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OPIS KURSU

Modut ten dostarczy kluczy do
stworzenia i rozwoju wiasnej marki, a
takze mechanizmow jej
rozwoju i optymalnego pozycjonowania
na rynku.

Zapewni rowniez podejscie do kreatywnego
myslenia, marketingu cyfrowego
technik, kreatywnego rozwigzywania
problemow i gamifikacji.

Dzieki temu bedziemy mogli pokonac
wszelkie przeszkody, ktore mogq pojawic
sie podczas tworzenia naszego projektu i

bedziemy
wiedzie¢, jak lepiej ukierunkowac nasz
produkt, naszego potencjalnego klienta i
jak
dotrzec¢ do niego w najbardziej
efektywny sposob.
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WOBIS

SPIS TRESCI

TWORZENIE I ROZWOJ MARKI
UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYINE

ZNACZENIE POZYCIONOWANIA
KREATYWNE ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW
MARKETING CYFROWY

MYSLENIE PROJEKTOWE

GAMIFIKACIA
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1. TWORZENIE
I ROZWOJ MARKI

Tworzenie i rozwdj marki to
proces, ktory wymaga
czasu, wysitku i starannego
planowania, bedgc istotnym
procesem W tworzeniu
biznesu. Okreslenie
osobowosci marki,
wizerunku firmy, logo czy
komunikatébw w mediach
spotecznosciowych Musi
by¢ uwzglednione przy
zaktadaniu firmy.

Marka wykracza daleko poza
aspekty wizualne, takie jak
logo, to jak firma jest
postrzegana, co oznacza, jak
dziata. Dlatego ten punkt
jest bardzo wazny, jesli
chcesz  odnies¢  sukces.
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Aby prawidtowo stworzy¢, a
nastepnie rozwija¢ udana
marke, nalezy wzig¢é pod
uwage nastepujgce aspekty:
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1. Zdefiniuj swoéj cel i wartosci:
Zanim zaczniesz rozwija¢ swoj3a
marke, wazne jest, aby$ jasno
zrozumiat swoj cel i wartosci.
Co napedza Cie jako
przedsiebiorce? Jakie sg Twoje
podstawowe wartosci? Dzieki

ich jasnemu Zzrozumieniu
bedziesz w stanie stworzy¢
autentyczng i spojng marke,

ktéra bedzie wspotbrzmieé z
Twoimi klientami.

2. Okreél swoja docelowa grupe
odbiorcow: Kim sg Twoi idealni
klienci, ich potrzeby [
pragnienia. To pomoze Ci
stworzy¢ marke, ktéra z nimi
rezonuje i opracowac skuteczng
strategie marketingowaq.

3. Stworz tozsamos¢ marki: to sposéb, w jaki Twoja
marka wyglada i jest odczuwana. Sktada sie z takich
elementow jak logo, kolory, typografia i brzmienie
marki. Tozsamos¢ marki bedzie spdéjna we wszystkich
aspektach dziatalnosci, od strony internetowej po
media spotecznosciowe.
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Opracowanie strategii

komunikacji: Komunikacja z i“"?’-&f
klientami ma kluczowe znaczenie i SR
dla sukcesu marki. Strategia ta pafzle

musi by¢ jasna i spdjna, powinna
odzwierciedla¢ tozsamosS¢ Twojej

marki i przemawia¢ bezposrednio
do Twoich docelowych odbiorcow.
Stworz wyjatkowe
doswiadczenia zwigzane z
marka: Dbajgc o komunikacje =z
klientami i sposdb dostarczania
produktow lub ustug, nalezy

oferowa¢ wyjagtkowe doswiadczenia
zwigzane z marka.

Dokonaj zmian: W miare wzrostu i
ewolucji marki, monitoruj jak jest
ona postrzegana na rynku i
wprowadzaj poprawki. BadZz na
biezgco z trendami rynkowymi i
potrzebami klientdbw, aby zapewnic,
ze marka pozostanie istotna i
skuteczna.

