Konsument

PRODUKT: PLATFORMY IRM - INTERNET RELATIONSHIP MANAGEMENT

Zarzgdzanie relacjami z grupg mtodych
konsumentow w kanale internetowym

W cyfrowym srodowisku jednym z dominujgcych trendéw stata sie wirtualna spotecznos¢. Ludzie,
cho¢ chcg by¢ oryginalni i wyrézniajacy sie, czujg potrzebe przynaleznosci do grup przyjaciét
okreslanych przez deklarowane w Internecie hobby, wiek, czy wspolne korzystanie z danego
portalu. Tam tworzg sie relacje, do niedawna zarezerwowane dla realnego Swiata.

Tendencje te sg szczegdlnie widoczne wsréd miodziezy - pokolenia iPhone’a i iPad’a,
Facebook’a, gier przegladarkowych i powszechnego dostepu do Internetu. Chcac
je wykorzystac¢, producenci towarow i ustug kierowanych do tej grupy konsumentoéw, zaczynajg
docenia¢ kluczowg role kanatu internetowego, ktéry stat sie najlepszym polem do tworzenia
i utrwalania relacji z mtodymi ludzmi.




Dla producentéw chcacych komunikowaé sie z
mtodymi konsumentami, konieczne jest uwzglednienie
cech charakterystycznych tej grupy, na ktére sktadajg
sie miedzy innymi:

- walka o niezaleznos¢, ale i okreslanie swojej
tozsamosci poprzez przynaleznos¢ do grupy, poszuki-
wanie akceptacji i kontaktu,

- aktywne uzytkowanie i wspéttworzenie tresci w Inter-
necie, posiadanie najnowszych gadzetéw, wykorzysty-
wanie zaawansowanych technologii.

Obie te cechy przenikajg sie, czynigc Internet
integralng czescig zycia miodych konsumentéw.
Wedtug badan z 2011 roku, z  portali
spotecznosciowych korzystajg niemal wszyscy Inter-
nauci (az 99,3%) i poswiecajg temu sSrednio okoto 1,5
godziny dziennie (raport Megapanel, PBIl/Gemius).
Dodatkowo z szacunkéw wynika, ze ponad 120
miliondw ludzi na Swiecie grywa w tytuly
spofecznosciowe. Oznaczatoby to wzrost zaintereso-
wania segmentem gier az o 70% w stosunku do 2010
PopCap Games). Najbardziej

roku (szacunki
aktywnymi graczami sg wtasnie mtodzi, ktorych sredni
czas gry wynosi az kilka godzin dziennie (wsréd
miodych internautéw deklarujgcych swojg aktywnos¢ w
grach).

Przedstawiona grupa charakteryzuje sie takze specy-
ficznym podejsciem do dziatan promocyjnych. Jest to
odbiorca:

- wymagajacy, selektywnie podchodzacy do zrodet
informacji (,odporny” na reklame tradycyjng),

- przedkifadajgcy rekomendacje réwiesnikéw lub ulu-
bionej gwiazdy nad przekaz reklamowy,

- wyczulony na spam i przejawy nieuczciwej promocji,
takie jak ,podszywanie sie” pod uzytkownikow
produktu,

- chetnie dzielagcy sie zabawnym, interesujgcym
newsem, ktéry znalazt lub otrzymat w sieci.

Dotarcie do grupy miodych ludzi stato sie celem
jednego z producentéow stodyczy, ktéry oferowat
produkt pozycjonowany wtasnie z myslg o mtodziezy.
Majgc na uwadze przytoczone powyzej uwarunkow-
ania, podjeto decyzje o wykorzystaniu kanatu inter-
netowego oraz charakterystyki portali
spofecznosciowych jako najblizszych grupie doce-
lowe;j.

Firmie \DATA SOLUTIONS powierzone zostato zada-
nie stworzenia koncepcji oraz wdrozenia i obstugi
diugookresowej platformy internetowej opartej o idee
spotecznosci. Celami przedsiewziecia byty:

» budowa pozytywnych i trwalych relacji
z grupg docelowg marki via najblizszy grupie
kanat komunikacji — Internet,
wiarygodne przekazanie pozycjonowania
i wartosci marki,
wsparcie sprzedazy poprzez oddziatywanie
na wzrost poziomu przywigzania do promowanej
marki (w dlugim okresie).

To internetowa platforma zarzgdzania relacjami (IRM).
Formuta przygotowanej strony www bazowata na
potgczeniu mechanizméw charakterystycznych dla
serwisOéw spotecznosciowych oraz gier role-playing.
Spotecznos¢, budowana wokét istotnej dla grupy doce-
lowej idei, stata sie gtdbwng czescig serwisu - sensem
istnienia strony internetowej. Poczatkowo domena
i tre$¢ serwisu nie byly bezposrednio oznakowane
markg producenta.

