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Introducere

Documentul contine explicatii asupra modului in care se utilizeaza Proiectarea experientei in
domeniul patrimoniului cultural si turismului (Experience Design Canvas) dezvoltat in cadrul
proiectului EU Heritage, contindnd instrumente de proiectare, evaluare si prototipare a
experientelor turistice si de patrimoniu cultural.

Aceste instrumente urmaresc sa inspire si sa imbunatateasca deprinderi in promovarea si
valorizarea patrimoniului cultural pentru studentii si profesionistii din domeniu, dintr-o
perspectiva mai sustenabila, experientiala si centrata pe beneficiari.

Capitolul 1 explica in detaliu cum poate fi utilizat acest instrument in pilotul de formare
nationala, pentru ca formatorii sa poata lua in considerare durata si frecventa continutului, pe
parcursul desfasurarii formarii. Fiecarui partener ii este acordata o flexibilitate maxima in
adaptarea sugestiilor la contextul propriu national. Singura constrangere este ca formarile sa
se finalizeze cel tarziu pana in 30 noiembrie 2021.

Capitolul 2 descrie rolul formatorului si explica modul in care acesta trebuie sa indrume
cursantii in completarea sectiunilor Proiectarii Experientei in domeniul patrimoniului cultural si
turismului.

Capitolul 3 explica modul in care a fost elaborat Proiectarea Experientei in domeniul
patrimoniului cultural si turismului pentru a da o idee despre cercetarea din spatele configurarii
lui. Este un capitol util pentru formatorii care doresc sa aprofundeze in mod independent
cunostintele lor sau pe cele ale cursantilor.

Proiectarea Experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului a fost tradusa in limbile
nationale ale partenerilor si este utilizata impreuna cu cele 15 subunitati selectate si traduse
din cadrul formarii europene.



Capitolul 1.
Formarea in cadrul pilotarii nationale

Proiectarea Experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului este un instrument
practic construit pentru a definitiva partea de laborator a pilotarii formarii nationale din cadrul
proiectului EU Heritage, din Programul Erasmus+, avand ca obiectiv acela de a da
oportunitatea cursantilor din pilotul de formare nationala sa isi construiasca propriul prototip
experiential bazat pe cunostinte dobandite prin curs.

Continut, perioada, durata (40 ore) si frecventa

ls’ CONTINUT
I MOOC

Continutul formarii este compus din teorie (15 subunitati din
4: disponibile la_acest link') insotite de practica (Proiectarea Experientei in

domeniul patrimoniului cultural si turismului disponibil la acest link? in
I versiune imprimabila si online).

DURATA S| FRECVENTA

Durata recomandata pentru formarea nationala este de 40 ore, cu o
distributie pe aproximativ 10 zile (4 ore pe zi).

O frecventa dezirabila ar fi 2 zile pe saptaméana (4 ore pe zi), insa fiecare
formator poate alege varianta cea mai convenabila.

PERIOADA
Formarea nationala se desfasoara in fiecare tara, din octombrie péana la
finele lui noiembrie 2021.

Partenerii pot alege intre cele 2 optiuni pentru desfasurarea pilotului national, insa Materahub
recomanda alegerea versiunii 2, daca partenerii doresc o insusire mai apropiata de practica.
Indiferent de optiunea aleasa, este imperios necesar ca formarea nationala sa contina atat o
introducere cét si evaluarea.

Introducerea in procesul formarii: 4 ore
Introducerea (durata recomandata 4 ore) trebuie sa contina:

° 0 prezentare a obiectivelor, activitatilor si rezultatelor proiectului EU Heritage
) o0 prezentare a obiectivelor pilotului de formare nationala
° o prezentare a cursantilor si a formatorilor

' 15 subunitati: https:/drive.google.com/drive/folders/1H3_ANLrd6NR1QLuDrefnkZS_vh7ND4h
2 Cadrul/Canvas: https://drive.google.com/drive/folders/1FaPZHjGxTpHDJqd34s0fMuoQQURK4FeO




Desfagurarea formarii: 28 ore

Optiunea 1 | Prima data, toata teoria si apoi toata practica

Prima data, toata teoria, este explicata in cele 15 subunitati ale formarii europene, in ordinea
lor fireasca, disponibile la acest link si ca in tabelul de mai jos. SU = subunitate

Patrimoniul cultural si experienta turismului pentru dezvoltarea locala

Curatoul continutului: Fondazione Fitzcarraldo

S.U. 1.2.2 | Noua paradigma a experientei turistice: ‘Ciclul experientei’ Noua paradigma a
turismului experiential: ,Ciclul experientei”