Tworzenie i rozwijanie udanej marki wymaga
strategicznego i spdjnego podejscia, ktére uwzglednia
cel i wartosci, grupe docelowg, tozsamosS¢ marki,
strategie komunikacji i oferowane dosSwiadczenia
zwigzane z marka. Z posSwieceniem i zaangazowaniem
mozna stworzy¢ marke, ktdéra bedzie autentyczna,
skuteczna i dfugotrwata.
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2. UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJINE
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Skuteczna komunikacja jest niezbedna do sprzedazy
produktéw i przekonywania klientéw. Jest ona
kluczem do skutecznej sprzedazy. Moze sie to
wydawacé¢ oczywiste, ale nie da sie zamkngc

sprzedazy bez przedstawienia potencjalnemu
klientowi wartosci produktu, czynigc to poprzez
zrozumienie problemoéw klienta i zaproponowanie

strategii ich rozwigzania.

Oto kilka umiejetnosci komunikacyjnych, ktére moga
pomoc w skutecznej sprzedazy produktow:

Aktywne stuchanie

Aktywne stuchanie to umiejetnos¢ zwrdécenia uwagi
na to, co mowi klient, zrozumienia go i skutecznego
reagowania. Stuchaj uwaznie swoich klientow i
zadawaj pytania, aby dowiedzie¢ sie wiecej o ich
potrzebach i pragnieniach.

Mowienie jezykiem klienta

Uzywaj jezyka przyjaznego dla klienta, ktory jest tatwy
do zrozumienia. Uzywaj stow i zwrotdow, ktore klienci
mogg odnieS¢ do swojego codziennego zycia..
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Informowanie o korzysciach

Skup sie na korzysSciach, ktére oferujesz. Pomoéz
klientom zrozumie¢, jak produkt moze rozwigzad
ich problemy lub poprawi¢ jakosc¢ ich zycia.

Pasja i entuzjazm

Okaz entuzjazm i pasje do produktu. Klientéw
przyciggaja ludzie, ktérzy sg pasjonatami tego, co
robig.

Badz jasny i zwiezty

Uzywaj prostego i jasnego jezyka, aby przekazaé
korzysci ptyngce z produktu. Badz zwiezty i
unikaj uzywania technicznego zargonu Ilub
skomplikowanych stow..

Oferowanie rozwigzan dostosowanych do
potrzeb klienta

Zamiast oferowac¢ rozwigzania typu "jeden rozmiar -
wszystko pasuje", zaoferuj rozwigzania
dostosowane do indywidualnych potrzeb [
oczekiwan kazdego klienta.

VIDIECKY PARLAMENT
NA SLOVENSKU

g
Grow ll;




1/iri- 4
\( Y

VIDIECKY PARLAMENT
NA SLOVENSKU

20

~

C

Na coraz bardziej

konkurencyjnym rynku,
pozycjonowanie pomaga
wyroznic firme na tle

konkurencji. Kiedy pozycja
rynkowa jest jasno okreslona,
potencjalnym klientom tatwiej
jest zidentyfikowac, jakie
produkty oferuje firma i co
odrdéznia jg od innych, co czyni
ja bardziej atrakcyjnag.
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Gdy pozycjonowanie zostanie juz dobrze
ugruntowane, firma staje sie bardziej atrakcyjna
dla okresSlonej grupy odbiorcéw, co z kolei moze
pomoc W przyciggnieciu wiekszej liczby
potencjalnych klientow.

Pozycjonowanie moze réwniez doda¢ dodatkowg
wartos¢ do produktéow i ustug firmy. Poprzez
stworzenie silnego i spdjnego wizerunku marki,
klienci mogg by¢ sktonni zaptaci¢ wiecej za
produkty i ustugi firmy.

Jasna pozycja

THE CREPERIE
i.‘ ~O0 O ERR RS Sklep moze sie dostosowac,
AN 9. $ ' zaoferowacé nowe produkty

oraz ustugi.

