adstaedur greinar fyrirfram

Hugmyndafraedi hefdbundinu ndlgunnarinnar einkennist af lagskiptum arherslum, p.e.
fyrst kynnir fyrirtaeki sér astandid & markadinum, st6du keppinauta, styrkleika sina og
veikleika, og nyta sidan paer upplysingar i proun 4 voru eda pjonustu. Spiral préunin ( e.
Spiral Development ) sem Cooper (2006) meelir med, er engu ad sidur skipt upp i hluta.
bratt fyrir ad upplysingar fledi fram og aftur med endurskodun, préfunum og hjalp
vidskiptavina, pa er ferlid samt had ferlum sem akvarda nakvaemlega hvenaer prof 1

byrjar og hvenzer ny og baett vara eda pjénusta verdur préfud a nyjan leik.
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6. Gengid ut fra ad vandamalid sé pekkt steerd

Nalgun Koen og Cooper byggir a pvi ad med pvi ad greina markadinn, akvarda st6du og
hlutverk fyrirtaekisins, greina parfir vidskiptavina og framkvaema préfannir, sé haegt ad
uppfylla porf eda leysa akvedid vandamal fyrir vidskiptavini. AG mati rannsakanda ber
nalgun Koen og Cooper merki pess ad vera snidin fyrir adsteedur par sem vandamal eru

bekkt, sem reynist sjaldan vera raunin i nysképun.
7. Samskipti vid vidskiptavini afmorkud vid sérstaka atburdi

Cooper (2006) minnist & mikilveegi aherslna fyrirtaekis & vidskiptavini sina, p.e. ad geta
greint hvad pad er sem peir raunverulega purfa og vilja, og hvernig sé haegt ad heilla pa.
Koen (2002) tekur i sama streng og nefnir mikilveegi pess ad hluta nidur og greina
markadinn, adur en hugmynd eda stefna sé valin. fjoldi endurgjafa vidskiptavina og
notenda er takmarkadur vid fyrstu skref ferlisins og svo pattéku vidskiptavinar i
voruprdéunninni i spiralpréunar hluta Coopers.

8. Ekki bundid vid eina véru eda pjonustu
Koen (2002) og Cooper (2006) minnast & ad ferli peirra sé snidid ad fyrirtaekjum sem sja
um préun @ moérgum tegundum nyrra vara eda pjonusta, par sem Cooper nefnir skyrt og
ahrifarikt val verkefna og Koen préun fjolskyldupjonusta eda vara sem fylgja somu
uppsettningu og upprunalega pjénustan. Ferli peirra taka pvi mid af heildarmyndinni, i

stad pess ad einblina einungis a préun einstaks verkefnis og féstrun pess til velgengni.
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3.2 Lysandi peettir nystarlegu nalgunnar nysképunarfraeedanna

1. Mikilveegi heildarsynar og st6du frumkvodulsins.

Blank, Dorf (2012) og Ries (2010) leggja ofurdherslu & upprunalegu syn frumkvodulsins,
b.e. ad hann sjai hvert hugmyndin stefni og snidi framtidarskref sin eftir pvi.
Heildarhugmyndin mun taka miklum breytingum a ferlinu, en sa laerdomur sem hlyst af
bvi ad mistakast i leid sinni ad heildarsyninni, markar muninn & arangursriku og
éarangursriku nyskdpunar- eda sprotafyrirtaeki. Akvardanir um beygjur eda fravik ( e.
Pivots ) eru teknar af frumkvddlateyminu og peir eru innvinkladir i naer allar akvardannir
ferlisins, og afskipti annarra stjérnenda, fjarfesta eda yfirmanna eru ekki til stadar.
2. Gera grein fyrir mikilvaegi st6dugu flaedi upplysinga fra vidskipavinum

Kenningar Blank og Dorf (2012) gagnryna hid hefdbunda likan fyrir skdpun a nyrri véru
eda pjoénustu og benda & mikilvaegi pess ad upplysingar berist stanslaust fra mégulegum
vidskiptavinum og notendum, svo haegt sé ad setja fram kenningar um raunhafar
vantanir og langanir markadarins, sannreyna paer og baeta voruna eda pjénustuna jafnt
og pétt yfir ferlid. Jafnframt bendir Ries (2010) 4 ad an stédugra upplysinga vid
vidskiptavin, geetu fyrirtaekid gengid i pa gildru ad gefa sér stadreyndir um langanir,
barfir og frampréun markadarins. Nyrri ndlgunin bendir 8 mikilvaegi samskipta fyrirtaekis
i upphafsstigum préunar og fyrstu notenda i préun vorunnar og samskipta vid

stérnotendur a seinni stigum ferlisins.
3. Mikilvaegi ,beygja“ eda hlidranna fra upphaflegri hugmynd

Blank og Dorf (2012) benta 8 mikilvaegi pess ad nyta upplysingar og reynslu af endurgjof
vidskiptavina til pess ad greina hvort ad fyrirteekid purfi ad breyta um stefnu. Alger
stefnubreyting, sem heldur engu ad sidur i somu heildarsyn er ekki litin neikveedum
augum heldur sem rétt préun i att ad markmidum sinum og ad skref til baka séu yfirleitt

naudsynleg til pess ad fa rétta mynd af stodunni og edlilegur hluti ferlisins.
4. Vidari skilningur a vidskiptalikani

Nystarlegri nalgun Blank, Dorf og Ries gerir rdd fyrir a.m.k tvenns konar

vidskiptalikdnum; Einhlida, par sem vidskiptavinur greidir beint fyrir afnot af voru, og
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tvihlida par sem ad varan eda pjonustan gegnir peim tilgangi ad safna saman hopi
notenda i samfélag sem pridji adili greidir fyrir adgang ad, t.d. fyrir birtingu auglysinga.
5. Breytt nalgun ad markadsst6du

Eftir ad fyrirtaeki hefur metid skilvirkustu leidir ad heildarsyn sinni med hjalp endurgjafar
fra vidskiptavinum, vali a3 haefum markhépum vérunnar eda pjoénustunnar dsamt
videigandi samskiptadaetlun, verdhugmyndum og dreifingaferli, getur fyrirtaekid fyrst
lagt mat 4 hver konar markadi peim hyggjast markadssetja vorunna. bessu er 6fugt farid
i hefdbundnu ndlgunnar ad nyskopun, par sem ad markadur og stada fyrirteekis innan

hans, er skilgreindur 4 allra fyrstu stigunum.
6. Mikilvaegi steekkanleika vérunnar eda pjonustunnar