S.U. 1.3.1 | Experienta turistica si dimensiunile post-COVID ale noului turism

S.U. 1.4.1 | Rolul actorilor locali in dezvoltarea locala

Module 2

Construirea unei experiente inovative pentru vizitator

Curatoul continutului: University of Malta

S.U. 2.2.2 | Misiunea, viziunea si ambitiile publicului, pentru a crea experiente semnificative
Si captivante
S.U. 2.4.3 | Instrumente de dezvoltare a publicului pentru a atrage vizitatorii si pentru a le

imbunatati experienta

Strategii si instrumente digitale pentru patrimoniul cultural

Curatoul continutului: M2C (with ENCATC and NIRCT)

Module 4

S.U. 3.1.3 | Schimburi digitale cu vizitatorii
S.U. 3.3.3 | Implicarea utilizatorilor si storytelling
S.U. 3.4.2 | Proiectarea experientei digitale: procese si pasi pentru initiativele digitale online

si la fata locului

Abordarea antreprenoriala pentru patrimoniul cultural

Curatoul continutului: Matera Hub and Hellenic Open University

S.U.41.2

Recunoasterea, evaluarea si formarea competentelor antreprenoriale cu
EntreComp

S.U.433

Diferite modele si structuri organizationale si financiare pentru turism si patrimoniu
cultural

S.U.44A1

Module 5

Strategii pe termen lung pentru comunicare sustenabild in turism si patrimoniu
cultural

Sustainabilitate, masurarea impactului si evaluarea proiectului

Curatoul continutului: la Cultora

S.U.51.2

De ce conteaza cuantificarea: pasi dincolo de monitorizare si evaluare

S.U.523

Configurarea planificarii unui proiect de evaluare




S.U.5.3.1

Ciclul masurarii impactului

S.U.54A1

Masurarea sustenabilitatii: alinierea la ODD

Apoi, toata practica, se abordeaza din perspectiva Proiectarii Experientei in domeniul
patrimoniului cultural si turismului disponibil la acest link si in tabelul de mai jos:

NO Ok~ WN =

. Analiza de context
. Valori & obiective pentru beneficiari
. Proiectarea experientei
. Dimensiunea digitala

. Sustenabilitatea financiara

. Prototipul experientei in domeniul patrimoniului
. Impact si monitorizare

Optiunea 2 | Teorie si practica, zi de zi

in fiecare zi, se vor combina partea teoretici cu cea practica.

in acest caz, cele 15 subunitati disponibile la acest link,, vor fi organizate ca in tabelul de
mai jos si vor fi acompaniate de Proiectarea Experientei in domeniul patrimoniului cultural si
turismului, disponibil la acest link.

Fiecarei subunitati ii va fi dedicata 1 ora, inclusiv explicatiile si dezbaterile.
Fiecarui continut al cadrului/canvas i se vor dedica 2 ore.

DURATA CONTINUTURI
TEORIE
Codul | Numele Subunitatii
Subunitatii
1ora| S.U.1.3.1 | Turismul experiential si noi dimensiuni ale turismului post-COVID
1 ora S.U. 1.4.1 | Rolul actorilor locali in dezvoltarea locala
1 ora S.U. 2.2.2 | Misiunea, viziunea si ambitile publicului, pentru a crea experiente
semnificative si captivante
PRACTICA
2 ore Proiectare - Tema 1: ANALIZA CONTEXTULUI
TEORIE
Codul | Numele Subunitatii
Subunitatii
1 ora S.U. 2.4.3 | Instrumente de dezvoltare a publicului pentru a atrage vizitatorii Si
pentru a le imbunatati experienta
PRACTICA
2 ore Proiectare - Tema 2: VALORI S| OBIECTIVE PENTRU BENEFICIARI

TEORIE




Codul | Numele Subunitatii
Subunitatii
1 ora S.U. 1.2.2 | Instrumente de dezvoltare a publicului pentru a atrage vizitatorii Si
pentru a le imbunatati experienta
PRACTICA
2 ore Proiectare - Tema 3: CONSTRUIREA EXPERIENTEI
TEORIE
Codul | Numele Subunitatii
Subunitatii
1 ora S.U. 3.1.3 | Schimburi digitale cu vizitatorii
1 ora S.U. 3.3.3 | Implicarea utilizatorilor si storytelling
1ora S.U. 3.4.2 | Proiectarea experientei digitale: procese si pasi pentru initiativele
digitale online si la fata locului
PRACTICA
2 ore Proiectare - Tema 4: INSTRUMENTE DIGITALE
TEORIE
Codul | Numele Subunitatii
Subunitatii
1 ora S.U. 4.1.2 | Recunoasterea, evaluarea si formarea competentelor antreprenoriale
cu EntreComp
1 ora S.U. 4.3.3 | Diferite modele financiare si structuri organizationale pentru patrimoniul
cultural si turism
1 ora S.U. 4.4.1 | Strategii pe termen lung pentru comunicare sustenabila in turism si
patrimoniu cultural
PRACTICA
2 ore Proiectare - Tema 5: SUSTAINABILITATE FINANCIARA
NUMAI PRACTICA
2 ore Proiectare — Tema 6: Prototipul experientei in domeniul patrimoniului
TEORIE
Codul | Numele Subunitatii
Subunitatii
1ora| S.U.5.1.2|De ce este importanta masurarea: pasi dincolo de monitorizare Si
evaluare
1 ora S.U. 5.2.3 | Configurarea planificarii unui proiect de evaluare




