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Modut ten dostarczy kluczy do stworzenia i
rozwoju wilasnej marki oraz mechanizmoéow jej
rozwoju i optymalnego pozycjonowania na
rynku.

Zapewni rowniez podejscie do

kreatywnego myslenia, technik marketingu
cyfrowego, kreatywnego rozwigqzywania
problemow i gamifikacji.

Dzieki temu bedziemy wiedzieli jak lepiej
ukierunkowac nasz produkt, naszego
potencjalnego klienta i jak do niego dotrzec
w najbardziej efektywny sposadb.
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Tworzenie i rozwdj marki to proces, ktéry wymaga czasu,
wysitku i starannego planowania, bedagc istothym procesem w
tworzeniu biznesu. Okreslenie osobowosci marki, wizerunku firmy,
logo czy komunikatéw w mediach spotecznosciowych musi byc¢
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.

Aby prawidtowo stworzy¢, a nastepnie rozwija¢ udang marke,
nalezy wzig¢ pod uwage nastepujgce aspekty:
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Okresl swoj cel
oraz odbiorcow 5
Zdefiniuj swoj Stworz marke

cel i wartosci tozsamosc

Kim sg Twoi idealni

klienci,ich potrzeby W jej sktad wchodza
i pragnienia. takie elementy, jak:

logo, kolorystyka,
typografia i wizerunek
marki.
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Zanim zaczniesz rozwijac
Swojg marke.
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Opracowac ) Dokonaé
strategie komunikacji _ Stworzyc adiustaciji
wyjatkowa marke
doswiadczenie
Strategia musi by¢ jasna
i spdjna oraz powinna Poprzez dbanie o W miarg rozwoju ma'_'ki
odzwierciedla¢ komunikacje z klientami monitorowac,jak jest
oraz sposdb dostarczania postrzegana na

tozsamos¢ Twojej Ki .
? ¢ twoje) markl produktéow lub ustug. rynku.
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Skuteczna komunikacja jest niezbedna
do sprzedazy produktéw i
przekonywania klientow. To klucz do
udanej sprzedazy. To moze wydawac

sie oczywiste, ale niemozliwe jest
zakonczenie transakcji bez
przedstawienia wartosci produktu
potencjalnemu klientowi, co oznacza
zrozumienie probleméw klienta i
zaproponowanie strategii ich

rozwigzania.

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

Aktywne stuchanie to umiejetnos¢ zwracania uwagi na to, co
moéwi klient, zrozumie¢ go i skutecznie zareagowac.
Uwaznie stucha¢ i zadawac¢ pytania, aby dowiedziec sie
wiecej na temat jego potrzeb i pragnien.

Mowic¢ jezykiem klienta

Uzywaj jezyka przyjaznego dla klienta, ktéry jest
tatwy do zrozumienia. Uzywaj stow i zwrotéow, ktore
klienci moga odnie$s¢ do swojego codziennego zycia.

Informowanie o korzysciach

Od ."

Skup sie na korzysciach, ktore oferujesz. ) S oot £ SO
7 = - - 7 - - - V4 QV A ; )mu|>£/l?w,
Pomoz klientom zrozumiec, jak produkt moze rozwigzac ) /!&

ich problemy lub poprawic ich zycie. | s

sy
€\\M[\ Rt"\r(,xq\‘%z

3?? \2\.}“&“& A
23\ Tl

2GA\

P

e A

GAL MERIDAUNIA
] .
. eﬂ X\ 4 § Co-funded by the
@\__?’ VIDIECKY PARLAMENT r St‘ = ; \)*‘ ’r—- " == Erasmus+ Programme
#7y/ NASLOVENSKU L SRE L / P_— of the European Union
Growth RID EduConsulting, z.0. —




Pasja i entuzjazm

Okaz entuzjazm i pasje do produktu.

Klientow przyciggaja ludzie, ktérzy sg pasjonatami tego,
co robig.

Badz jasny i zwiezly

Uzywaj prostego i jasnego jezyka, aby przekazac
korzys$ci ptyngce z produktu. Badz zwiezty i unikaj
uzywania technicznego zargonu lub skomplikowanych
stow.

Oferowanie rozwigzan dostosowanych do potrzeb
klienta

Zamiast oferowac jedno rozwigzanie dla wszystkich, stwdrz
indywidualne rozwigzania, ktdre spetniajg potrzeby i
zyczenia kazdego klienta.
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3.ZNACZENIE
POZYCJONOWANIA

Na coraz bardziej konkurencyjnym rynku,
pozycjonowanie pomaga odrozni¢ firme od
konkurencji. Kiedy okres$lona jest jasna pozycja
rynkowa, potencjalnym klientom tatwiej jest
zidentyfikowac¢, jakie produkty oferuje firma i
co odrdznia jg od reszty, co czyni jg bardziej

atrakcyjng.
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Kiedy pozycjonowanie jest juz solidnie ugruntowane, firma staje
sie bardziej atrakcyjna dla okreslonej grupy odbiorcow, co z
kolei moze pomdc w przyciggnieciu wiekszej liczby
potencjalnych klientéw.