Innymi stowy, pozycjonowanie pomaga odrozni¢ sie od
konkurenciji, przyciaggng¢ nowych potencjalnych klientow,
doda¢ wartos¢ do produktow i ustug oraz okreslic¢
mozliwosci rozwoju i dywersyfikacji biznesu.
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4.TW6RCZ,E ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Tworcze rozwigzywanie probleméw to proces
opracowany w celu znalezienia innowacyjnych
rozwigzan problemodéw i wyzwan. Zamiast po prostu
stosowa¢ konwencjonalne rozwigzania, twodrcze
rozwigzywanie problemoéw obejmuje wykorzystanie

technik i narzedzi w celu stymulowania
kreatywnego myslenia i generowania unikalnych
pomystow.

BURZA MOzZGOW

Polega na generowaniu jak
najwiekszej liczby pomystéw, bez
oceniania ich wykonalnosci w danym
momencie. Pomysty sg nastepnie
przeglgdane i oceniane w celu
okreslenia, ktére z nich sg wykonalne.

MAPOWANIE UMYSLU

Wykorzystywane do wizualizacji
problemoéw i generowania pomystéw
na ich rozwigzanie. Polegajg na
stworzeniu wizualnego diagramu
pokazujgcego pomysty zwigzane z
gtdwnym tematem.

ANALIZA PODSTAWOWYCH
PRZYCZYN

Identyfikuje podstawowg przyczyne
problemu. Nie leczy objawdw, ale
identyfikuje i zajmuje sie przyczyna
problemu abx*' mu.. zapobiec.
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MYSLENIE LATERALNE

MySlenie lateralne to proces polegajacy na

podejsciu do problemu z innej
perspektywy. Zamiast stosowac
konwencjonalne rozwigzania, mysSlenie
lateralne polega na poszukiwaniu
innowacyjnych [ nieszablonowych
rozwigzan.

PROTOTYPOWANIE

Prototypowanie polega na tworzeniu
wczesnej wersji potencjalnego rozwigzania
problemu. Moze to pomédc szybko ocenié
wykonalno$¢ rozwigzania i wprowadzic
poprawki przed zainwestowaniem czasu i
zasobow w kompletne rozwigzanie.
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5. MARKETING CYFROWY

Wykorzystanie nowych
platform cyfrowych, takich
jak media spotecznosSciowe i
wyszukiwarki, pozwala firmom

dotrze¢ do potencjalnych
klientow.




Pozwala réowniez firmom na segmentacje odbiorcow
w oparciu o konkretne kryteria, takie jak lokalizacja
geograficzna, zainteresowania i zachowania online.
Oznacza to, ze firmy mogg dotrze¢ do bardziej
ukierunkowanej grupy odbiorcow, co zwieksza
skutecznos$¢ kampanii marketingowych.

Korzystanie Z narzedzi
marketingu cyfrowego pozwala
na mierzenie wydajnosci
kampanii reklamowej, dzieki
czemu firmy mogg dostosowac
swoje podejscie i poprawic
skutecznos$¢ kampanii.

Daje to réwniez mozliwosé
nawigzania bardziej osobistych
relacji z klientami. Firmy mogaq
wchodzié w interakcje z
klientami za posrednictwem
medidow  spotecznosSciowych i
innych kanatow online, co moze
zwiekszy¢ satysfakcje klientow i
sprzyjac ich lojalnosci.
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6. MYSLENIE
PROJEKTOWE

MysSlenie projektowe to proces

rozwigzywania probleméw, w
ktorym priorytetem sg potrzeby
konsumentow. Opiera sie na

empatycznej obserwacji tego, jak
ludzie wchodzg w interakcje w

swoim Srodowisku oraz na
interaktywnym i praktycznym
podejsciu.

Proces sktada sie z pieciu faz:

EMPATIA

Na tym etapie projektanci
skupiajg sie na zrozumieniu

uzytkownikdw i ich potrzeb.
Przeprowadzane sg wywiady,
obserwacje i inne dziatania

majgce na celu zebranie
informacji o uzytkownikach i
ich doswiadczeniach.
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DEFINICIA

W tym etapie projektanci wykorzystujg
informacje zebrane na etapie Empatii w
fazie definiowania problemu, ktéry probuje
sie rozwigza¢. Obejmuje to identyfikacje
potrzeb i checi uzytkownikéw koncowych.