1 ora S.U. 5.3.1 | Ciclul de masurare a impactului

1ora| S.U.5.4.1 | Masurarea sustenabilitatii: alinierea la ODD

PRACTICA

2 ore Proiectare — Tema 7: IMPACT si MONITORIZARE

Evaluarea formarii: 8 ore

—

n etapa de evaluare (8 ore) se poate regasi:

o discutie deschisa referitor la gradul de atingere al obiectivele de formare
prototipul experientelor realizate pe parcursul formarii

sugestii peer-to-peerfata in fata in privinta imbunatatirii experientelor

discutii deschise despre posibile dezvoltari ale acestor experiente

prezentari finale ale fiecarui cursant ale experientelor readaptate, in functie de
perspectiva Proiectarii Experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului, a
feedback-ului formatorilor, cursantilor, expertilor, etc.

Capitolul 2.
Bonus-uri pentru formatori in utilizarea
Proiectarii Experientei in domeniul patrimoniului cultural gi turismului

Capitolul descrie rolul formatorului si explica cum se pot indruma cursantii in completarea
sectiunilor din Proiectare.

Cine este formatorul?

Formatorul este un membru al unei organizatii partenere implicate in proiectul EU Heritage.
Acesta este persoana de referinta in relatia dintre cursanti si pilotul de formare, la nivel
national, pe parcursul livrarii cursului.

Formatorul va preda continutul celor 15 subunitati, alegand ca modalitate fie utilizarea PPT,
permitédnd cursantilor sa studieze independent sau prin discutii deschise. Formatorul ii va
indruma pe cursanti cum sa utilizeze Proiectarea Experientei in domeniul patrimoniului cultural
si turismului.

De céti formatori este nevoie pentru desfasurarea formarii?

Aceasta decizie o va lua fiecare partener al proiectului. La formare pot participa unul sau mai
multi formatori, in functie de decizia partenerul de a distribui munca de formare.

Cum sa indrumam cursantii in cadrul Proiectarii?
In acest document se regasesc textele pentru a construi fiecare secventa a Proiectarii.
Acestea contin sugestii sintetice insotite de mici bonusuri pentru fiecare secventa.

1. Analiza contextului

Fiecare experienta in domeniul patrimoniului cultural sau al turismului are la baza un context
cu mai multe componente, cum ar fi cea data de comunitatea locala, vizitatori, ghizi, parteneri,
angajati sau alti actori interni si externi, definiti ca parti afectate sau care afecteaza respectiva
experienta. De aceea, este necesar sa avem o perceptie buna asupra actorilor implicati in
acest proces

Odata identificati, incercati sa va ganditi la managementul proiectului experientei pe care o



proiectati si analizati.

Roluri: cine raspunde de fiecare sarcina?

Etape: in ce perioada puteti implementa proiectul (de exemplu: pregatire - 1 luna;
implementarea - 2 luni; etc.).

Platforma: cum se actualizeaza echipa in privinta evolutiei proiectului? Prin ce platforma (de
exemplu Google Sheets, Asana, Basecamp, etc.)

Odata stabilite detaliile organizationale, este timpul sa scrieti misiunea (pe termen scurt) si
viziunea (mai larga, pe termen mediu) experientei pe care doriti sa o construiti sau analizati.
Daca o construiti, utilizati viziuni ample. Ganditi-va cum veti deveni un initiator de trenduri si
veti contribui la bunastarea comunitatii dvs.

2. Valori & obiective pentru beneficiari

Cine sunt beneficiarii? Acestia sunt vizitatorii, utilizatorii, turistii, sau in termenii unei afaceri,
tinta experientei in relatie cu patrimoniului cultural sau turistic pe care doriti sa o construiti sau
analizati. In cadrul proiectului EU Heritage preferam s& ii denumim beneficiari, pentru c&
raspunsul la nevoile lor si asigurarea unei experiente calitative sunt obiectivele noastre.
Pentru a atinge aceste obiective trebuie sa va cunoasteti beneficiarii prin intermediul unor
abordari demografice: segmentarea, pentru a putea empatiza cu acestia prin segmentarea
psiho-geografica si cea comportamentala.