Blank og Dorf (2012) gera fyrirtaekjum grein fyrir peim vandamalum sem munu koma
upp pegar kenningar leida til heildarsynar hafa verid sannreyndar, stadfestar og
framkvaemdar. beir benda a ad naesta skref ferlisins sé uppbygging fyrirtaekisins par sem
ad videigandi stodir purfa ad vera til stadar, svo ad fyrirteekid standi undir peim

aformum sem fyrri skref leiddu pad til.
7. Minni dhersla a fullpréada voru

Ries (2010) samkvaemt, aettu fyrirteeki ad finna jafnveegi milli pess ad gefa ut full unna
voru med morgum pattum og pess ad gefa ut voru sem gefur vidskiptavini ekki neitt.
Med pvi moti getur fyrirtaeki komid fra sér voru eda pjénustu snogglega, & medan
upplysingar peirra um markadinn og notendur eru ennpa gildar, asamt pvi ad geta
safnad dyrmaetum upplysingum fra fyrstu notendum voérunnar eda pjénustunnar. Ries
(2010) leggur aherslu @ ad gefa ut oft en i hvert skipti bjoda uppa beaetingar, byggdum &

endurgjof fyrstu notenda.
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3.3 AGdrir kenningar
Auk pess ad lita til peirra 7 patta hvorrar nalgunnar hér ad ofan i greiningu sinni a ferli
Plain Vanilla og Quiz-up, skodadi rannsakandi eftirfarandi atridi i uppsetningu og

framkvaemd fyrirtaekisins.

1. Laerdomskurvan

Rannsakandi leit til leerddmskurvunar til pess ad gera sér grein fyrir st6du Plain Vanilla 8
hinum ymsu stigum préunnar leikja sinna. Greining a ferli peirra & kirvunni gefur mynd
af leerdémi og reynslu sem fyrirtaekid afladi sér i gegnum ferlid og stydur undir mikilvaegi
profanna og mistaka ( e. Trial and error ) asamt pvi ad gefa lesendum rymi til vangavelta
um hvort eda hvenaer vexti fyrirtaekisins linni eda gangi til baka.

2. Oflun upplysinga, Ha dreifing 4 méti hagu vaegi.
Rannsakandi leit til peirra leida sem fyrirteekid notar i upplysingadflun og hvernig peer
upplysingar nyttust peim i préunarferlinu asamt hvada hlutverki peer gegna i vexti
fyrirtaekisins.

3. A-B proéfannir
Litid var til forritunarlegra préfanna og arangurs eda moguleika fyrirtaekisins i notkun
beirra i baetingu Quiz-up og ahrifa peirra i ndlgun peirra til heildarsynar sinnar.

4. Stafraenir upplysingamidlarar ( e. Virtual Knowledge Brokers )
Rannsakandi ték til skodunnar st6du stafraenna upplysingamidlara i dag og velti fyrir sér

mogulegum framtidarmoguleikum Plain Vanilla @ peim markadi.
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4 Nidurstodur

[ pessum hluta verdur fjallad um nidurstdédur rannsakanda & ferli Plain Vanilla i préunn
sinni a leikjum sinum tveimur, The Moogies og QuizUp. Nidurstodur byggjast a vidtdélum

rannsakanda vid Ymi Finnbjoérnsson, teknum 4 bilinu febrdar til mai.

4.1 Um QuizUp

QuizUp er annar smaleikur eda app fyrirtaekisins Plain Vanilla Games og er hannadur
fyrir snjalltaeki. Leikurinn kemur i atgdfum fyrir iOS styrikerfi Apple, dsamt taekja sem
keyra @ Android styrikerfinu. Leikurinn virkar pannig ad notandi velur sé spurningaflokk
og spilar @ moéti 68rum notanda i einvigi, par sem ad 7 spurningum er svarad, med 10
sekundur til ad svara hverri spurningu. bvi hradar sem notandi velur rétt svar, feer hann
haerri stig og med nsegum stigafjolda fer notandu upp um eitt prep ( e. Level ) i
viokomandi spurningaflokki. Leikurinn bydur notendum upp 4 ad skora a vini sina, sem
annadhvort er baett vid handvirkt eda faerdir inn af Facebook vinalista viockomandi, reeda
spurningaflokkanna 4 sérheefdum umredusvaedum og skoda stigatoflur vidkomandi
spurningaflokks eftir landi, fylki eda heimsbyggdinni allri. [ sinni nyjustu mynd bidur
leikurinn uppd sérhafda spurningaflokka 4 bord vid Coke World Cup, Google og Google

Maps, oger med mun fleiri i préun.

Leikurinn vex gridarlega hratt og telja notendur hans rimlega 18 milljonir manna, 14
milljénir @ iOS og 4 a Android. Daglegar nyskraningar notenda eru milli 50- og 80

pusund.

4.2 Stofnun og upphafleg hugmynd

Plain Vanilla er [slenskt nysképunarfyrirtaeki sem var stofnad i lok ars 2010. Porsteinn B.
Fridriksson, dsamt fimm manna teymi, stofnadi fyrirtaekid med hjalp nokkurra fjarfesta
og fyrirtaekja og var upphafssynin ad skapa leik i formi apps fyrir snjallteeki. Eftir ad hafa
skodad appstore Apple sau peir ad frambod vel hannadra leikja fyrir boérn, veeri mjog
slakt. Med pessar upplysingar hof teymid préun ad hugmynd leiks fyrir bérn 4 aldrinum
2-6 dra sem atti ad verda flottasti barnaleikurinn i appstore. Eftir ad hafa safnad saman

fjarmagni med adstod F-anna priggja ( Friends, family and fools ) dsamt styrk fra
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nyskdpunarsjodi og Nordic Games, gaf Plain Vanilla Games ut leikinn The Moogies i lok

ars 2011.

4.3 Fall Moogies og leerdomur

Porsteinn og félagar sau pad snemma ad The Moogies var ekki ad ganga naegilega vel,
b.e. leikurinn var einfaldlega ekki ad seljast. Med fyrirtaekid skuldum vafid, 16gdust peir
aftur yfir smaforritamarkadinn og greindu hvad pad veeri sem leikinn vantadi uppa til
bess ad na darangri. beir komust ad peirri nidurstédu ad leikurinn bydi ekki uppa
naegilegan deilanleika ( e. Virality ), likt og leikir & bord vid Candy Crush og Angry Birds
sem veita notendum fridindi eda moguleikan & ad keppast um efsta seetid vid vini sina
eda annad folk. par sem ad leikurinn var hannadur fyrir born, myndadist litil sem engin
porf fyrir kaupendur leikjanna, p.e. foreldrana, ad deila leiknum afram eda bjéoda 68rum

ad taka patt i honum med sér.

