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Predstavitev je avtorsko delo

PowerPoint predstavitev je avtorsko delo, ki je varovano z Zakonom
o avtorskih in sorodnih pravicah . Predstavitve brez predhodnega
dovoljenja avtorja in organizatorja ni dovoljeno razmnoģevati,javno
objavljati, posredovati tretjim osebam ali distribuirati na drug naļin.
Krġitvebodo kaznovane v skladu z zakonom .

Avtor in ekipa organizatorji Ġolepodjetniġtva09



Kako pomembna je sama ideja za uspeh 

podjetja?
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Dejstva pri razvijanju idej

Åveńini primerov je realizacija ideje veliko bolj 

pomembna kot sama ideja (ńe je ideja vredna 1mio û, 

ali jo dejansko lahko tudi prodaģ za toliko denarja?)

ÅIdeje se razvijajo v pogovoru s pravimi ljudmi

ÅVeńina podjetji na koncu ne pońne ravno tega, kar je 

bila izhodiģńna ideja

Ko je sprejeta odlońitev, ali je 

doseĥena ustrezna zrelostna stopnja, 

pride tudi prava ideja!



Elementi obetavne podjetniģke ideje

Jasna vrednost za uporabnika

Izvedljivost in donosnost

Ustrezno veliko potencialno trģiġļe

Zadostna stopnja inovativnosti



Google, google, googleé

Jasna vrednost za uporabnika:

A. Vrednost za uporabnike spletnega 
iskalnika:
ÅHitro in uļinkovito brezplaļno iskanje informacij 
po internetu

B. Vrednost za oglaġevalce:
ÅUļinkovito targetiranje potencialnih odjemalcev
ÅZaraļunavanje oglasov v odvisnosti od ġtevila 
klikov na oglas  
ÅUļinkovita moģnost prodora na tuje trge 
ÅMoģnost globalnega oglaġevanja tudi za MSP

Izvedljivost in donosnost:

ÅIskalno orodje je nastalo na osnovi 

algoritma, ki ga je patentiral Stanford

ÅModel oglaġevanja je pravno dopusten

ÅPredvideni visoki prihodki od oglaġevanja, 
ki so viġji od vloģenih sredstev za razvoj in 
vzdrģevanje sistema (1,3 milijarde USD prometa 
v prvem trimeseļje leta 2005 in skoraj 400 milijonov 
USD dobiļka)

Ustrezno veliko potencialno trģiġļe:

A. Veļ milijard potencialnih uporabnikov 
spletnega iskalnika (internet uporablja vse veļ 
posameznikov iz razliļnih drģav, ki lahko uporabljajo 
Google v svojem nacionalnem jeziku)

B. Veļ milijonov podjetij iz celega sveta
(velika priloģnost za MSP, da dejansko za 
sprejemljivo ceno doseģejo globalno prepoznavnost 
in globalne stranke)

Zadostna stopnja inovativnosti:

Å Inovativno iskalno orodje (uļinkovit iskalni 
algoritem, ki daje najkoristnejġe rezultate ïnajbolj 
obiskane spletne strani imajo prednost)

Å Inovativni splet razliļnik storitev na enem mestu

Å Inovativni model oglaġevanja in zaraļunavanja 
oglaġevalcem







ZootFly
Jasna vrednost za uporabnika:

A. za konļnega uporabnika

B. za investitorja

C. za zaloģnika

Izvedljivost in donosnost:

A. Velika dodana vrednost

B. Odliļni strokovnjaki iz regije

C. Rastoļe trģiġļe

Ustrezno veliko potencialno trģiġļe:

A. Ves svet

B. 100 mrd USD

C. Priljubljena zabava

Zadostna stopnja inovativnosti:

A. Lastna tehnologija

B. Inovativne vsebine

C. Kultura podjetja



Jasna vrednost za uporabnika

ÅZa konńnega uporabnika ðigralca iger
ðIgre niso niģne ðpriljubljeni ĥanri

ðMass market ðESRB Teen

ðPreproste za uporabo ðnamenjene konzolam

ðKonceptno zanimive za Ameriko, Evropo in Azijo

ÅZa investitorja
ðZ vsakim novim projektom se vrednost podjetja dvigne

ðLastna 3D tehnologija

ðDve blagovni znamki (ZootFly, Guardiaris)

ÅZa zaloĥnika
ðNadgradnja franģize (npr. Panzer Elite)

ðRazvoj nove franģize iz naģe ideje (npr. WW3)

ðPreboj med konzolne zaloĥnike

ðWorldwide prodaja in vidnost zaloĥnika



Potencialno trĥiģńe
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Zadostnja stopnja inovativnosti

ÅLastna tehnologija
ðKonstanten razvoj (bleeding edge)

ÅPrvo leto in pol samo razvoj tehnologije

ð3D tehnologija za PC, Xbox, Playstation

ðPovezava s proizvajalci harvera

ÅIntel, AMD, Nvidia, ATI, Microsoft, Sonyé

ðUporaba za igre, simulacije, vizualizacije

Å Inovativne vsebine

ÅKultura podjetja
ðSpodbujanje kreativnosti

ðNagrajevanje razmiģljanja

ðEnriching the vision



Ustrezno veliko potencialno 

trĥiģńe