Odata completata aceasta harta a empatiei, incercati sa identificati obiectivele S.M.A.R.T.:
(Specifice, Masurabile, Realizabile, Relevante si circumscrise in Timp). De exemplu,
imaginati-va vanzarea unui numar de X bilete pentru experientele din lunile Y.

Ramane intrebarea ce anume defineste valoarea strategica a propunerii voastre prin care
livrati experienta beneficiarilor? O abordare eficienta ar fi sa identificati una sau mai multe
probleme in raport cu beneficiarii sau una sau mai multe solutii la care sa raspunda
experientele. in acest fel, inspirati de metoda ,lean startup”, propunerea dvs. va avea o
componenta strategica si se va diferentia de altele.

3. Construirea experientei

Am ajuns la miezul problemei: construirea sau analizarea unei experiente care exista deja. Sa
ne punem in situatia beneficiarilor!

Inspirati de Ciclul Experientei, reflectati asupra punctelor de contact din punct de vedere
fizice si digitale, in fiecare dintre cele 3 etape: pre-experienta, experienta-in-sine si post-
experienta. Pentru ca experienta nu incepe doar in momentul in care beneficiarii ajung la
destinatie (muzeu sau locatie), ci incepe inainte sosirii lor acolo si se incheie prin
rememorarea reflectiilor dupa vizita si cu planurile viitoarelor vizite.

Factori precum interactivitate, spirit ludic, regenerare si altii ca accesibilitate si alte
componente educationale, joaca un rol important in construirea unei amintiri de neuitat. De
aceea, incurajam reflectia prin evaluare experientei de la 1 la 10 pentru fiecare dintre aceste
aspecte.

Si nu in ultimul rénd, ce lasa beneficiarii la destinatie? Si ce aduc cu ei acasa?

Aceste intrebari incurajeaza reflectii cu privire la obiectele sau artefactele imateriale (ceva
scris, o creatie digitala sau altceva) pe care beneficiarii le aduc cu ei, ca amintire, sau le lasa
la destinatie, ca un semn, amprenta.

4. Dimensiunea digitala

Bine ati venit in procesul de proiectare a secventelor din Proiectarea Experientei in domeniul
patrimoniului cultural si turismului, care ne indeamna sa reflectam asupra dimensiunii digitale
a experientei.

Instrumentele digitale din cadrul experientei se refera la realitatea augmentata, la proiectiile
de video mapping, gamificare, big data, inteligenta artificiala, printurile si scanarea 3D, etc.
Pentru a promova experienta exista un inventar de instrumente de marketing si de branding,



de la social media la newsletter, aplicatii mobile, gamificare si blogging care utilizeaza reguli
ale SEO/SEM.

Aceasta abordare va va duce la alt nivel, la cel de creare de continuturi, la cel de planificare
si diseminare, de la nivelul informational la cel al vanzarilor sau la generarea de utilizatori.
Pe ce tip de canale veti disemina continuturile referitoare la experienta in domeniul patrimoniul
cultural sau turistic? Ce tip de canale au o utilizare promotionala ? Ce alte tipuri au o utilizare
educationala? Si care sunt canalele prin care veti vinde?

5. Sustenabilitate Financiara

Dupa ce am stabilit elementele anterioare, este timpul sa realizam o analiza, luand in
considerare cheltuielile si veniturile pe care le implica experienta in domeniul patrimoniului
cultural descrisa pana acum.

Pentru a asigura sustenabilitatea economica si financiara in managementul si consolidarea
experientei, este necesar sa aplicam o abordare antreprenoriala si sa definim un plan
financiar sustenabil, care ne va sprijini s& imbunatatim impactul pozitiv asupra organizatiilor
si asupra sistemului eco-teritorial

Oportunitatile de strangere de fonduri reprezinta o resursa importanta si este esential sa
stabilim un cost final al experientei care sa reflecte valoarea oferita si calitatea pe care le
planificati sa le vindeti la momentul respectiv.

Acest cost trebuie sa ia in considerare costurile si beneficiile pe termen lung ale experientei,
care pot fi analizate in termeni ecologici, sociali si economici. Termenul de ,social” include
satisfactia dvs. ca manager, timpul petrecut pentru planificarea si livrarea experientei,
elemente care sunt sau nu rasplatite.

