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Rozwiązanie zadania warsztatowego podczas „Lekcji o Funduszach Europejskich. Przedsiębiorczość III”

Forma pracy: praca w grupach uczniów, zgodnie ze scenariuszem zajęć

(materiał nauczyciela)

Rozwiązanie zadania - schemat modelu biznesowego Business Model Canvas:

	Kluczowi partnerzy

2. Młodzi twórcy poszukują do współpracy kucharzy, którzy pomogliby stworzyć propozycje nowych dań
do aplikacji.

13. Ważna w rozwoju firmy będzie współpraca
z organizacjami studenckimi.
	Kluczowe aktywności

4. Aplikacja wymaga przeprowadzenia testów,
po których będzie gotowa do wprowadzenia na rynek.

16. Twórcy potrzebują przeprowadzić badania rynku, żeby lepiej dopasować propozycję wartości do jego potrzeb.

	Propozycja wartości

1. Aplikacja jest nowością zarówno na rynku polskim, jak i zagranicznym.
6. Zdaniem twórców, dzięki  aplikacji można zapobiegać ogromnemu problemowi marnotrawstwa jedzenia
na świecie 

17. Dzięki aplikacji, użytkownicy będą mogli oszczędniej prowadzić budżet domowy. 
  
	Relacje z klientami

14. Aplikacja pozwala użytkownikom
na samoobsługę. 
	Segmentacja klientów

7. Aplikacja skierowana jest do młodych ludzi, którzy nie mają pomysłu na dania
i  posiadają ograniczone środki finansowe na utrzymanie, np. do uczniów
i studentów.

10. Użytkownikami będą także osoby bardzo aktywne na co dzień, które nie mają czasu na obmyślanie codziennego menu.

15. Aplikacja skierowana jest wyłącznie do polskiego użytkownika, ale twórcy
nie wykluczają wejścia
w przyszłości na
rynki zagraniczne.

	
	Kluczowe zasoby

3. „Filarem firmy” są trzej młodzi pasjonaci informatyki, którzy sami opracowali aplikację i będą czuwać nad jej rozwojem
i bezawaryjnością.
	
	Kanały dystrybucji

5. Dzięki social media twórcy aplikacji rozpowszechnią swój pomysł wśród potencjalnych użytkowników.

12. Aplikacja dostępna będzie w sklepach
z aplikacjami.
	

	Koszty

8. Koszt stworzenia aplikacji i przygotowania do wejścia na rynek wynosi
12 tys. zł. Jest to koszt jednorazowy i firma nie ponosi żadnych dodatkowych opłat od każdego użytkownika, czy sprzedanej wersji „pro”.

11. Jeden rok działalności firmy wiąże się z kosztem równym 72 tys. zł (wynagrodzenia, marketing, opłata sklepów z aplikacjami, usprawnienia, rozwój i testy aplikacji, itp.).

18. Zdaniem twórców, koszt marketingu związany z wprowadzeniem produktu na rynek wyniesie 8 tys. zł. Uznawany jest on zatem za koszt związany z wytworzeniem produktu.

	Przychody

9. Wersja „pro” stanowi źródło przychodu z aplikacji (szacuje się, że 
w pierwszym roku sprzedanych zostanie 9 tys. abonamentów „pro”, każdy
w cenie 20 zł).


Rozwiązanie zadania - uproszczony wniosek do Platformy startowej dla nowych pomysłów:

Kolor czerwony – treści wynikające z opisu pomysłu na biznes z zadania warsztatowego

Kolor zielony – propozycje dodatkowych treści, o które można uzupełnić wniosek

FORMULARZ ZGŁOSZENIOWY

	Imię i nazwisko Pomysłodawcy
	Jan Nowak

	Nazwa projektu
	FOODPICK


	Problem/potrzeba rynkowa

	· Opisz problem/potrzebę rynkową jaką chcesz rozwiązać dzięki swojemu Pomysłowi.

· Napisz, jak obecnie rynek radzi sobie z tą potrzebą/problemem.

	Aplikacja ma zapobiegać ogromnemu problemowi marnotrawstwa jedzenia na świecie, a także pomagać osobom, które nie mają czasu na komponowanie posiłków, robienie dodatkowych zakupów, brak im pomysłu na danie, czy z uwagi na sytuację finansową muszą jak „najsprytniej” wykorzystywać dostępne im produkty, aby zapobiec  ich wyrzucaniu, co byłoby jednoznaczne
z marnotrawstwem pieniędzy. Dzięki aplikacji użytkownicy będą mogli zatem oszczędniej prowadzić domowy budżet.

