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Stworz bardziej kreatywny i m  adrzejszy zespot marketingowy

W szeroko rozumianych dziatach marketingu i agencja  ch reklamowych
kreatywno §¢ uwaza sie za jeden z decyduj gcych czynnikéw sukcesu.
Mimo to rzadko wykorzystuje si e narzedzia informatyczne mog ace mie¢
realny wptyw na rozwoj tych umiej  etno sci.

IDEO (ideo.com) jest jedng z najbardziej innowacyjnych firm. Zajmujg sie szeroko rozumianym
projektowaniem. To oni stworzyli pierwszg mysz komputerowa, zaproponowali pojecie koszyka w
sklepach internetowych, wspéttworzyli pierwszy komputer kieszonkowy, ktéry odniést sukces
(Palm). Jedna z dywizji IDEO — Skyline, zajmuje sie projektowaniem zabawek. W ksigzce Weird
Ideat That Work, Robert Sutton opisat jak w Skyline pracuje sie nad nowymi zabawkami. Firma
prowadzi rejestr wszystkich pomystow jakie pojawiajg sie na burzach mézgdéw i w trakcie luznych
rozmow. W roku 1998 w Skyline (pracowato tam wtedy 10 oséb) powstato 4 tysigce pomystow na
nowe zabawki. 230 z nich uznano za wystarczajgco dobre by narysowaé projekty i zbudowac
prototypy. Z tych 230 ostatecznie sprzedano 12 projektéw do firm takich jak Fisher-Price czy
Mattel. Koncowym efektem prac jest zatem 0,3% z ogolnej puli pomystow. Robert Sutton cytuje
szefa Skyline, Brendana Boyle: ,Nie mozna stworzy¢é dobrych nowych koncepcji bez zrodzenia
przy tym ogromu gtupich, kiepskich i szalonych pomystow. Nikt w mojej branzy nie potrafi dobrze
zgadnag, ktore z nich to tylko strata czasu, a ktore okazg sie nastepng maskotka Furby”.

Firma BrainStore (brainstore.com) zatrudnia sie¢ nastolatkébw do generowania pomystow. Miode
osoby czesto generujg pomysty szalone, zupetnie nieszablonowe. Sg one nastepnie analizowane i
obrabiane przez ekspertéw co pozwala zaprezentowac klientom skutecznie acz nieszablonowe
pomysty na rozwigzanie ich probleméw. Takze fabryka zabawek Wild Planet (wildplanet.com)
korzysta z inwencji dzieci by generowaé zwariowane pomysty, ktore stajg sie inspiracjg dla ich
produktow (produkujg miedzy innymi Water Talki — krotkofalowke do rozmow pod wodg).

Firma BrightHouse (thinkbrighthouse.com) réwniez stawia na generowanie olbrzymiej ilosci
pomystow. Ponadto szefowie firmy zdecydowali, ze organizacja bedzie pracowac tylko nad jednym
problemem jednoczesnie. Zazwyczaj 20 pracownikow BrightHouse poswieca kilka miesiecy na
poznanie potrzeb klienta i zaproponowanie mu oryginalnych rozwigzan. Jednym z osiggniec firmy
bylo stworzenie linii perfum ,Ghost Myst” dla Coty Inc. Byly to pierwsze perfumy, ktére
pozycjonowano jako dostarczajgce wartosci duchowych, zostaty zapachem roku w 1995.

PARC (wczesnie] Xerox PARC, parc.com) stynie z wynalezienia wielu rewolucyjnych technologii —
od rozwijanego menu po drukarke laserowg. Firma gromadzi nieszablonowe pomysty oraz
nieszablonowych ludzi, ktérym pozwala sie pracowaé¢ nad swoimi badaniami po godzinach w
wypadku gdy oficjalnie uzna sie je za nieudane. Tutaj takze istnieje kultura szacunku do pomystow.