6. Prototipul experientei in domeniul patrimoniului

Este timpul sa planificam prototipul experientei in domeniul patrimoniului. Un prototip este o
versiune incipienta a unei experiente finale, care nu contine toate caracteristicile viitoare, ci
doar pe cele esentiale. incearcd s& desenezi chiar si atunci cand spui ca nu stii. Asta te
incurajeaza sa fii mai creativ si sa te poti pune in situatia beneficiarilor.

Retine: tot ce contine aceasta sectiune are scopul de a realiza un prototip cat mai real.
Proiectezi o noua expozitie ? Poti desena machete pe locurile pe care se vor amplasa vitrinele
sau alte elemente fizice necesare. O macheta este o versiune falsa dintr-un material mai ieftin
(de exemplu din carton reciclabil).

Planifici un team building care are ca tema construirea unei experiente in domeniul
patrimoniului cultural? Si un joc de rol care sa simuleze o experienta poate fi un prototip util.
Inventezi o excursie noua? O versiune mai scurta Si mai simpla poate fi o solutie pentru
explorarea locului si pentru a vedea cum merg lucrurile.

Daca v-ati decis, verificati varianta dvs. de test beta, prin a decide unde si cand sa o
implementati si cum sa obtineti un feedback, pe care il veti nota de indata ce veti primi
raspunsurile de la actorii interni (echipa) si externi (cei asupra carora s-a testat, comunitatea
localad). Nu uitati sa va distrati!

7. Impact si monitorizare

Bine ati venit in ultima sectiune care va va permite sa reflectati asupra a ce $i cum masuram
in toate cele trei etape ale experientei.

Cand vrem sa facem aceasta lista, ne putem referi la sectiunea a treia si a patra: Proiectarea
experientei si Dimensiunea digitala, pentru a ne reaminti pasii experientei si pentru a relua
punctele importante ale abordarii digitale, care ne permit sa colectam informatii pentru a
masura, de exemplu, numarul de vizitatori si nivelul acestora de satisfactie.

Odata ce ati identificat cum anume veti mésura, indicatorii-cheie de performanta (ICP),
care va permit sa mergeti in profunzime pentru a fi mai precisi. Va rugam sa retineti ca e mai
bine sa selectati ICP care pot fi comparati anual pentru a constata imbunatatirile in punctele
de referinta avute in vedere.



Puteti s& completati din nou aceasta sectiune odata ce a fost realizat prototipul, prin notarea
potentialelor solutii care au fost furnizate ca feedback, in special in privinta aspectelor care
trebuiesc imbunatatite. in cazul unor observatii pozitive, trebuie sa luati in considerare
modalitatea de diseminare pentru constituirea unei experiente mai bune adusa brand-ului.

Extra bonus-uri pentru formator
Va prezentam o lista de extra-bonus-uri care va poate facilita Proiectarea experientei in
domeniul patrimoniului cultural si turismului ca formator.

o Oportunitatea unei experiente

Va incurajam sa construiti o experienta noua desi unii dintre cursanti pot sa nu aiba prea multe
idei pentru a o construi; in acest caz, pot analiza o experienta gata realizata.

o Cum sa alcatuiti grupurile?

Cursantii pot alege sa desfisoare individual partea practica sau in echipa. in acest caz
asigurati-va ca experienta aleasa ii motiveaza suficient.

o Re-adaptare la pandemie

Pandemia Covid-19 a generat schimbari consistente in toate sectoarele, inclusiv in cultura si
turism. De aceea, este necesar sa ne referim la intregul proces al Proiectarii Experientei in
domeniul patrimoniului cultural si turismului si la posibilitatea de a pune in locul rezilientei
practici care sa sprijine reactivarea sectoarelor.

o Pastrati in centrul proiectarii centrarea pe beneficiari

Patrimoniul cultural este considerat de Comisia Europeana ca fiind integrarea siturilor,
destinatiilor si a comunitatilor, va incurajam sa va centrati pe beneficiari, permitandu-le sa
obtina, mai intéi, beneficii pentru comunitate si apoi succes economic, ca un rezultat natural
al acestui proces.



Capitolul 3. Instrumente care inspira

Acest capitol ofera explicatii asupra modului in care a fost elaborat si gandit Proiectarea
Experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului. Poate fi util formatorilor care doresc
sa isi consolideze cunostintele lor sau studentilor in privinta:

° cercetarii din spatele Proiectarii;

° instrumentelor de elaborare si proiectare.

De ce a fost creat?

Cursurile pilot de formare din cadrul proiectului EU Heritage includ si o parte de laborator
pentru care este nevoie de instrumente practice. La o cercetare a patrimoniului cultural, din
perspectiva noastra de experti, am observat ca exista o varietate de instrumente utile,
adaptabile pentru construirea unei serii de contexte.