Annad vandamal sem peir komu auga 8, var magn efnis sem leikurinn baud uppa.
Ymir ( 2014 ) bendir & ad leikir & bord vid Angry Birds gefa Ut nyja ttgéafu af leiknum &
um priggja manada fresti, sem veitir spilurum sifelldan adgang ad nyjum boréum,
heimum eda dskorunum, pannig ad peir klara aldrei leikinn og geta pvi haldid afram ad

spila leikinn og deila jafnframt nyju leikjunum afram til vina og vandamanna.

Stofnendur Plain Vanilla stédu pvi frammi fyrir pvi ad purfa ad finna hugmynd ad leik
sem baud bzedi uppa mikinn deilanleika asamt ad geta bodid upp a gridarlegt magn

efnis ( e. Content heavy ).

Eftir ad hafa lagt hugann i bleyti, kviknadi hugmynd ad smaforritaitgafum af
pbekktum bordspilum & bord vid Pictionary, Scrabble og Trivial pursuit. Einn vinsalasti
leikur appstore a peim tima, Draw Something, er byggdur & Pictionary og annar, Words
With Friends & Scrabble. En hvad med Trivial Pursuit? Eini leikurinn sem byggdi 4 formi
spurningaspilsins freega, var samnefnt app sem var i rauninni bara sama spil i simum

notenda.

Parna sau peir gridarlegt teekifeeri blasa vid sér, moguleikann a pvi ad skapa leik fyrir
snjallsima og —taeki, sem myndi bjéda uppd mikin deilanleika, par sem notendur gaetu

spilad adra notendur og deilt drangri sinum asamt pvi ad bjéda uppd mikid magn

upplysinga.
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Hugmynd teymisins ad leidinni til ad vekja ahuga margra notenda og geta pvi snidid
samfélag utan um frédleik og spurningar, byggir 4 pvi ad allir viti eitthvad um eitthvad
og ad allir séu gddir i eitthverju. Med pvi ad vikka ramma Trivial Pursuit Ur 6 litudum, vitt
skilgreindum flokkum i sérhaeféan spurningaflokk ( e. Topic ) um i raun hvad sem er,

veeri haegt ad vekja ahuga nanast hvers sem er.

Hépurinn myndadi sér heildarsyn sina sem myndi seinna skila peim otrilegum
arangri; A0 skapa spurningaleik sem myndi verda samnefni fyrir frédleik ( e. Trivia ) i

heiminum og verda naesta trivial pursuit.
Framtidarsyn peirra byggdist a ad eftir nokkur ar myndu allir segja:

,Like us on Facebook, Follow us on Twitter and Play us on QuizUp“

4.4 Fjarmagnsleit og Twilight

Eftir ad fa margar hurdir i andlitid 4 islandi i leit ad fjarmagni, gerdu borsteinn og félagar
sér grein fyrir pvi ad Moogies kludrid myndi fyrirbyggja ad peir fengju fjarmagn
heimanfra. | £vintyralegri for ferdadist borsteinn til Kaliforniu par sem hann kom sér
loks i samband vid fjarfesta sem hofdu trd @ hugmyndinni og voru tilbunir til pess ad
fijarfesta i henni. | gegn um sému fjarfesta, kemst borsteinn i samband vid
kvikmyndaframleidandann Lionsgate og semur vid pa um ad fa ad bua til tilraunadtgafu

af leiknum sem innihéldi einungis spurningar um kvikmyndaseriuna Twilight.

Teymid gerdi sér fyllilega grein fyrir moguleikum leiksins i peirri lokamynd hans sem
beir hofou séd fyrir sér, en akvadu ad gefa ut fateeklegri utgafu af leiknum sem baud upp
a fada moguleika midad vid uatlit hans i dag. Sérhaefdur spurningaleikur ar Twilight
kvikmyndaseriunni gengdi pvi hlutverki sannreynslu @ hugmyndum teymisins um
vontun, langanir og parfir vidskiptavina 4 smaforritamarkadnum. Einnig myndi velgengni
Twilight dtgafu QuizUp syna fram a staekkanleika ( e. Scalability ) og endurtekt ( e.
Repeatability ) hans i 66rum flokkum en Twilight. Vidtokur leiksins @ markadi voru i
samrami vid hugmyndir hépsins og deilanleiki hans syndi sig & fyrstu metrunum.
Notendur kepptust um ad nd haestu stigunum, deildu drangri sinum med 66rum og juku

pbar med vitund annarra 4 honum.
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pessir fyrstu notendur ( e. Early adopters ) veittu hépnum gridalega mikilvaegar
upplysingar um leikinn og skynjun notandas a vorunni, spilun og gollum. Teymid gerdi
sér grein fyrir taekifeerinu sem ldg i endurgjof fyrstu notendanna og hringdu i pa
personulega og spurdu hvad peim finndist vanta eda maetti betur fara. Adrir notendur
voru bednir um ad svara spurningum um leikinn i gegnum t6élvupdsta og skyr mynd kom
a hvad purfti ad baeta. Notendur badu um spjall innann leiksins, og moguleikann & pvi ad
skora 4 vin i keppni i dkvednum spurningatitli ( e. Topic ). Snégg vidbrogd og Urvinnsla

upplysinga, reyndust fyrirtaekinu gulls igildi er leid a préun leiksins.

4.5 QuizUp i fullri steerd

i framhaldi arangurs Twilight Utgafunnar, dkvad hépurinn, med sampykki fjarfesta, ad
skala upp og setja @ markad fyrstu utgafu af QuizUp. NU hafdi teymid meira fjarmagn
undir hondum og gat pvi staekkad hoépinn eftir pvi og baettu 6drum adilum sem hofdu
verid hluti af verkefninu & hlidarlinunni, inn & launaskra. Fyrsta markmidi var nad,
leikurinn hafdi sannad getu sina til pess ad draga til sin notendur & sérhaefdum markadi

en atti eftir ad sanna sig i fullri staerd.

Oflun upplysinga frd notendum hélt afram ad gegna gridarlega mikilvaegu hlutverki
fyrir fyrirtaekid en med sivaxandi fjolda notenda paotti ljost ad ekki veeri haegt ad hringja i
alla persénulega og spurja pa Ut i skodannir peirra & leiknum. Ymir bendir 4 ad Plain
Vanilla nyti sér tveer leidir til pess ad afla upplysinga ur leiknum, sem eru i stanslausri
skodun og préun til pess ad baeta spilun, spurningar og flokka, vérumerkjavitund og

koma QuizUp naer pvi ad verda samskiptamidill ( e. Social media network ).