ZAWARTOSC

Kluczowe cechy serwisu:

» oparcie platformy o aktualne trendy w sieci:

- nowoczesne harzedzia i mecha-
nizmy IT (umozliwiajgce daleko idgcg ingerencije
uzytkownika w kontent i wyglad platformy,
demokratyzacja tresci),

- przynaleznosé¢ do okreslonej
e-spotecznosci (komunikacja z innymi uzytko-
wnikami portalu, tworzenie grup o podobnych
zainteresowaniach, gustach),

- gryfikacja, wciagajgce funkcjo-
nalnosci (budowanie swojej tozsamosci,
niestandardowe mozliwosci tworzenia profilu,
rozwijanie postaci),
odpowiednie motywatory: cykliczne zadania,
konkursy oraz rozbudowane gry zrecznosciowe,
dajgce mozliwos¢ zdobywania wirtualnych i rze-
czywistych nagroéd,




ZAWARTOSC

Kluczowe cechy serwisu:

» dopasowana do grupy docelowej stylistyka,
klimat portalu, kojarzacy sie z tematem prze-
wodnim serwisu oraz utatwiajgcy dotarcie do

grupy.

KOMUNIKACJA

Promocja strony polegata na:

- organizowaniu powtarzajgcych sie kampanii wsparcia
(bazujgcych  na  intrygujacych,  zaskakujgcych
treSciach, jak i nagrodach w postaci nowoczesnych
gadzetéw),

- prowadzeniu ciggtych dziatan w samym serwisie,
majgcych na celu utrzymanie wysokiej atrakcyjnosci
zamieszczanego kontentu, wprowadzanie nowych
funkcjonalnosci, co skutkowato wzajemnym pole-
caniem sobie serwisu przez internautéow (wyko-
rzystanie marketingu szeptanego wsrod réwiesnikow,
przeksztatcenie regularnych uzytkownikow w adwoka-

téw serwisu, a tym samym skorzystanie z efektu MgM).

EWOLUCJA SERWISU

W drugim etapie funkcjonowania portalu rozpoczeto
proces wigczania w jego strukture elementéw promo-
cyjnych, powigzanych z markg producenta, a takze
firmami i brandami partnerskimi. Byly to jednak
dziatania stopniowe, naturalnie wplatajgce sie w
zmiany na stronie. Kolejnym etapem byto wdrozenie
dziatan wigzgcych portal i jego uzytkownikow z
aktywnosciami marki prowadzonymi w pozostatych
kanatach.

Jednoczesnie przedsiewzieto dziatania zmierzajgce ku
dalszej ewolucji projektu:

- rozbudowe bazy konsumenckiej marki (pozyskiwanie
nowych uzytkownikow),

- rozwdj strony w kierunku gry spotecznosciowej
poprzez wprowadzenie wiasnej waluty, za ktérg mozna
byto ,kupi¢” zaréwno realne, jak i wirtualne nagrody

(zwiekszenie zaangazowania ze strony internautéw),

- wprowadzenie duzych gier on-line, $cisle powig-
zanych trescig z tematyka portalu.

Zaproponowane zmiany i ich kierunek byly wynikiem
komentarzy uzytkownikéw, podpowiedzi i postulatéw
zgtaszanych w na forum serwisu.

Aktywnosci wdrozone przez \DATA SOLUTIONS
przyniosty nastepujgce korzysci:

SPOLECZNOSC PORTALU TWORZY
PONAD

53 000

ZAREJESTROWANYCH OSOB (
NIEMAL TRZECH LATACH FUNKCJO-
NOWANIA), PRZY OGOLNEJ LICZBIE

144 500

UNIKALNYCH UZYTKOWNIKOW

na forum portalu znalazto sie ponad 190 000
postow,

uzytkownicy zamiescili w serwisie okoto 26 500
plikéw (zdje¢, filmoéw, muzyki).

KLUCZOWY CZYNNIK
SUKCESU

Opracowanie atrakcyjnej platformy zarzgdzania rela-
cjami w Internecie scisle dopasowanej do oczekiwan
miodej grupy docelowe;.

ul. Bastionowa 37
61- 663 Poznan

+48 61 6250250 t
+48 61 62502 51 f
NIP: 521- 28- 00 -179

www.datasolutions.pl

Misjg \DATA SOLUTIONS jest dostarczanie Klientom rozwigzan
zwiekszajgcych ich przewage konkurencyjng dzieki optymalizacji
procesu sprzedazy na kazdym z jego etapow.
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