Fara indoiala, acestea sunt fragmentate, redundante daca sunt adunate intr-un singur curs,
Si nu exista un instrument atotcuprinzator precum Proiectarea Experientei in domeniul
patrimoniului cultural si turismului care sa explice modul in care se elaboreaza experiente
sustenabile in domeniul patrimoniului cultural sau al turismului. De aceea, intelegem ca ceea
ce lipseste este existenta unui instrument specializat, complet, gata pentru a fi utilizat, cu o
abordare experientiala, sistemica si sustenabila, care sa raspunda nevoilor noastre.

Cum a fost creat?

Pentru a crea Proiectarea experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului ne-am
intrebat care sunt pasii care duc la o experienta de succes, care sunt parametrii acelui succes
si am incercat sa integram instrumentele actuale si sa le adaptam nevoilor in pilotarea formarii
nationale si la cele ale sectoarelor culturale si creative.

Retineti faptul ca majoritatea instrumentelor existente s-au generat in mediul de afaceri
international, pentru a insoti un produs sau serviciu al creatorilor care iau in considerare
nevoile utilizatorilor, adesea nevoi induse, in majoritatea cazurilor avand ca obiectiv vanzarea
acelui produs sau serviciu, facandu-I de ,succes” in sensul clasic, adica de ,succes economic”.

Abordarea centrata pe beneficiar

in cazul nostru, succesul trebuie inteles in sensul unui raspuns dat nevoilor beneficiarilor, in
primul rAnd, apoi in sensul unui succes economic, vazut ca o consecinta fireasca a acestuia.
Experienta relationata cu patrimoniul cultural poate satisface nevoi precum creativitatea,
cunoasterea, distractia, descoperirea, surpriza, sentimentul de apartenenta si mult mai mult
de atét, intr-un sens mai larg care include cultura si patrimoniul ca surse necesare pentru
bunastarea unei comunitati.

in paragrafele urmatoare este explicat in detaliu de ce este importanta fiecare sectiune,
intrebarile cheie si instrumentele existente in Cadru care sunt inspirate de:

1. Analiza contextului

Fiecare experienta are la baza anumit contexte, care includ comunitatea locala, vizitatorii,
profesionistii din turism, locurile si alte element valoroase, cu alte cuvinte, actorii interni si
externi si relatiile dintre acestia.

O cunoastere aprofundata a actorilor implicati si a evolutiei acestora in timp este la fel de
importanta ca si elaborarea deprinderilor si competentelor pentru a elabora, dezvolta si
administra procesele de dezvoltare locala prin utilizarea patrimoniului cultural.

Un exemplu al unui context extern, trebuie sa stim care sunt dezvoltarile importante ale
industriei, localizarea, organizarea si segmentele de piata (pentru ca putem trasa trenduri
uneori).

Unele dintre nevoile aflate in crestere si trendurile in experimentarea patrimoniului cultural
este gamificarea, experientele transformative, expozitiile specifice la fata locului, considerand
cultura ca o masura a bunastarii.



Pentru actorii interni, trebuie sa decidem cine va proiecta experienta (Creatorul), cine o va
gestiona (Managerul) si utilizatorul final (Beneficiarul, in loc de tintd). Nu in ultimul rand,
trebuie sa ne gandim la metodele de interactiune si la conexiunile dintre acestia.
Urmatoarele instrumente cheie ne vor ajuta sa raspundem acestor intrebari.

intrebari cheie si instrumente existente

Cine sunt actorii care vor beneficia de experienta ?

e Harta ecosistemului

Care sunt conexiunile dintre acestia?

e Cartografierea sistemului

Care este interesul si influenta acestora asupra noastra?
e Harta actorilor / matricea a.k.a. analiza de materialitate

2. Valori & obiective pentru beneficiari

O abordare antreprenoriala reala corespunde de multe ori cu identificarea provocarilor, a
nevoilor la care nu s-a raspuns, cu neconformitatile ofertei actuale (prin urmare,
oportunitatile) si munca de a gasi o solutie pentru acele goluri, provocari, raspunsuri.
Construirea unei misiuni si a unei viziuni ne ajuta sa construim o perspectiva mai larga in care
sa pozitionam experienta.

Cu alte cuvinte, valorizarea propunerii este modul in care proiectele devin eficiente si
sustenabile in ziua de azi: prin elaborarea unui plan pentru dezvoltarea locala si sectorul
turismului, plecand de la centrarea pe utilizator, respectiv pe beneficiar, in cazul nostru.
Aceasta presupune o intelegere extinsa a modului in care se pozitioneaza experienta noastra
in sine, incluzand experientele alternative, competitive si complementare.