Obecnie nie istnieją rozwiązania skutecznie rozwiązujące problem marnotrawstwa jedzenia. 
Co prawda, dostępne są punkty, do których można oddawać zbędną żywność, ale wciąż wielu ludzi pozbywa się jej dopiero wtedy,  gdy jest już zepsuta  i nie nadaje się do spożycia,  wyrzucając ją do kosza.

Komponowania dań z prostych produktów, dostępnych powszechnie w domach można nauczyć się, dzięki książkom i poradnikom kucharskim . Istnieją  także aplikacje z przepisami, czy pomagające w planowaniu zakupów.

Nie ma jednak na rynku narzędzia, które pokazywałoby możliwe do wykorzystania przepisy z wykorzystaniem produktów już dostępnych w domu użytkownika.


	Prezentacja pomysłu

	· Opisz oferowany produkt.

· Wskaż potrzebę, na jaką odpowiada.

· Opisz jak zaspokoisz zidentyfikowaną potrzebę rynkową.

· Czy widzisz dalszą szansę rozwoju swojego produktu/usługi w przyszłości. Jeśli tak, przedstaw ją.

	Mobilna aplikacja ma pomóc w przygotowywaniu posiłków i ograniczyć marnotrawstwo jedzenia. Znajduje się w niej coś na kształt lodówki, którą uzupełnia się tak, jak własną lodówkę w domu.
Z tą różnicą, że do tej mobilnej wpisuje się produkty spożywcze, które znajdują się w realnej lodówce w mieszkaniu. W kolejnym kroku wybiera się posiłek, jaki chcemy skomponować: śniadanie, przekąskę, obiad lub kolację. Aplikacja podpowiada, co można stworzyć z posiadanych produktów. Co więcej! Wersja „pro” (płatna) aplikacji doradza, co można również dokupić, aby wyczarować jeszcze atrakcyjniejsze danie. Dzięki temu rozwiązaniu użytkownik otrzymuje gotowe pomysły na dania i bazuje na dostępnych produktach zapobiegając ich zepsuciu, a następnie wyrzuceniu. 

Aplikacja dostępna będzie w sklepach z aplikacjami umożliwiając użytkownikowi jej pobranie.

Wersja podstawowa aplikacji jest bezpłatna.  Źródłem przychodu z aplikacji będzie wersja „pro”, możliwa do zakupienia w formie abonamentu. 

Aplikacja pozwala użytkownikom na samoobsługę. 

Dzięki social media twórcy aplikacji rozpowszechnią swój pomysł wśród potencjalnych użytkowników. Ważna w rozwoju firmy będzie także współpraca z organizacjami studenckimi.

Aplikacja zostanie rozwinięta w przyszłości o nową funkcjonalność – użytkownik będzie mógł do niej  wprowadzić informację o „budżecie zakupowym” jakim dysponuje, a aplikacja podpowie mu – jakie powinien wykonać zakupy, a także jakie dania może przygotować z ich wykorzystaniem nie marnując przy tym zakupionej żywności.

W aplikacji zostanie również udostępniona możliwość dodawania płatnych reklam.


	Rynek

	· Do kogo kierowany jest produkt? Opisz jego odbiorcę/klienta.

· Czy produkt będzie sprzedawany na rynku krajowym, czy poza nim?

· Przedstaw obecną sytuację na rynku (jakie są obecnie stosowane rozwiązania, trendy, prognozy).

	Aplikacja skierowana jest do młodych ludzi, którzy nie mają pomysłu na dania i posiadają ograniczone środki finansowe na utrzymanie, np. uczniów i studentów.

Użytkownikami będą także osoby bardzo aktywne na co dzień, które nie mają czasu na obmyślanie codziennego menu.

Aplikacja skierowana jest wyłącznie do polskiego użytkownika, ale twórcy nie wykluczają wejścia
w przyszłości na rynki zagraniczne.

Młodzi ludzie, czyli potencjalni użytkownicy aplikacji szukają prostych, intuicyjnych rozwiązań,
z których mogą bez problemu skorzystać sami i mają do nich nieograniczony dostęp. Coraz chętniej zatem sięgają po różnego rodzaju aplikacje. Dzięki temu w jednym miejscu (np. telefonie) mają szereg rozwiązań ułatwiających im codzienne funkcjonowanie. Tym samym aplikacja FOODPICK nie tylko rozwiązuje problem marnotrawstwa jedzenia i „oszczędnego” komponowania posiłków, ale także wpisuje się w bieżące trendy rynkowe. 