Pozycjonowanie moze réwniez stanowic
dodatkowg warto$¢ do produktéow i ustug.

Poprzez ustanowienie silnego i spdjnego wizerunku marki klienci
mogg by¢ skionni zapfaci¢ wiecej za produkty i ustugi firmy.

—=

/ NA SLOVENSKU

b Growth RID

(Eﬁ\'- VIDIECKY PARLAMENT eﬂ r
}

Dzieki posiadaniu wyraznej prosumpcji na
rynku, mozna jasno okres$li¢ mozliwosci
ekspansji lub dywersyfikacji.

Znajgc potrzeby tej grupy docelowej, firma
moze dostosowaci zaoferowacC nowe
produkty lub ustugi.

Innymi stowy,pozycjonowanie pomaga

odrozni¢ sie od konkurencji, przyciggnac
nowych potencjalnych klientow, doda¢
wartos¢ do produktow i ustug oraz okreslic
mozliwoSci rozwoju i dywersyfikacji
dziatalnosci gospodarczej.
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WOBIS

4.TWO RCZE ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Twdrcze rozwigzywanie problemow to proces opracowany w celu
znalezienia innowacyjnych rozwigzan problemoéw i wyzwan.
Zamiast stosowania konwencjonalnych rozwigzan, twdrcze
rozwigzywanie problemdéw polega na wykorzystaniu technik i
narzedzi stymulujgacych twdrcze mysSlenie i generujgcych
unikalne pomysty.

BURZA MOZGOW MAPOWANIE

MYSLI
Polega na wygenerowaniu jak Uzywane do wizualizacji problemu
najwiekszej liczby pomystéw, jak tylko i generowania pomystdw na
to mozliwe w danym czasie. ich rozwigzanie. Polegajg one
Pomysty te sa nastepnie n.a stworzeniu wizua_ln_ego
przeglagdane i oceniane w diagramu przedstawiajgcego
celu okresSlenia, ktdore z nich pomysty zwigzane z tematem
sg wykonalne. gtdwnym.
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ANALIZA PODSTAWOWYCH
PRZYCZYN

Identyfikuje podstawowag
przyczyne problemu. Nie leczy
objawow, ale identyfikuje i
zajmuje sie przyczynag
problemu, aby mu zapobiec.

MYSLENIE
LATERALNE

Jest procesem polegajagcym na
podejsciu do problemu z
innej perspektywy. Zamiast

stosowac konwencjonalne
rozwigzania, myS$lenie
lateralne obejmuje

inowacyjne
niezaszuflatkowane
rozwigzania.
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PROTOTYPOWANIE

Prototypowanie polega na

tworzeniu wstepnej wersji
potencjalnego rozwigzania
problemu. Mozna w ten
sposdb dokonac¢ poprawek
przed zainwestowaniem
czasu i Srodkow w kompletne

rozwigzanie.

4>

EduConsulting, z.U.

GAL MERIDAUNIA
=

\‘\

~

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




5. MARKETING
CYFROWY

Marketing cyfrowy przeobrazit sposéb, w jaki
firmy wchodzg w interakcje z klientami i jak sg
promowane produkty. Dzieki wykorzystaniu
narzedzi marketingu cyfrowego firmy docierajg
do globalnej spotecznosci. Zastosowanie
nowych cyfrowych pltform jak np. media
spotecznosciowe, wyszukiwarki pozwala tatwiej

dotrzec¢ firmom do potencjalnych

klientow.
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Pozwala rowniez firmom na segmentacje odbiorcéw w oparciu o
konkretne kryteria takie, jak: lokalizacja geograficzna,
zainteresowania i zachowania online. Oznacza to, ze firmy moga
dotrze¢ do bardziej ukierunkowanej grupy odbiorcéw, co zwieksza
skutecznos¢ kampanii marketingowych.

Wykorzystanie narzedzi marketingu cyfrowego umozliwia pomiar
wydajnosci reklamy i pozwala na poprawe jakosSci i skutecznoSci
kampanii reklamowych.