IDEACIA

Na tym etapie projektanci wykorzystujg
techniki kreatywnego mysSlenia, aby
wygenerowac szeroki zakres pomystéw na
rozwigzanie problemu. Zacheca sie do
generowania innowacyjnych pomystéw, a
ilo§¢C pomystow jest ceniona bardziej niz
jakosSc.

PROTOTYPOWANIE
W tej fazie projektanci prototypujg
rozwigzania zaprojektowane w

poprzedniej fazie. Prototypy te moga byc¢
proste lub ztozone w zaleznosSci od
ztozonosci problemu.

TESTOWANIE
W tej fazie prototypy sg testowane z
uzytkownikami koncowymi, aby ocenic¢ ich

skutecznos¢ i uzyskac informacje
zwrotne. Te informacje zwrotne s3
wykorzystywane do poprawy i

udoskonalenia projektu.
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MysSlenie projektowe jest
metodyka iteracyjng, co
oznacza, ze kazdy etap mo:ze
by¢ iterowany wielokrotnie,
az do osiggniecia
satysfakcjonujgcego
rozwigzania.

Metodologia ta moze by¢
stosowana do rozwigzywania
szerokiego zakresu
problemow, od

projektowania produktéw po
opracowywanie strategii
biznesowych.
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W przeciwienstwie do tradycyjnego
rozwigzywania problemodéw, ktdore jest
liniowym procesem identyfikacji
problemu, a nastepnie generowania
rozwigzan i burzy modézgdéw, mysSlenie
projektowe dziata tylko wtedy, gdy jest
iteracyjne. To nie jest tylko sposéb na
dojscie do pojedynczego rozwigzania,
ale raczej na ciggte rozwijanie swojego
mySlenia i odpowiadanie na potrzeby
konsumentow.
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7. GAMIFIKACIA

Gamifikacja to technika coraz czesSciej stosowana w
marketingu, poniewaz moze pomodc firmom zwiekszyc
zaangazowanie konsumentéw, zbudowac¢ lojalnosc
wobec marki i poprawi¢ doswiadczenie klienta.

Programy nagradzania sg popularng formg gamifikacji
w marketingu. Firmy mogg oferowac¢ punkty, znizki lub
prezenty za wykonanie okresSlonych czynnosci, takich
jak dokonanie zakupu Ilub polecenie znajomym.
Programy te mogg by¢ bardzo skuteczne w budowaniu
lojalnosSci klientow i zwiekszaniu sprzedazy.

Firmy mogg tworzy¢ gry online lub na urzgdzeniach
mobilnych, ktére sg zabawne i rozrywkowe dla
konsumentéw, ale takze promujg ich marke Ilub
produkty. Gry mogg zawiera¢ wyzwania i nagrody,
mogg by¢ skutecznym sposobem na zwiekszenie
zaangazowania konsumentéw i generowania emocji
wokdot marki.
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Konkursy i Iloterie to kolejna popularna forma
grywalizacji w marketingu. Firmy mogg oferowac
nagrody za udziat w konkursie lub loterii, lub za
podjecie okreslonych dziatan, takich jak
udostepnianie postu w mediach spotecznosciowych.
Dziatania te mogg pomodc zwiekszy¢ zaangazowanie
konsumentédw i wygenerowac interakcje wokdt marki.

Programy lojalnosSciowe Sg skuteczng forma
marketingowga. Konsumenci mogaq otrzymac
dodatkowe nagrody za osiggniecie okresSlonych
kamieni milowych.

Grywalizacja moze by¢ skutecznym narzedziem
marketingowym poprzez uczynienie interakcji z
konsumentami bardziej angazujgcymi i zabawnymi.
Ponadto, grywalizacja moze pomodc firmom zwiekszy¢
zaangazowanie konsumentéw, wzmocni¢ lojalnos¢ i
poprawi¢ doswiadczenie klienta.
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PROJEKT WOBIS

Rozwoj
Stowarzyszenia kobiet wiejskich jako szansa na
Wzrostu Przedsiebiorczosci Kobiet

STRONA WWW
www.wobis 2022.eu

FACEBOOK
WOBIS
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