Wszystkie te kreatywne firmy majg wspdlng ceche — z konsekwencjg maniaka zbierajg pomysty,
idee. Wszystkie skrupulatnie notujg bo wiedza, ze sposrdéd morza pomystéw wytowig te kilka, ktore
okazg sie sukcesem. Podobng taktyke stosowat takze Thomas Edison, ktéry w swoich
magazynach gromadzit tysigce przerdznych przedmiotéw i materiatow, ktére stawaly sie inspiracjg
dla jego inzynierow.
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Zgromadzenie pomystow swoich pracownikdw jest niewatpliwym kapitalem firmy. Kapitat ten
mozna jeszcze lepiej wykorzysta¢ gdy wszyscy pracownicy majg do wiedzy ten dostep.
Umiejetnos¢ siegania do wiedzy jest podstawg wielu sukcesow. Inna nowatorska firma - Edge
Innovations (edgefx.com) zastyneta z hiperrealistycznych mechanicznych stworéw na potrzeby
przemystu filmowego. Stworzyli miedzy innymi orke o wymiarach 1:1 na potrzeby filmu Uwolni¢
orke. Model byt tak realistyczny, ze nikt nie byt w stanie rozpoznac¢ kiedy na ekranie pojawia sie
prawdziwa orka a kiedy jej mechaniczny sobowt6r. Edge byli w stanie stworzy¢ nowg jakosé¢ w
filmowych efektach specjalnych dzieki najnowoczesniejszej technologii z ktérg zalozyciele Edge
spotkali sie pracujg w IDEO. Edge pehnito zatem role brokera informacji pomiedzy przemystem
filmowy a twércami najnowoczesniejszych technologii.

Przedstawione tu obserwacje mozna traktowac jako kierunek dla wszystkich, ktérzy tworzg zespoty
opierajgce duzg czesC swojej pracy na kreatywnosci. Pracujgc w agencji reklamowej, firmie
informatycznej i agencji interaktywnej wielokrotnie spotykatem sie z koniecznoscig wygenerowania
nowatorskich rozwigzan. Bardzo rzadko budowalismy jednak co$ wiecej niz tylko jednorazowe
rozwigzanie problemu Kklienta. Wiekszos¢ pomystéw jakie sie pojawialy przepadata wraz z
uptywem czasu, zmianami kadrowymi. By zapobiega¢ temu procesowi zainteresowatem sie
zarzadzaniem wiedza.

Dziedzina ta zostata wynaleziona przez firmy konsultingowe dla ktérych wiedza jest produktem.
Firmy te jako pierwsze zaczely tez wspomagac zarzgdzanie wiedzg systemami informatycznymi,
tworzac procesy zarzadzania wiedzag i bazy wiedzy. W kolejnych latach zarzadzanie wiedzg
rozrosto sie do rangi odrebnej dziedziny wiedzy. Tworzono kompleksowe systemy — od poziomu
zarzadzania i motywacji po poziom techniczny, ktore mialy stuzy¢ polepszeniu wymiany wiedzy w
firmie. Systemy takie wdrozono miedzy innymi w Banku Swiatowym, AT&T, GlaxoSmithKline,
Hewlett Packard, IBM, Skandia, Ford, Motorola, Lockheed Martin, Siemens, Nokia, British
Telecom, Vodafone.

Nie zawsze jednak droga jakg obierajg korporacje jest najlepsza. Tworzenie zbyt rozbudowanych
systemoOw utrudnia korzystanie z nich i w efekcie zniecheca do dzielenia sie wiedza. Pracujgc w
Janmedia, zajmowatem sie usability przez cztery lata. Wiem jak niewiele potrzeba by uzytkownik
systemu informatycznego zniechecit sie do uzywania go. Zwlaszcza w zespotach marketingowych
istnieje silny opo6r przed formalizacjg pracy i narzucaniem odgornych standardow. Wszyscy
marketingowcy marzg o tym by zaszy¢ sie z kreatywnym zespotem sam na sam z pomystami, bez
przeszkadzajek w postaci maili, telekonferencji i nudnych spotkan.

Z jednej strony mamy zatem konieczno$¢ tworczej pracy, ktdra wymyka sie procedurom z drugiej
zas rownie silng koniecznos¢ optymalnego wykorzystania efektow tej pracy. Rozwigzanie przynosi
idea, ktdra zrodzita sie oddolnie wkasnie po to by umozliwi¢ ludziom wymiane wiedzy.

