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چگونه فروش خود را بدون تبلیغات افزایش دهید؟
انقلای در صنعت دیجیتال

در سال 2010 یک شرکت کوچک مسقر در کالیفرنیا به نام اینستگرام درهای خودرا
رای شروع یک کسبوکار گشود. ان شرکت که سرمایه زیادی نداشت، تنها با داشتن
چهار کارمند دیدگاهی مبنی ر شکست کداک را در سر مروراند. ان از نظر دیگران
شاید زیاد عمل به نظر نمرسید اما 18 ماه بعد ان شرکت 4 نفره که دیگر 14 کارمند

داشت به قیمت یک میلیارد دلار فروخته شد.

ان معامله توانست تیترهای دنیا را تغر دهد. اینستاگرام تحول تازهای در صنعت
دیجیتال با خود به همراه داشت. ان محصولات همگام با نسل که عادت کرده ود
هر تصوری را با آیفون ضبط کند حرکت مکرد و کارکرد ان دورنها آنقدر خوب
ود که عکسهای گرفته شده توسط هر شخص مبتدی را به عکسهای حرفهای

تبدل مکرد.
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موفقیت خرهکننده انگریردز
اجازه دهید کم به عقب رگردیم. در سال 2003 یک شرکت کوچک سازنده بازیهای
موبال در فنلاند شروع به کار کرد. با سرمشق گرفتن از شرکت هاسرو که در آمریکا
یک از غولهای سازنده بازیهای دیجیتال ود؛ تصمیم گرفت تا یک بازی ساده،
سرگرمکننده و ارزان ایجاد کند. نوکیا نز با فعالیت در همن کشور توانسته ود به
سلطه جهانی در صنعت دیجیتال دست یابد؛ اما ان شرکت آمده ود تا از تلفنهای
هوشمند طق پلتفرم خودشان استفاده کند. شش سال بعد شرکت راوو بازی
رندگان خشمگن یا انگریرد معروف را ارائه کرد. در ماه م 2012 ان شرکت اعلام

کرد که از ان بازی یک میلیارد نسخه دانلود شده است.

 

شرکتهای نوپا در رار غولهای صنعت
اینستگرام و انگریرد پدیدههای منحصربه فردی نیستند. مثالهای زیادی از ان قل
مانند اسکایپ و سایتهای معروف فروش آنلان، با داستانهای مشابه ان چنینی
در دنیای ارتباطات از راه دور وجود دارند. شرکتهای تازه تاسیسی که با وجود داشتن
شانس، رای رسیدن به موفقیت در رار شرکتهای شناخته شده و ماهر قد علم

مکنند.

تمام شرکتهای مذکور تنها با یک ایده شروع به کار کردهاند. متوانید تصور کنید که
رقابت با زرگترن شرکتهای دنیا متواند چقدر سخت باشد؟ قال ذکر است که
یافتن ایده راحتترن بخش کار است، قسمت سخت کار ان است که بتوانید کاری

کنید تا شرکت شما به ان باور رسد.

 

 

عملگرای؛ کلید موفقیت سرع
در سال 2010 روی دوار دفتر مرکزی یک سایت فوق موفق ان جمله نوشته شده
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ود: «عملگرا ودن هتر از ایدهآلگرا ودن است» مفهوم ضمنی ان شعار ان است
که شما باید ایدهها را قل از اینکه منسوخ شوند باور کنید و به کار ببندید.

زرگترن رویای من به عنوان یک بچه، وقتی 8 ساله ودم رآورده شد. آرزوی من
بازدیـد از آزمایشگـاه تحقـق و توسـعه شرکـت لگـو (یـک شرکـت معـروف سـاخت
اسباببازی) ود تا به جای روم که اسباببازیها قل از راه یافتن به بازار ساخته
مشوند. هرگز ملاقاتی که با طراح اصل شرکت لگو را وقتی قطار جدیدش را به من
نشان داد فراموش نخواهم کرد. رای من ان جالبترن چزی ود که تا آن زمان

دیده ودم.

از او رسیدم که چه زمانی متوانم ان اسباببازی را خریداری کنم؟ و او پاسخ داد:
«حدود سه سال بعد» ان پاسخ رای من خیل مهم ود؛ مگر چقدر امکان داشت
که ورود ان اسباببازی به بازار طول بکشد؟ پاسخ او بسیار ساده ود: «چون اینجا
شرکت لگو است.» چند سال بعد لگو به بیشترن افت فروش خود نسبت به گذشته
رسید. ان اتفاق در همان سالهای افتاد که بازیهای کاموتری در حال تسخر بازار
ودند. ان امر باعث شد که شرکت لگو بازه زمانی رای رنامهرزی تحقق و توسعه

خود را از بیست سال به یک سال آینده محدود کند.