QuizUp nytir sér innri og ytri upplysingaveitur i 6flun upplysinga:
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Innri upplysingaveitur:

QuizUp nyta sér taeki og ferla innanhus til pess ad afla upplysinga um notendur leiksins

og hvernig peir spila hann, 4samt peim vandamalum og villum sem peir mzeta.

1.

Bein samskipti vid fyrstu- og stornotendur sem gefa fyrirtaekinu persénulegar
upplysingar um gaedi leiksins og skynjun notenda 4 honum. bessar upplysingar
eru teknar til skodunar pegar nyjar aherslur i spilun eda valmoéguleikum leiksins

eru til skodunnar.

Ymir bendir & ad fyrirtaekid liti mikid til umsagna notenda & Apple Appstore og
Google play. b6 svo ad umsagninar segi ekki mikid til um naudsynlegar hlidranir 4
leiknum eda spilun hans, pa gefa pzer teyminu innsyn inn i skynjun spilara &
leiknum og oftar en ekki hugmyndir ad baetingum eda breytingum. Ymir minnist
sérstaklega 4 mikilvaegi umsagna uUr Google Play store, smaforritamarkads
Android, i framhaldi af utgafu QuizUp fyrir styrikerfid.

Upplysingar ar meelibordi leiksins ( e. Service dashboard ) sem meelir og ber
saman ferla notenda, p.e. ad notandi sem nadi gédum arangri i fyrstu leikjum
sinum er liklegri til pess ad halda afram ad spila en sa sem lendir i annarri reynslu

eda fer i gegnum annan feril.

Upplysingar sem fast ar villubodum, kvortunum eda abendinum frd notendum.
Slikar upplysingar sendast strax til adila sem getur leyst vandamalid og um leid og
vandinn er leystur, er lagfeeringunni komid fyrir i leiknum, an pess ad ferlid hafi
st6dvad spilun hans eda hamlad pvi.

Upplysingar ur innra kerfi Plain Vanilla sem heldur utan um heildartélu notenda
leiksins, vOxt notenda a dag i heild sinni og eftir styrikerfum, virkjun notenda ( e.
User engagement ) p.e. hversu margir hafa deilt drangri sinum, spilad vid vin eda

bodid 6drum ad saekja leikinn og svo framvegis.
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Ytri upplysingaveitur:
QuizUp nyta sér einnig upplysingar og vinnslu peirra fra pridja adila. Med pvi méti geta
beir nalgast nakvaemari upplysingar um notendur sina og préun og voxt peirra an pess
ad pad taki tima og vinnu fra préun leiksins. bessar upplysingar eru mjog mikilveegar i
bréun leiksins og stanslausri leit teymisins i ad einfalda ferli notanda i deilingu a leiknum

og nidurstédum sinum.

1. QuizUp nytir sér pjonustur greiningarfyrirtaekisins Mixpanel sem heldur utan um
alla t6lfraedi notenda innan leiksins & bord vid fjolda skraninga, vina beettra vig,
leikja spilada per notanda og mun fleira. Med pvi ad skoda skyrslur og gogn fra
Mixpanel, geta peir gert sér grein fyrir ahrifum breytinga a leiknum og hvort ad

han sé ad hafa jakveed eda neikvaed ahrif a8 hegdun notenda.

2. Til pess ad 6dlast aukin skilning & hvernig folk spili leikinn, hvad pad velji fyrst og
hversu lengi pad taki ad gera akvedna hluti, kaupir QuizUp pjénustu fyrirteekis
sem tekur upp myndskeid af félki ad framkvaema adgerdir & bord vid ad deila
arangri sinum, baeta vid vini eda skora a annan notanda i leik. Med upplysingum
af félki ad nota pjonustuna, getur teymid skilid betur hvort akvedid atridi parfnist
breytingar eda hvort ad nytt atridi leiksins auki eda dragi ur likum notanda til ad

t.d. spila leikinn eda deila honum med 68rum.

bPann 6. mars gaf QuizUp ut utgafu leiksins fyrir Android styrikerfid, sem pyddi ad
toluvert fleiri notendur gatu nu spilad leikinn. Ad auki baud petta upp a frabeert taekifeeri
fyrir QuizUp teymid, eda A-B profannir.

Fyrir utgafu Android, purfti Plain Vanilla ad stydja sig vid endurgjof notenda i gegnum
innri eda ytri upplysingaveitur. Apple og iOS bjéda ekki upp a A-B prdéfannir, p.e. QuizUp
gatu ekki akvedid hvada utgafa af takka, litagerd eda utliti leiksins myndi birtast hvada
notendahdpi, heldur gzeti notandi séd 2 mismunandi takka i 2 tilraunum. Android bydur
hinsvegar upp a A-B prdfannir 8 audveldan mata og pvi hefur fyrirteekid hafid slikar
profannir fyrir snjallteeki sem keyra @ Android og hyggjast nyta peer upplysingar einnig i

breytingum sinum fyrir iOS.
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4.6 Upphaflegt vidskiptalikan

Fjarfestar hofou trd 8 hugmyndum borsteins og félaga og settu engar krofur a tekjuoflun
leiksins, par sem helsta hlutverk leiksins var ad skapa samfélag notenda sem myndi vaxa
og dafna, og heegt veeri ad na til i markadslegum tilgangi er a lidi, nanar tiltekid, skopun
tvihlida markads. QuizUp var nu pegar ad kaupa allar spurningar og annad efni fra pridja

adila og notendur sdu um ad deila nidurstodum, arangri og anaegju med leikinn.

Upphaflegt vidskiptalikan fyrirtaekisins var engu ad sidur til stadar. Notandi getur
keypt svokallada stigamagnara ( e. Boosters ) par sem ad stig hans vaxa hradar pegar
hann svara spurningu rétt og vinnur einvigi, i samrami vid hvada magnari var keyptur.
Ymir bendir 4 ad teymid purfti ad stiga dkaflega varlega nidur parna, par sem ad peir
vildu ekki ergja notendur sem hofdu lagt blod svita og tar i ad na sinu stigi ( e. Level ) i
akvednum spurningaflokki og myndu pvi mogulega bregdast illa vid pegar annar notandi
geeti keypt sér sama drangur med notkun magnaranna. Til deemis ma nefna ad hépurinn
akvad ad bjoda ekki uppa leidir til pess ad stela stigum af 66rum notendum geng
greidslu eda 6drum leidum sem myndu augljéslega ergja, og mogulega fala fra, adra

notendur.