Daje to réwniez mozliwo$¢ nawigzania bardziej spersonalizowanych
relacji z klientami. Firmy mogag wchodzi¢ w interakcje ze swoimi
klientami za posrednictwem medidow spotecznosciowych i innych kanatéw
online, co moze poprawi¢ satysfakcje klientow i sprzyja¢ ich
lojalnosci.
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PROJEKTOWE
Design Thinking to proces rozwigzywania
problemow poprzez stawianie potrzeb

konsumentow ponad wszystko. Opiera sie na
obserwowaniu, z empatig, jak ludzie wchodzg w
interakcje w swoich Srodowiskach i stosowaniu
interaktywnego i praktycznego podejsScia do
tworzeniainnowacyjnych rozwigzan.

Proces Design Thinking sklada sie z pieciu etapow:

EMPATIA

Na tym etapie projektanci skupiajg sie na
zrozumieniu uzytkownikow i ich potrzeb.
Przeprowadzane s3g wywiady, obserwacje i inne
dziatania majgce na celu zebranie informacji o
uzytkownikach i ich doswiadczeniach.
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DEFINICIA IDEACIA

Projektanci wykorzystujg informacje
zebrane na etapie Empatii do
zdefiniowania problemu.

Wykorzystywana do generowania szerokiej
gamy pomystdw na rozwigzanie problemu.

Zacheca sie do tworzenia innowacyjnych
Obejmuje to identyfikacje potrzeb i pomystéw, a ilos¢ pomystow jest ceniona nad
jakoscia.

zyczenia uzytkownikow
koncowych.

PROTOTYPOWANIE TESTOWANIE

Na tym etapie prototypy sa testowane z
uzytkownikami koncowymi, aby ocenic ich
skuteczno$¢ i zebrac¢ informacje zwrotne.

Projektanci tworzg prototypy
rozwigzan opracowanych w
poprzednim etapie. Te prototypy

moga bxc_proste !Ub zjo_zone w Informacje zwrotne sg wykorzystywan do
zaleznosci od ztozonosSci problemu.

poprawy i udoskonalenia projektu.
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Mys$lenie projektowe to metodologia iteracyjna, w
ktorej etapy mogg by¢ powtarzane az do
zadawalajgcego efektu.

Metodologia ta moze by¢ stosowana do wielu
roznych probleméw, od projektowania produktow
po tworzenie strategii biznesowych.

W przeciwienstwie do tradycyjnego
rozwigzywania problemow, ktére jest liniowym
procesem identyfikacji problemu, a nastepnie
generowania rozwigzan i burzy mdzgdw,
mysSlenie projektowe dziata tylko wtedy, gdy jest
iteracyjne. Nie jest to tylko sposdéb na znalezienie
jednego rozwigzania, ale raczej na ciggte
rozwijanie swojego mySlenia i odpowiadanie na
potrzeby konsumentéw.
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7. GAMIFIKACIA

Gamifikacja to technika coraz czesciej wykorzystywana w
marketingu, poniewaz moze pomédc firmom zwiekszy¢ zaangazowanie
konsumentéw, zbudowac¢ Ilojalnos¢ wobec marki i poprawic
doswiadczenie klienta.

Programy nagradzania sg popularng formg grywalizacji w
marketingu. Firmy mogg oferowa¢ punkty, rabaty lub prezenty za
wykonanie okresSlonych czynnosci, takich jak dokonanie zakupu lub
polecenie znajomym. Programy te mogg byC bardzo skuteczne w
budowaniu lojalnosci klientow i zwiekszaniu sprzedazy.
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2N

,}3 Firmy mogga tworzy¢ gry online lub na urzadzeniach mobilnych, ktdre sa

" zabawne i rozrywkowe dla konsumentow, ale takze promujg ich marke lub
produkty. Gry moga zawiera¢ wyzwania i nagrody, mogg by¢ skutecznym
sposobem na zwiekszenie zaangazowania konsumentow i generowania
emocji wokot marki.

Konkursy i loterie to kolejna popularna forma grywalizacji w marketingu.
Firmy moga oferowa¢ nagrody za udziat w konkursie lub loterii, lub za
podjecie okreslonych dziatan, takich jak udostepnienie postu w mediach
spotecznosciowych. Dziatania te moga pomdc zwiekszy¢ zaangazowanie
konsumentdw i wygenerowac interakcje wokdot marki.

Grywalizacja moze by¢ skutecznym narzedziem marketingowym poprzez
uczynienie interakcji z konsumentami bardziej angazujacymi i
zabawnymi. Ponadto, grywalizacja moze pomoéc firmom zwiekszyc
zaangazowanie konsumentow, wzmocnic lojalnosc i poprawic
doswiadczenie klienta.
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PROJEKT
WOBIS

Rozwo0j
stowarzyszen
kobiet wiejskich

szansg na
wzrost

przedsiebiorczosci
kobiet

STRONA WWW: S

WWW.Wobis2022.eu =

FACEBOOK:
WOBIS
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