ع حرکت کن و ساختار فعلگوید: «سرن سایت اینترنتی مدیگر از شعارهای ا یک
را بشکن.» صد رند مطرح معرف شده توسط مجله فورچون نه تنها به ان جمله
پایبندند، بلکه ان را در عمل نز نشان مدهند؛ شرکتهای مثل گوگل، ال، آمازون
و شاید سامسونگ. وجه اشتراک ان شرکتها ان است که همگ از تکنولوژیهای

نوآورانه با سبک جدیدی از رهری استفاده مکنند.

 

 

سقوط سونی و ظهور سامسونگ
تا چندی پیش سونی به عنوان شرکت پیشرو در صنعت الکترونیک ود؛ اما پس از
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مدتی مرتکب اشتباهاتی شد. آیا فکر مکنید با مشکل کمود ایده مواجه ود؟ با
صحبتهای که با متخصصان در ان زمینه انجام دادهام، اسم ان اشتباه را تکر و
غرور مگذارم. البته تا حدی نز پیش زمینههای فرهنگ در ان امر دخل ودهاند.
همواره در طول تارخ اختلافاتی ن ژاپنیها و کرهایها وجود داشته است. چند سال
پیش، سامسونگ که یک شرکت کرهای است به شرکت ژاپنی سونی پیشنهاد همکاری
رای ساخت نماشگرهای LCD را داد. انطور که گفته مشود شرکت سونی به دلل
پیشینه فرهنگ موجود، ان پیشنهاد همکاری را به طور مودبانه رد کرد؛ اما امروزه
مبینیم که شرکت سامسونگ به تنهای در شش بخش صنعت الکترونیک در آمریکا

پیشرو است.

روی دوار شرکتی دیگر شعار دیگری توجهم را جلب کرد که نوشته ود: «بگذارید تا
مشتری رند را بسازد.» شرکت مذکور اسکایپ ود. اسکایپ هنوز جزء صد رند
معـروف مجلـه فورچـون نیسـت امـا بـا درآمـد هشـت و نیـم میلیـارد دلاری کـه ـرای
مایکروسافت دارد، متواند در ان لیست قرار بگرد. ان شعار به زودی در دنیای
توسعهیافته کنونی به حقیقت خواهد وست. به یاد داشته باشید که اسکایپ
کمتر از 9 سال دارد اما آیکون آی آن در صفحه نمایش کاموتر میلونها نفر دیده

مشود؛ بدون اینکه از هچ آگهی اختصاص رای تبلغ آن استفاده شده باشد.

 

 

چالش خلاقیت بدون تبلیغات
من همیشه چالش اسکایپ را با مراجعینم مطرح مکنم. اگر نمتوانستید هچگونه
تبلیغاتی داشته باشید و همزمان باید فروش را نز افزایش مدادید،چه مکردید؟
تعجب خواهید کرد اگر بدانید هر فرد عادی متواند چقدر خلاق باشد؛ اما چزی که
بیشتر تعجبآور است ان است که اکثر افراد از ان خلاقیت خود استفاده نمکنند.
یک مدر اجرای مگفت ما مجور به استفاده از خلاقیت دیگران نیستیم؛ زرا

خودمان یک از زرگترن شرکتهای موفق جهان را اداره مکنیم.
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شاید گفته او در بازه زمانی معینی صحح وده است اما اکنون واقعیت ان است که
شرایط زمان حال از قواعد و قوانن دیگری روی مکند که در عن حال ساده و
قدرتمند هستند. به هر حال استفاده درست از ان قوانن قسمت سخت کار است.
اگر ادعای شما ان است که با شعار «عملگرا ودن هتر از ایدهآلگرا ودن است»
شرکتتان را مدریت مکنید و دیگر همکارانتان به همراه شما تصمیم به چابک
ودن و شکستن چارچوبها دارند، از آنها رسید آیا ان قدرت را در خود مبینند
که دست از تبلیغات ردارند یا نه؟ به احتمال زیاد پاسخ آنها همچنان نه خواهد

ود؛ چون جسارت و شجاعت چنن کاری را ندارند.

اما هماکنون هم کسانی هستند که ان شعار را ر دوار شرکت خود نصب کردهاند و
با امکانات کم با شجاعت دست به عمل مزنند، چون ان یک از قوانن امروز است،

نه فردا.
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