4.7 Nytt vidskiptalikan

Otrulegur voxtur leiksins var ekki lengi ad komast til vitundar stérra adila Gti i heimi.
Tilbod um samstarf fra dliklegustu attum streymdu inn og teymid purfti hreinlega ad
velja ur verkefnum, vegna pess ad ekki var naegur timi né mannskapur til pess ad takast

a vid jafn morg tilbod og verkefni og raun bar vitni.

Ein peirra hugmynda sem std0 eftir, var aGkoma stérra fyrirtaekja inn i leikinn. Google
hafdi samband vid Plain Vanilla Games og vildi nyta sér leikin til pess ad styrkja imynd
Google asamt pvi ad auka dreifingu & kortaforriti sinu, Google Maps. Tveir nyjir
spurningaflokkar, einn fyrir Google og annar fyrir Google maps var hannadur préfannir a
fyrstu keyptu spurningaflokkunum héfust. Ymir bendir 4 ad teymid ték snemma eftir pvi
ad peir spurningatitlar sem birtast notendum & heimaskjanum ( e. Featured topics ) eru
beir mest spiludu. Hugmyndin & bak vid titlana 4 heimaskjanum er su ad peir séu byggir
a fyrra vali notenda og endurspegli pvi dhugasvid hans og dragi pvi Ur peim tima sem
notandi eydir i ad fletta i gegnum alla titlanna, til pess finna pa sem eru vid hans hzefi.

Titlarnir fyrir Google fengu fasteign 4 besta stad i 2 daga og birtust par med 6llum
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notendum sem opnudu QuizUp. Nidurstadan vard su ad titillinn vard spiladur meira en
adrir spurningaflokkar @ heimaskjanum, og meira en adrir titlar innan leiksins. Eftir ad
spilari hafdi lokid leik i Google Maps spurningaflokknum, birtist honum takki sem beindi
honum ad nidurhali kortaforrits Google en um helmingur spilara sa takkann og af peim
smellti 1% & hann. Ymir bendir & ad petta sé dvenjulega ha smellatidni ( e. Click-through-
rate ) og minnist @ ad Facebook skili um 0,5% & sama skala. Vandamalid vid takkann var
sa a0 hann var a nedsta stad eftir ad spilari hafdi lokid leiknum, pannig ad hann purfti ad
skruna nidur til pess ad sja hann, sem utskyrir adeins helmingsbirtingu takkans fyrir
spilurum. Ymir bendir 4 ad i QuizUp hyggist notast vid A-B préfannir & Android taekjum

til pess ad fa betri syn af hamarksvirkni takka midad vid utlit peirra og stadsetningu.

Annad  fyrirteeki sem  syndi  keyptum  spurningatitlum  dhuga, var
kvikmyndasteymifyrirtaeki6  Hulu.  Spurningatitilinn ~ ver6ur  samansettur  ar
kvikmyndaspurningum og 6dru tengdu pjénustu Hulu en i lok leiks birtist notendum
takki sem bydur peim ad fra frian prufumanud af pjénustu peirra. i stad pess ad semja
um fast verd a stadsetningu titilsins @ heimskja i akvedin tima, akvad teymid i ljdsi fyrri
reynslu, ad semja um fasta upphaed fyrir hvern notenda sem myndi sakja um frian

prufumanud.

par sem ad notendur leiksins eru afar stoltir af arangri sinum, pvi stigi sem peir eru a
og hversu mikid betri en adrir peir séu i dkvednum flokkum, pykir ljést ad allir titlar,
keyptir eda ekki, eru komnir til ad vera. Vidbrogd notenda med a hau stigi i Google
Maps, Hulu eda 6drum titlum yrdi afar svekktur ef ad sa titill yrdi fjarleegdur einungis

vegna loka markadsherferdar. bvi bendir Ymir 4 ad tekjulikanid geeti ordid afkastamikid.

Ekki eru allir keyptu spurningatitlarnir til stadar til pess ad afla fyrirtaekinu beinum
hagnadi, eins og i tilviki Hulu og Google. Dreifing vorumerkisins QuizUp skiptir lika
hofudmali par sem ad adal takmark peirra er ad stakka samfélagid og mynda
samfélagsmidil spurninga og samskipta notenda. Samningur QuizUp vid Coca-Cola
Company gegnir einmitt pessu hlutverki, en nu geta notendur keppt sin & milli i
spurningum um Heimsmeistaramotid i Knattspyrnu, allt i bodi Coca-Cola. Samstarf med
heimspekktu fyrirtaeki med beina tengingu vid steersta ipréttavidburd heims, myndar

6trulegt taekifaeri fyrir QuizUp i aukningu pekkingar félks @ vorumerkinu.
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Ad auki hefur fyrirtaekid hafid samstarf vio Mondelez, sem pekktastir eru fyrir ad
framleida Oreo, kexid freega. AG sama skapi er samstarfid ekki tengt peningagreidslum
Oreo til Plain Vanilla, heldur mun setningin ,Play us on QuizUp“ birtast 4 um 10 milljén
Oreo pokkum i sumar. Hugmyndin er ad i lok leiks fai spilari kdda sem hann getur svo
slegid inn & heimasidu Oreo og unnid gladning. Ymir bendir 4 ad tenging vid svo sterk
vorumerki muni hjalpa dreifingu leiksins umtalsvert og auka likur pess 4 ad breyta
heildarsyn teymisins i veruleika.

Pessi nyja utgafa vidskiptalikansins stydur upphaflegu hugmynd teymisins, sem og
fjarfestanna sem koma ad verkefninu, ad staekka fyrst og greeda seinna.

Auk dhuga fyrirteekja a sérhafdum spurningatitlum innan leiksins, fundu stofendur
fyrirtaekisins fyrir dhuga Gr annarri att; Vefverslunar og dreifingu vara tengdum leiknum.
Ymir nefnir ad teymid sa pad snemma ad pad efni sem notendur deildu hvad mest syn 4
milli, voru afrek peirra innan leiksins. Pegar notandi naer haesta seaeti i spurningaflokki a
heimsvisu, sinu landi eda fylki, feer hann sérstakan borda ( e. Banner ) sem tekur fram
arangur viokomandi i eftirfarandi spurningaflokki og bydur notandanum uppd ad deila
arangri sinum & 66rum samfélagsmidlum & bord vid Facebook. Teymid dkvad pvi ad
fiolga taekifeerum notenda & pvi ad vinna sér inn borda, med pvi ad bjéda uppa
manadarlega stigatoflu innan hvers spurningaflokks og veita peim sem endudu i eftur 10
setum pess manadar borda. Med pvi méti myndi notandi sem fékk haestu stig
marsmanadar i spurningaflokknum ,Vorumerki“ fa borda tileinkudum arangri sinum og
myndi pvi deila honum med 6llum vinum sinum og auka deilanleika ( e. Virality ) leiksins.
Ut fra pessu kviknadi énnur hugmynd, ad bjéda notendum uppé ad kaupa sér boli,
kaffibolla eda musamottur med bordanum 3, p.e. virum sem innihéldu texta 4 bord vid:
,Eg var nimer 1 i Edlisfreedi & QuizUp i Mars 2014“. Ahugi pridja adila & framleidslu,

dreifingu og umsjon greidsina var nu pegar til stadar og pvi var eftirleikurinn einfaldur.

