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Актуальність теми:
Сучасний дизайн націлений на підвищення 

конверсії проєкту та залучення нової аудиторії. 

Створення іноваційної бренд-платформи з вико-
ристання елементів гейміфікації та конверсій-
ного маркетингу є іноваційним рішенням се-ред 
усіх інших



Апарат дослідження

Предмет: бренд-платформа

Об’єкт: гейміфікація в цифрових 

носіях бренд-платформі

Мета: на основі теоретичного та прак-
тичного аналізу розробити складові 
бренд-платформи з елементами гейміфіка-
ції та конверсійного маркетингу



Завдання
�� Дослідити друковані та інтернет-джерела, які 

охоплюють теми гейміфікації, конверсійного 
маркетингу, бренд-платформи�

�� Провести соціальне опитування на тему 
проблематики сортування сміття в Україні, 
сегментувати цільову аудиторію�

�� Проаналізувати дизайн та структури 
аналогових компаній в сфері еко-активізму та 
брендів, що застосовують геймфікацію�

�� Визначити сенсові елементи бренд-
платформи майбутнього проєкту, провести 
SWOT-аналіз продукту;�

�� Сформулювати концепції візуальних елементів 
бренд-платформи�

�� Розробити бренд-платформу з закладеними 
принципами гейміфікації та конверсійного 
маркетингу�

�� Описати процес розробки цифрового та 
аналогового представлення�

�� Створити брендбук проєкту з усіма 
елементами бренд-платформи.



Апробація
�� Участь у конференції «2nd Іnternational 

scientific and practical conference Design & 
Visual Art Creativity: Modern Trends and 
Technologies» у 2023 р., де було 
опубліковано тези на тему: 
«Використання методів дизайн-мислення 
під час проєктування ux дизайну�

�� Стаття «розробка бренд-платформи з 
залученням гейміфікації» для журналу Art 
and Design



Дослідження 

проблеми проєкту

Опитування в Google Forms на 
виявлення найбільших проблем 
користувачів з переробкою та 
сортуванням сміття в Україні



Картки персон проєкту



Аналіз аналогів

Брендбуки (друковані/цифрові) Цифрові носії з гейміфікацією



Формування 
теоретичної складової 
бренд-платформи

�� Місія, Візія, Цінност�
�� Цілі проєкту: (переробка, навчання, благодійність�
�� Архетипи: Герой та Творец�
�� Тон голосу: середній та підвищени�
�� Позіціонування та велика іде�
�� Створення унікальних торгових пропозицій за 

допомогою дизайн мислення



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Мудборд



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Створення концепції



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Розробка обширної структури 
стилеутворюючої графіки

Іконки

Патерни



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Створення динамічного 
логотипу

Головний логотип Варіації логомарки



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Горизонтальна варіація логотипу



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Колірне рішення



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Шрифтове рішення

Головний Додатковий 



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Корпоративні носії



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Корпоративні носії



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Сервісне обладнання

Іконки різних видів відходів 



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Сервісне обладнання



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Сервісне обладнання



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Сервісне обладнання



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Гейміфікація та конверсійний 
маркетинг



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Гейміфікація та конверсійний 
маркетинг

1 - логотип-конструтор; 2 - бонусна система; 3 - аватар; 4 - графік продуктивності; 5 - рейтинг; 

6 - значки; 7 - стилеутворююча графіка; 8 - e-learning елементи



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Гейміфікація та конверсійний 
маркетинг



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

�� Гейміфікація та конверсійний 
маркетинг



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

��� Зовнішня реклама

Середній тон голосу



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

��� Зовнішня реклама

Підвищений тон голосу



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

��� Мерчендайз



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

��� Мерчендайз



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

��� Соціальні мережі



Етапи розробки айдентики 
проєкту "ECOTIME" 

��� Соціальні мережі



Брендбук проєкту "ECOTIME"



Висовки
�� Досліджено відповідну літературу яка охоплюює 

теми гейміфікації, конверсійного маркетингу, 
бренд-платформи�

�� Проведено соціальне опитування на тему 
проблематики проєкту, проаналізовано 
цільовуаудиторію�

�� Проаналізовано аналоги брендбуків та цифрові 
носії з гейміфікаціє�

�� Зформовано теоретичну складову бренд-
платформи;�

�� Сформульовано концептуальне рішення бренд-
платформи�

�� Розроблено айдентику бренд-платформи з 
закладеними принципами гейміфікації та 
конверсійного маркетингу�

�� Створено брендбук проєкту з усіма елементами 
бренд-платформи.
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