Ca o consecinta, pozitionarea inseamna identificarea diferitilor factori ai ofertei noastre si
utilizarea acestora ca parghii in empatizarea cu beneficiarii, atragandu-i si potrivindu-le nevoile
cu valoarea unica a propunerii noastre.

intrebari cheie si instrumente existente

Care sunt nevoile utilizatorilor?

e Harta empatiei

Care sunt valorile pe care le propuneti pentru a raspunde nevoilor ?
e Valorile propuse in Proiectare

Cum ne percepe utilizatorul in comparatie cu competitia ?

e Pozitionare / harta perceptiei

Cine sunt competitorii nostri?

e Cele 5 forte ale lui Porter

Care sunt oportunitatile si punctele tari, amenintarile si provocarile?
e Analiza SWOT

e Analiza PESTLE

Care sunt solutiile potentiale?

e Modelul de afaceri Lean Business/Lean Business Model

Care sunt obiectivele noastre?

e Obiective S.M.A.R.T.

Cum ne pozitionam pe piata?

e Matricea de popularitate BGC / BGC popularity matrix

3. Proiectarea experientei

Pentru a proiecta o experienta trebuie sa va imaginati pasii pe care ii implica, ca un scenariu
care ilustreaza toate punctele de contact cu utilizatorii. Sectiunea isi propune sa prezinte
acesti pasi, pentru a putea crea o imagine mai cuprinzatoare a insasi experientei.



intrebari cheie si instrumente existente

Care sunt pasii unici ai experientei si locurile in care se pot aseza acestea?
e Harti UX precum Exploratorium Mapping Study

Care sunt pasii unici ai experientei ?

e Creative Land Europe

Cum poate fi mai ludica experienta?

e Gamification: Canvas Innovazione Culturale 1.0

Care sunt emotiile si actiunile pe care le agreeaza utilizatorul ?

e Experienta si emoatiile clientului - Brilliant Idea Studio

Cum a fost harta calatoriei unui vizitator inainte de dimensiunea digitala a experientei si cum
este acum ?

e Viitorul muzeelor: Experienta finala a unui vizitator | ViMM (vi-mm.eu)

4. Dimensiunea digitala

Strategiile si instrumentele digitale pentru valorizarea si comunicarea patrimoniului cultural ne
sprijina planul utilizarii dimensiunii digitale in gestionarea, dezvoltarea si comunicarea siturilor,
destinatiilor si experientelor.

O strategie digitala are nevoie atét de deprinderi tehnice, cat si de o buna adaptare a
comunicarii strategiei catre beneficiari.

intrebari cheie §i instrumente existente
Care sunt strategia si planul meu de marketing ?

° Cadrul de Marketing Digital/The Digital Marketing Canvas | Download the Poster
° Formatul Strategiei de Marketing Digital | Media Trust

° Cadrul de marketing Digital | Simplest & Easiest Framework

° Cum, unde si céat de des implic utilizatorii ?The digital engagement framework

5. Sustenabilitate Financiara

Viabilitatea financiard este de asemenea o parte a planului de sustenabilitate. inainte de a
incepe un proiect nou intrebati-va ce resurse economice puteti investi si de unde le puteti
aduna finantari. O lista partiala a ceea ce ar putea include planul vostru:

O lista a structurii Si nevoilor proiectului

Costul pentru fiecare parte a proiectului

Resurse disponibile

Resurse necesare

Oportunitati de finantare (crowdfunding, ,ingerii” afacerilor, aplicatii la finantari, etc)
Sume care pot fi primite de la organizatii, indivizi sau alte surse de finantare

Cum vor fi solicitate fondurile (de catre cine si cand)

in cazul in care trebuie sa colectam anumite fonduri, exista anumite modalitéti de a face asta:
e E-Mail Direct
e Evenimente
® Donatii Online
e Marketing prin E-mail
e Crowdfunding
e Parteneriate
e Sponsorizari
e Finantari

Este important sa includem metoda “Triple Bottom Line” in planificarea financiara, deoarece
nu costurile evidente sunt primele sesizabile, ci acelea derivate din factorii externi care tin de
mediu si sfera sociala, care de regula arata efectele si costurile pe termen lung.



intrebari cheie si instrumente existente
Care este planul meu financiar?

e Utilizarea formatele Excel, formatele Google
e Planul de afacere

e Bugetul si planificarea costurilor

e Analiza cost-eficienta / pe categorii de costuri

e Situatia financiara

Cum se conecteaza sustenabilitatea financiara cu sustenabilitatea socio-economica ?
e Triple Bottom Line

6. Prototipul experientei in domeniul patrimoniului

Prototiparea experientelor permit celor care le construiesc sa arate si testeze solutiile printr-o
participare activa fie a beneficiarului final, fie a echipei de lucru, a prietenilor sau a familiei.
Acestia interactioneaza cu punctele cheie ale serviciilor specifice.