Fleiri vidskiptataekifaeri og ahugi ur éliklegustu attum féru ad skjéta upp kollinum og
eins og adur segir, lentu stofendur i erfileikum vid ad velja Ur hugmyndum i bodi, til pess
ad feerast ekki of mikid | fang. Medal slikra hugmynda er 3hugi
sjénvarpspattaframleidanda i Bandarikjunum a spurningapeetti sem byggir 8 hugmynd
QuizUp og myndi nota nafnid og hugmyndafraedina vid gerd sjonvarpspattar. Eins og

stadan er nuna, stendur markadsstjori Plain Vanilla games i samningavidraedum og
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pappirsvinnu i Los Angeles, vid gerd fyrsta pattar ( e. Pilot ) af spurningapaettinum. Ljést
bykir ad slikt stokk myndi auka vitund vidskiptavina a vérumerkinu og taka risa skref i att
heildarhugmyndar Plain Vanilla teymisins, ad nd heimsyfirrddum i spurningaleikjum og

tengingu vidskiptavina vid spurningar og pekkingu til skemmtunar, pekkt sem Trivia.

4.8 Uppbygging fyrirtaekisins
Erfidasta stig ferlisins ad mati teymisins, er ad skala upp. Hugmyndin faeddist snemma
eftir fall Moogies og med sterka heildarsyn og godum samskiptum vid vidskiptavini sina
var fyrirtaekid komid a frabeaeran stad. Hinsvegar parf fyrirtaekid ad standa undir pvi dlagi
sem fylgir rimlegar 10 milljon notendum og allir peirri vinnu sem fylgir pvi ad halda i
vidskiptavini ( e. Retention ), skapa nyja vidskiptavini og studla ad aframhaldandi vexti
vorumerkisins. Ymir bendir 4 ad fyrsta manudinn i rekstri QuizUp, 6x notendafjéldi med
o6gnarhrada fra degi til dags, en framleidni var & undanhaldi. Fyrirtaekid gat ekki tekid
allar sinar akvardanir yfir Pitsakassa lengur og pvi purfti ad skipuleggja sig og rdda haeft
félk i naudsynlegar stodur.

Fyrirtaekid skiptist nu i 4 svid:

1. Vorumerkid ( e. Branding)

2. Spilun ( e. Gameplay)

3. Samfélagsmidun ( e. Social )

4. Efni(e.Content)

Deild vérumerkisins ( e. Branding ) sér einungis um pad ad auka vitund félks &
vorumerkinu QuizUp, med o6llum mogulegum adferdum. bar er att vid samstarf vid
onnur fyrirtaeki, sjdnvarps- og bidauglysingar, adra samfélagsmidla og svo framvegis.

Spilunardeildin ( e. Gameplay ) sér einungis um ad beeta spilun leiksins med pvi ad
greina upplysingar sem berast fra vidskiptavinum i gegnum upplysingaveiturnar og nyta

baer til pess ad auka anaegu spilarans af spilun leiksins.

Deild samfélagsmidunnar ( e. Social ) snyr sér ad pvi ad finna leidir til pess ad breyta
QuizUp i samfélagsmidil med pvi ad baeta spjallid, samskipti notenda, auka efni innan

spurningatitla @ bord vid upplysingar um efni titilsins, myndum og 6dru efni sem
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notendur myndu vilja deila sin & milli eda myndi auka virkni peirra i leiknum eda QuizUp

sem samfélagsmidli.

Efnisdeildin ( e. Content ) sér um ad bata spurningarnar sem titlarnir samanstanda af
og i ad finna leidir til pess ad minnka kaup spurninga fra pridja adila og auka pattéku
notenda i spurningagerd ( e. Crowdsourcing ).

Allar deildir innan Plain Vanilla stefna saman ad heildarsyn fyrirteekisins og hafa ahrif
a hvora adra. Sem deemi um pad ma nefna ad lokatakmark QuizUp hvad spurningar og
efni tengdum spurningatitlum vardar er ad allt efni verid komid fra notendum, sem
senda inn spurningar og yfirfara spurningar annarra, sem svo myndu enda hja Efnisdeild
sem myndi sampykkja paer og koma peim inn i leikinn. Slikt myndi skapa samfélag
spurningah6funa innan leiksins og par med nyjan vinkil inn i verkefni
samfélagsmidunnardeildar. Staekkandi samfélag myndi auka vitund félks & vorumerkinu
QuizUp og stydja pvi vinnu deildar vorumerkisins. Aftur myndi steerra samfélag skapa
steerri og fjolbreyttari floru spurninga sem myndi studla ad fjolbreyttari og skemmtilegri

spilun leiksins, hlutverki spilunardeildar ( e. Gameplay )
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4.9 Naestu skref

Ymir bendir & ad voxtur fyrirtaekisins hefur einkennst af aevintyralegri russibanareid og
gridargddum vidtokum notenda og gangrynenda, en ad enn sé langt i land. QuizUp, sem
hefur hingad til einungis bodid uppa leikinn & ensku, stefur stefnuna 4 ad gefa hann Gt a
11 tungumalum. Neest & dagskrd eru 2 gridarstdor markadssvaedi, speenskumeelandi
svaedi romonsk- og sudur-ameriku en fyrsta utgafa leiksins & spansku kemur ut 15. mai
nastkomandi og svo & Brasiliskri portigdlsku pann 29. bvi mun fyrrnefnd
upplysingadflun peirra og laerdomur af ensku gerdinni spila mikilveega rullu i préun
leiksins @ nyjum tungumalum og fyrir nyja hdpa vidskiptavina med adrar parfir og
langannir.