Wiki jest oprogramowaniem, ktére umozliwia wszystkim uzytkownikom nie tylko czytanie ale i
modyfikowanie zwartosci. Kazdy uzytkownik wiki moze edytowac jej tres¢. Kazdy moze zatem
dopisa¢ swoje pomysty, rozwingé pomysty kolegéw, zapisa¢ ciekawe i inspirujgce linki, cytaty.
Wszystko po to by wigczenie sie do spotecznosci oséb wspoéttworzacych wiedze byto jak
najprostsze. Gdy na naszej firmowej wiki czytam notatke ze spotkania lub plan rozwoju produktu
prawie zawsze najdzie mnie mysl co mozna by dodaé. Jedno Klikniecie linku ,edytuj” i moje
pomysty stajg sie widoczne dla catego zespotu.
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Wiki daje tez mozliwos¢ zatrzymania wiedzy.

1. Masz doskonaly pomyst ale teraz nie ma czasu ani warunkow by go realizowac? Zapisz go
w sekcji Pomysty na wiki. Moze kiedys ty lub ktos inny z zespotu wrdcicie do niego.

2. Do zespolu dolgcza nowa osoba? Nic nie wie o tym jak i nad czym pracowaliscie w
przesziosci? Zapros go na firmowa wiki gdzie przeczyta o pomystach zespotu, zapiskach
ze spotkan.

3. Z firmy odchodzi pracownik? Czy co$ po nim zostanie? Czy jego wiedza odejdzie wraz z
nim? Jesli istnieje system gdzie zapisywane sg pomysty pracownikOw oraz ich wiedza,
zostanie ona w firmie nawet po ich odejsciu.

4. Stajesz przed koniecznoscig zaproponowania klientowi oryginalnego pomystu. W stresie
nie zawsze fatwo stworzy¢é koncepcje. Gdy mozna siegng¢ do setek i tysiecy wczesnigj
zapisanych pomystow nagle wszystko staje sie prostsze. Czasem wystarczy tylko rzut oka
na zapisy burzy mézgow sprzed roku aby zainspirowac sie do ciekawych rozwigzan.

Mechanizm wiki jest bltyskawicznie akceptowany wszedzie tam gdzie idee, pomysty, wiedza sg
kluczowym czynnikiem sukcesu. Zespot blyskawicznie widzi korzysci z wykorzystania takiego
magazynu wiedzy z ktérego kazdy moze skorzystac.

Klasyczny mechanizm wiki (znany z Wikipedii) jest niestety dos¢ trudny w uzyciu i nie do konca
odpowiada potrzebom firm. Powstajg zatem komercyjne rozwigzania. W produkcie, ktory rozwijam
skupilismy sie na integracji z pakietami biurowymi, tworzeniu usprawnien w codziennym uzyciu
oraz bezpieczenhstwie danych.

Pierwsze wdrozenia mechanizmu wiki jakie wykonaliSmy, nastrajajg bardzo optymistycznie.
Zespoty uzywajg ich nie tylko do gromadzenia pomystow i idei ale takze do rozwijania produktow
(roadmapy, dokumentacja), tworzenia publikacji, stownikéw i poradnikbw oraz do szeroko
rozumianej wspotpracy grupowej. U jednego z klientow wiki zastepuje tablice ogtoszen dla dziatu
marketingu, u kolejnego dokumentowany jest za pomocag wiki rozwdj serwisu internetowego.
Jeszcze inny klient tworzy w wiki poradnik dla nowych pracownikéw. Na bazie wiki powstajg tez
bazy wiedzy dla wymiany wiedzy na styku firmy i jej otoczenia biznesowego. Jest to juz jakby
nastepny etap w rozwoju firmy. Organizacja nie tylko gromadzi i zarzadza wiedzg swoich
pracownikéw ale wraz ze swoimi klientami wspoéttworzy nowg wartos¢ dzieki wymianie wiedzy.

Niektorym zalezy nam na mniej zespotowym dokumentowaniu wiedzy. Chca dokumentowac
szczegOlnie wlasne pomysty. Poleci¢ wtedy mozna program Microsoft OneOne (stuzy do robienia
kreatywnych notatek) oraz darmowy doskonaty program do rysowania map mysli (Swietha
dokumentacja burz m6zgow) — FreeMind.

Jak stworzy¢ bardziej kreatywny i madrzejszy zespo6t marketingowy? Na ostateczny sukces wplyw
ma niezliczona ilos¢ czynnikow, jestem jednak pewien, ze postuzenie sie narzedziami ktorych
uzywajg najbardziej kreatywne firmy pozwoli wielu zespotom rozwing¢ skrzydta i znalez¢ synergie
we wspolnej pracy.
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