	Konkurencja

	· Opisz, na czym polega innowacyjność Twojego produktu.

· Opisz swoich głównych konkurentów. 

· Przedstaw, w czym Twój produkt ma przewagę nad konkurencją.

· Wymień bariery wejścia na rynek (technologia, wiedza, kapitał, kwestie formalne, itp.).

	Aplikacja jest innowacyjnym rozwiązaniem -  w nowoczesny sposób zapobiega problemowi marnotrawstwa jedzenia i pomaga w codziennym funkcjonowaniu użytkownika. Spełnia również funkcję edukacyjną – uczy jak sprytnie gospodarować dostępnymi zasobami – w tym przypadku jedzeniem. Dodatkowo jest intuicyjna, a dzięki możliwości korzystania z niej w telefonie – zawsze dostępna dla użytkownika.

Konkurencję FOODPICK mogą stanowić inne aplikacje, które zawierają przepisy, czy pomagają planować zakupy. Jednakże, spełniają one jedynie małą część funkcjonalności FOODPICK.

Największą barierą wejścia na rynek jest technologia – aplikacja, aby satysfakcjonować użytkownika musi działać bezawaryjnie, być funkcjonalna i prosta w obsłudze.


	Realizacja pomysłu

	· Wymień działania, które już wykonałeś/aś, aby wdrożyć swój produkt.

· Wymień usługi, które będą Ci potrzebne, aby wdrożyć pomysł.

· Napisz, kiedy Twoim zdaniem powstanie Twój produkt.

· Jakie widzisz ryzyko niepowodzenia we wdrożeniu Twojego produktu na rynek? Jak zamierzasz je minimalizować?

	Aplikacja została już opracowana. Wymaga jedynie wykonania testów i będzie gotowa do wejścia
na rynek.  

Poszukiwani są również do współpracy kucharze, którzy pomogliby tworzyć propozycje nowych dań do aplikacji.

Twórcy przeprowadzą badania rynku, żeby lepiej dopasować propozycję wartości do potrzeb użytkowników.
Produkt będzie gotowy do wprowadzenia na rynek w pierwszym kwartale 2020 roku.
Rozwiązaniem, które zastosują twórcy, aby zmniejszyć ryzyko niepowodzenia, będzie pilotażowe wdrożenie, czyli w tym przypadku znalezienie kilku osób, które będą testować funkcjonalności produktu, a następnie zgłoszą swoje uwagi. Pozwoli to lepiej dopasować produkt do potrzeb klientów przed ostatecznym wprowadzeniem na rynek. 

Jedynym przewidywanym ryzykiem niepowodzenia we wdrożeniu produktu jest zbyt mała propozycja dań, które posiadać będzie aplikacja. Ryzyko to jest jednak niwelowane poprzez nawiązywanie współpracy z kucharzami i systematyczne wgrywanie nowych  propozycji dań
do aplikacji.




	Opis zespołu

	
	Imię i nazwisko
	Doświadczenie
	Rola w pracy nad pomysłem
	Udział w spółce

	1.
	Jan Nowak


	2- letni kurs programowania, 6- miesięczne praktyki
w firmie XYZ na stanowisku programisty
	Pomysłodawca
i twórca aplikacji
	Współwłaściciel

	2.
	Ewa Kowalska
	2- letni kurs programowania, zrealizowanie 3 zleceń opracowania aplikacji, które są dostępne obecnie na rynku
	Główny twórca aplikacji
	Współwłaściciel

	3.
	Jan Wiśniewski


	2- letni kurs programowania
	Wsparcie w tworzeniu aplikacji i prowadzenie prostych bieżących testów
	Współwłaściciel

	
	Prognoza kosztów i zysków

	1.
	Koszty  wytworzenia produktu
	20 000 zł

	2.
	Koszt prowadzenia działalności w ciągu 1 roku
	72 000 zł

	3.
	Wielkość sprzedaży w ciągu 1 roku
	9 000 szt.

	4.
	Cena sprzedaży  1 szt. produktu
	20 zł

	5.
	Przychód ze sprzedaży w ciągu 1 roku (4*3 – 1)
	180 000 zł – 20 000 zł = 160 000 zł

	6.
	Zysk/Strata (5-2)
	160 000 zł – 72 000 zł = 88 000 zł 


 