Fyrirtaekid hefur og mun njota fulls frelsis til skdpunar og préunnar @ hugmynd sinni
og eins og segir @ heimasidu Plain Vanilla: ,,Félkid sem tekur dkvardaninar er pad sama
og breytir peim i nothaefar lausnir“. Ymir bendir einnig 4 ad fjarfestar syna tri og
skilning a ferlinu og veita hjalparhond frekar en ad skipta sér af eda reyna ad stjorna eda
hafa ahrif & uppbyggingu eda akvardannatoku innan fyrirtaekisins. Plain Vanilla Games
mun pvi reyna ad stydja aframhaldandi voxt med upplysingum fra notendum sinum ad
vopni og sifelldum hlidrunum og baetingum a leiknum og peirri mynd sem hann birtist

notendum.
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5 Umraeda og Lokaord

Fra upphafi ritgerdarinnar leitadist rannsakandi vid ad skyra tveaer nalgannir til
nyskdpunnarfraedanna fyrir lesendum og bera paer sidan saman vid ferli nysképunar
Plain Vanilla i préunn peirra & leiknum QuizUp. Med peim upplysingum leitadist
rannsakandi vid ad svara rannsdknarspurningu verkefnisins: Hvernig kviknadi og

pbréadist hugmynd QuizUp og hvada kenningar nyskdpunnafreedanna eiga vio ferlio?

Pegar nidurstodur rannsakanda eru skodadar kemur snemma i ljés ad vaegi
frumkvodulsins, hugmyndasmidanna og upphaflega teymisins er gridarlega mikid. Sami
hépur sté6d ad hugmyndinni ad The Moogies og leerdi saman af mistokum sinum. Ad
sama skapi var pad sami kjarnhopur sem fékk hugmyndina ad QuizUp, ut fra pvi ad
skoda markadinn og greina vontun og vidskiptateekifaerin sem foldust i spurningaleik i
anda Trivial Pursuit. Teymid stendur enn og tekur dkvardannir um breytingar og proun
hugmyndar sinnar, pratt fyrir aukid skipulag og uppsetningu innan fyrirtaekisins, dsamt
bvi ad heildarsyn peirra, ad ,Play us on QuizUp“ verdi setning sem allir vilji setja & voru
sina eda pjoénustu, er enn raudur pradur i allri akvardannatoku fyrirtaekisins. betta atridi
stydur mun frekar hugmyndafraedi nystarlegu nalgunnar til nyskopunnafreedanna.
Kenningar Blank, Dorf (2012) og Ries (2011) tala i malsvari mikilvaegis frumkvodulsins og
stédu hans at i gegnum ferlid @ medan Koen (2002) og Cooper (2006) gera rad fyrir
midstyrdu fyrirtaeki par sem ad stjorn pess tekur akvardannir um hvort skipta purfi um

stefnu, aherslur eda markmid.

Leerdédmur Plain Vanilla teymisins eftir mislukkada tilraun The Moogies til velgengni
synir fram & mikilvaegi beygja ( e. Pivots ) og hvernig fyrirtaekinu tékst ad hlidra aherslum
sinum i rétta att. Fyrirtaekid lagdi upp med ad skapa leik i formi smaforrits sem myndi
njota velgengni. Barnaleikur reyndist ekki rétt leid i att ad pvi markmidi og pvi tok
teymid meirihattar beygju i anda Blank, Dorf (2012) og Ries (2011) sem rétti fyrirtaekid
af leid. Heildarutkoman reyndist su sama, p.e. leikur i formi smaforrits sem nytur
6trulegrar velgengni.

Allt fra Twilight atgafu QuizUp, gerdi teymid sér grein fyrir mikilvaegi upplysinga og

endurgjafa fra vidskiptavinum. Med beinum samskiptum vid fyrstu notendur ( e. Early
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adopters ) i formi simtala og tolvupdsta, fékk fyrirtaekid inn mikilveegar upplysingar sem
myndu adstoda fyrirteekid i frekari proun leiksins. begar full utgafa leiksins kemur svo at,
eru mikilvaegi upplysinga og samskipta vid vidskiptavini i auknum brennipunkti med
notkun innri og ytri upplysingaveita par sem stodugt er tekid mark & skynjun
vidskiptavinarins og hvernig sé haegt ad baeta pjonustuna an pess ad hafa ahrif a
heildarsyn og markmid frumkvoédlanna. Samskipti voru ekki afmoérkud vid einstaka
atburdi i anda Koen (2002) og Cooper (2006) heldur voru pau jofn og pétt i gegnum
ferlid og voru skodud a rauntima svo heegt veeri ad nyta nyjustu upplysingar sem vol var
a i baetingu leiksins og ferlisins.

Tekjulikan QuizUp gerir baedi rad fyrir pvi ad fyrirteekid geti starfad a einhlida
markadi, p.e. ad pad fai fjdrmuni beint frd notendum sem greidi fyrir pjonustur a bord
vid stigamagnara innan leiksins ( e. Boosters ) eda varning tengdum drangri peirra i
leiknum, sem og tvihlida markadi par sem vidskiptamoguleikar pridja adila eins og
auglysingar gaetu att sér stad. Tvihlida markadsteekifaeri geta adeins myndast ef ad
samfélag leiksins verdur naegilega stort til pess ad pykja fysilegur stadur pridja adila sem
sér hag sinn i ad na til notendahdpsins. Slik vidari skilgreining & modgulegum
markadsadsteedum er | samreemi vid kenningar nystarlegri nalgunnar il
nyskdpunnafreedanna. Cooper (2006) og Koen (2002) stydja & hinn bdginn frekar ad
fyrirtaeki skilgreini markad sinn i upphafi og hanni véru eda pjénustu i harnakveemu ferli

eftir pvi, allt til atgafu vérunnar.

[ ferli Plain Vanilla i préunn sinni & QuizUp, var dherslan alltaf & hugmyndina og
heildarsynina. Eftir ad notendur hofdu verid skilgreindir og profadir i Twilight atgafu
leiksins og gat fyrirtaekid skalad upp og sett fram heildarutgafu af leiknum. Fyrsta
utgafan var hra og baud ekki upp a alla pa kosti sem teymid hefdi viljad setja i leikinn, en
endurgjof fyrstu notenda gaf mikilvaegar upplysingar um paetti sem leikinn vantadi 8
bord vid spjall, umraedubord og moguleikan a pvi ad skora a vini. bessi fyrsta utgafa
passar ansi vel vid hugmyndir Ries (2011) um minnstu frumgerd ( e. Minimun Viable
Product ) sem hvetur frumkvodla til pess ad koma voru sinni @ markad og beeta hana
jafnt og pétt med hjalp upplysinga fra fyrstu notendum. Ahersla teymisins var eins og
adur segir & hugmyndina og skynjun vidskiptavina @ vorunni en ekki & morkudum,

markhépum peirra og veegi vorunnar 4 peim. (Koen 2002 , Cooper 2006) Skilgreining
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markhopa og markada kom mun seinna, er fyrirteekid akvad ad skala upp og gefa ut

spaenska og portugalska utgafu af leiknum, svo eitthvad sé nefnt.