Se pot crea cate unul sau mai multe prototipuri pentru fiecare serviciu cheie, se colecteaza
feedback-urile asupra acestui serviciu, cat si asupra intregului flux al experientei.
Prototiparea este utila pentru a intelege cum sa rafinam si sa dezvoltam mai departe livrarea
experientelor in timp ce le construim.

Instrumente existente

e Schita prototipului (propuneri, roluri, scenarii prezentate prin modalitati vizuale si simulari)
Utilizarea jocului de rol in echipa celor care elaboreaza experientele

Realizarea unui produs minim viabil

Testarea A/B

7. Impact si monitorizare

Evaluarea impactului este instrumentul prin care masuram dezvoltarea sustenabila si
schimbarile. Ca sa avem o sustenabilitate puternica, trebuie sa tinem seama de cei 3 piloni ai
sustenabilitatii care se bazeaza pe caracteristicile de mediu, pe cele sociale si pe cele
economice.

intrebari cheie si instrumente existente

Ce variabile iau impact asupra contextelor de mediu, sociale si economice?

Exista o gama variata de instrumente a caror utilizare depinde de contextele de referinta, de
dimensiunea companiilor care le utilizeaza si de precizia datelor care se doresc a fi obtinute.
Unele instrumente sunt utilizate pentru evaluarea cadrului, precum cel de impact asupra
mediului si de evaluare a sustenabilitatii integrate, instrumente pentru evaluarea participarii
care genereaza informatii despre actori si expertii externi, precum sondajele Delphi si focus
grupurile, analiza cost-beneficiu si cost-eficienta, instrumente dedicate unor seturi de
indicatori specifici. De aceea, alegerea celui mai adecvat instrument depinde de dimensiunea
experientei. Nu exista un instrument potrivit pentru toate experientele.

in functie de ce nevoie trebuie masuratd, existad diferite tipuri de indicatori-cheie de
performanta. lata cateva exemple:

e Cantitatea de bilete vandute, cresterea veniturilor din experiente

e Numar de angajati implicati in proiect sau experiente

e Numar de povesti si postari pe retelele de social media care eticheteaza (tag) povestile

e Satisfactia utilizatorilor sau actorilor (indicator utilizat deseori ca referinta comparativa cu
competitorii)

Concluzii



Proiectarea Experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului elaborata in cadrul
proiectului este un instrument flexibil, in termeni de durata si modalitatea de utilizare, in functie
de utilizarea acestuia in echipa sau independent precum si de profunzimea la care utilizatorii
Vor sa ajunga.

in prezent, partenerii proiectului trebuie sa inteleagd dimensiunea utilizarea cu succes a
cadrului poate fi legata de baza teoretica a cursantilor, care, in cazul pilotarii formarii nationale
va fi asigurata de cele 15 sub-unitati selectate din pilotul de formare international.
Parcurgerea pilotului de formare international elaborat de partenerii proiectului aduce un
avantaj cursantilor in privinta dobandirii unor cunostinte pentru a putea sustine abordarea
practica si argumentele care stau la baza Proiectarii Experientei in domeniul patrimoniului
cultural si turismului.

Nu in ultimul rdnd, exista desigur cateva asteptari carora le poate veni in intdmpinare
proiectarii, in special acelora care nu au parcurs pilotul de formare international, in procesul
de construire de la zero a experientei, cunostinte care pot genera un spatiu de reflectie in
privinta provocarilor produse in management si in scenariile de identificare a tendintelor cu
privire la dezvoltarea experientelor in domeniul patrimoniului cultural si al turismului si sa
aduca o abordare mai aplicata spre practica, mai deductiva si mai empirica.

De aceea, instrumentul reprezinta o oportunitate de a disemina valorile si rezultatele
proiectului EU Heritage si in alte contexte in care se livreaza formari sau consultanta in
patrimoniul cultural si turism, contexte in care formatorii devin profesori (pentru clasa), mentori
(pentru studenti sau profesionisti) sau experti consultanti (pentru organizatii).

in consecintd, proiectarea Experientei in domeniul patrimoniului cultural si turismului trebuie
testata in timpul pilotului de formare nationala si inafara acestuia, in viitor, cu grupuri mai mici.
in concluzie, se propune generarea unei comunitati de practica in jurul Proiectarii Experientei
in domeniul patrimoniului cultural si turismului, in prima etapa prin diseminarea Proiectarii de
catre utilizatori, a tot ce acestia au produs in jurul lui, scheme, tabele, grafice.
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