


Шаг 01

Исследованиерынка
Анализ рынка

Исследованиепользователя
Сегментация целевойаудитории, определениепотребностей

MVP
Минимальножизнеспособный продуктГлубинные интервью,тестирование гипотез

Стратегия продукта
Позиционирование предложения,разработка внешнихидентификаторов брендаКастомизация продукта

Доработкаи внедрениепродукта
Продуктовые метрики,отслеживание опытапотребителя

Маркетинг
Мониторинг рынка, исследованияПродвижениеКомьюнити-сообществаВнедрение механик (игровыемеханики и пр.)

Шаг 02
Шаг 03

Шаг 04
Шаг 05

Шаг 06

Методология продуктового подхода

IT-методология +маркетинг + брендинг
Принципы основаны напотребностях пользователя
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NEW

Уникальность и новизна

Продуктовыйподход
Стандартнаяпрофориентация:
Информационный подходЦель подхода: обеспечить студентовразнообразной достовернойинформацией.

Консультационный подходЦель подхода: установлениесоответствия студента тому или иномувиду деятельности

Низкая вовлеченность
Большой объем информации
Низкая конверсия
Стандартные подходы

Новый
подход

ü Исследованиепользователя
ü MVP
ü Стратегия продукта
ü Доработкаи внедрение продукта
ü Маркетинг

ü Исследованиерынка
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Вовлекающее знакомство

1. Приветствие
2. Опросы для формирования программымероприятия
3. Видео-приглашение
4. Анонс, программа
5. Схема проезда
6. Поддержка, решение вопросов
7. Организационные моменты

Сообщество Квиз Экскурсияпроизв-во Экскурсияофис
Игра«Карьерныйкомпас» Сообщество

«Прогрев»аудитории

Трекер,комьюнити-менеджер
Играет важную роль в обеспечении эффективности процессови поддержки активного, вовлеченного и информированногосообщества

Кастомизацияпрограммы
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Квиз «Знакомство с компанией»

Формат: интерактивный квиз (командная игра интеллектуально-развлекательного характера, где ведущий задает вопросы прокомпанию, профессии)

15 мин
Сообщество Квиз Экскурсияпроизв-во Экскурсияофис

Игра«Карьерныйкомпас» Сообщество

• Об отрасли• О крупных проектах Компании• Про корпоративную культуру
Рубрики:

Погружениев корпоративную культуруИгровые механикидля вовлечения
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Экскурсия (производство)

Формат: экскурсии, интерактив, мастер-классы

30 мин
Сообщество Квиз Экскурсияпроизв-во Экскурсияофис

Игра«Карьерныйкомпас» Сообщество

Общение сэкспертами Погружение врабочую атмосферу

• Кернохранилище• Флюидальная часть• Сувенир на память (образец горной породы)
Интерактивнаяэкскурсия
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Экскурсия (офис)

Формат: личная беседа с директором/топ-менеджером, экскурсия по офису, демонстрационная зона

20 мин
Сообщество Квиз Экскурсияпроизв-во Экскурсияофис

Игра«Карьерныйкомпас» Сообщество

Погружение в рабочуюатмосферу Вдохновляющая встречас топ-менеджером
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Игровой тренинг «Карьерный компас»

30 мин
Сообщество Квиз Экскурсияпроизв-во Экскурсияофис

Игра«Карьерныйкомпас» Сообщество

Геолог-модельер Седиментолог Геолог в ГРР Общиекомпетенции Профориентация

Чек-лист с планомразвития и спискомлитературы

Пример для студентов-геологов 5 курса

Рефлексия ибеседа послемероприятия

Сувенир
Задание: соотнесите, к каким профессиям, по вашемумнению, относятся компетенции на стикерах
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Дальнейшая поддержка

• Фото и видео с мероприятия
• Полезные материалы
• Обратная связь
• Ответы на вопросы
• Новости отрасли, актуальные темы, личные истории
• Приглашения на мероприятия
• Контакты для резюме

Сообщество Квиз Экскурсияпроизв-во Экскурсияофис
Игра«Карьерныйкомпас» Сообщество

Цель сообщества – дальнейшая поддержка молодежипосле мероприятия

Постоянная связь с ребятамипосле мероприятия
Реестр школьникови студентов

Контент-план на год:



Результаты
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Запуск проекта «Геошкола»Запуск проекта «Гранит науки» Повысилась эффективностьпрофориентационной работы23 встречи с 2022 г.
>250 школьникови студентов

Трудоустроено молодых кадров в ООО «НОВАТЭК НТЦ»

15 13 19 30 28 39 28
46

63
78

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Карьер

ный ко
мпас

Сократилось время напоиск молодых кадров



Шаблонычек-листов,сертификатов
Контент-план дляведения и развитиясообществ

БиблиотекидизайнаПошаговаярекомендацияпо внедрению
Конструкторквизов

Кастомизация Яркий пример

Непрерывныйконтакт
Игровые механики

Вовлечение
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