Med greiningu rannsakanda 4 nidurstédum gagna og upplysinga sem safnad var
saman i vidtélum vid Ymi Finnbjérnsson, fjarmalastjéra Plain Vanilla, telur rannsakandi

sig hafa svarad rannsdknarspurningunni.

Ferli Plain Vanilla i préun QuizUp fylgir nystarlegu nalgunnar til nyskopunnarfraedanna
mun frekar en peirri hefdbundnu. Kenningar Blank, Dorf (2012) og Ries (2011) virdast
eiga toluvert betur vid ferlid en pad kemur heim og saman vid 7 af 7 moégulegum lysandi
pbattum nystarlegu ndlgunnarinnar sem rannsakandi framsetti i adferdafraedihlutanum &
medan nalgun Koen (2002) og Cooper (2006), sem tekur mid af fastmotudum ferlum i
fyrirtaekjum par sem vandamalid og lausn pess eru pekktar, virdist ekki eiga jafn vel vid i

sprota- og nyskopunarfyrirtaeki @ bord vid Plain Vanilla.

[ framhaldi alyktunar rannsakanda telur hann vid haefi ad draga fram birtingarform
annarra kenninga Ur adferdafraedihluta ritgerdarinnar i ferli Plain Vanilla og vangaveltur,

skodannir og paelingar ut fra peim

Vid greiningu a ferli fyrirtaekis sem staekkar @ dgnarhrada, veltir rannsakandi fyrir sér
leerddms fyrirtaekisins i ferlinu 6llu og hvar sé haegt ad stadsetja pa a leerdémskdrvunni.
QuizUp hefur verid i stanslausum vexti fra leiksins en pdé einungis @ hinum
enskumaelandi markadi. Ef ad litid er & utgadfu og velgengi leiksins sem framkvaemda
adgerd, pa a fyrirtaekid ennpa inni stéra slagi i hinum spanskumaelandi heimi dsamt allir
Asiu. Frddlegt verdur ad fylgjast med prdéun peirra inn & ny markadssveedi og hvort
reynsla peirra, og laerdémur, muni gera pad ad verkum ad sama arangri og nadst hefur i
hinum enskumaelandi heimi, ndist & minni tima & hinum nyju moérkudum. Rannsakandi
stadsetur fyrirtaekid a fyrstu metrum , hradrar baetingar” a mynd 2, en honum pykir ljdst
ad fyrirteekid geti vel nytt sér fyrri reynslu og upplysingar til pess ad studla ad

aframhaldandi vexti og arangri.

Upplysingadflun fyrirtaekisins stydst vid baedi innra og ytra kerfi par sem upplysingum
er safnad saman og greinar innanhuss annarsvegar og par sem séfnun og urvinnsla

beirra er uthyst. Rannsakandi bendir & samsvorun upplysingaoflunar Plain Vanilla og
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umfjollunar Shawney, Prandelli og Verona (2006) um hdaa dreifni og hatt vaegi
upplysinga. A3 mati rannsakanda nytir fyrirteekid sér skemmtilega blondu
upplysingadflunar par sem ad mikid magn upplysinga kemur inn til greiningar i gegnum
greiningarforrit, greiningaradila og villubodannir asamt pvi ad virdismiklar og
persénulegar upplysingar koma i gegnum beint samband fyrirtaekisins vid vidskiptavini

og med greiningu @ umsoégnum i Apple Appstore og Google Play store.

Til vidbdtar bendir rannsakandi & A-B préfannir fyrirtaekisins sem nd eru komnar 3
fullt med tilkomu QuizUp fyrir Android og pvi hlytur skilvirkni og hradi séfnunar og
vinnslu upplysinga ad aukast gridarlega, ad mati rannsakanda, @ naestu vikum og

manudum.

Vid skodun samantektartoflu Van Praag (1999) um pa kosti sem pryda arangursikan
frumkvodul samkvaemt klassisku fraedimoénnum hag- og nyskdpunnarfraedanna kemur i
ljés ad teymi Plain Vanilla stendur sig med prydi. AG mati rannsakanda synir teymid fram
a ahattupolni, skopunargafu, heefileika i ad nyta sér grodataekifeeri dsamt ad njota
godrar geefu, eda m.6.0, ad vera stalheppnir.

A3 lokum vill rannsakandi benda 4 pa spennandi stodu sem fyrirtaekid stendur
frammi fyrir en peir hafa undir hondum gridarlegt magn upplysinga um dhugasvid,
astridur og samskipti félks ur gagnabanka QuizUp. Rannsakandi laetur sér detta til hugar
moguleika Plain Vanilla i hlutverki stafreenna upplysingamidlara, eda VKB ( e. Virtual
knowledge brokers ). Fyrirtaekid gaeti haeglega utfeert nytt tekjulikan par sem ad sala 3
upplysingum til pridja adila veeri i brennidepli og myndu par med feta i fotspor annarra
samfélagsmidla & bord vid Facebook og Twitter. Ymsar sidferdilegar spurningar hljéta ad
vakna i brjésti lesenda, um eignarétt dhugamala sinna og lagalega st6du QuizUp i slikri

st6du. Rannsakandi telur po ad slikar hugmyndir séu efni i adra lokaritgerd.
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6 Takmarkanir

Helstu takmarkannir rannséknarinnar eru paer ad einungis tveer nalgannir til
nyskdpunnarfreedanna voru skodadar vid greiningu ferlis Plain Vanilla. Oneitanlega eru
mun fleiri kenningar og skodannir fraedimanna a sveimi um jafn spennandi umfangsefni
og nyskoépunar- og frumkvodlafraedin eru. Mikid ma vera til i pvi ad ef fleiri kenningar og
nalgannir annarra fredimanna hefdu verid til skodunnar, hefdi nidurstadan ekki ordid

sU sama.

Einnig ma benda & ad gogn sem snéru ad ferli QuizUp voru unnin Ur vidtélum
rannsakanda vid einn adila sem geeti hafa skekkt mikilvaegi dkvedinna atburda i ferlinu
sjalfu.

A0 auki vill rannsakandi benda 4 ad samanburdur nidurstada og freeda byggir alfarid a
skilningi hans & fraedilega hluta ritgerdarinnar og skyldi pvi lesandi fordast ad taka tulkun
rannsakanda sem heildgum sannleika, en pess i stad ad kynna sér efnid og mynda sér

skodun eftir eigin hofdi.
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