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Ce este?

Acest cadru este un instrument

predefinit pentru a fi utilizat la:

in

+ Co-creare

* Prototipare

» Evaluare

» Reflectie asupra unei experiente
inovative in raport cu turismul si
patrimoniul cultural

Proiectarea este menita sa inspire si sa
sprijine abilitatile studentilor Si
profesionistilor pentru promovarea Ssi
punerea in valoare a patrimoniului cultural
printr-o experienta mult mai sustenabila si
centrata pe beneficiar. ,



CUM SA 1l UTILIZEZI ?

Cui se potriveste?

 Studentilor
+ Profesionistilor
« Evenimentelor

» Teatrelor
» Bibliotecilor
* Circurilor
*  Muzeelor

* Ghizilor din natura

» Ghizilor culturali

» Organizatorilor de festivaluri

+ Sit-urilor arheologice

 Asociatiilor culturale

+ Oricarei industrii culturale si creative si cui doreste sa proiecteze
experiente ale patrimoniului cultural



In mod individual, de cétre
studenti si profesionisti

Intr-un proiect personal,
luat de la zero

Pe baza unui studiu de
caz din activitatea
cotidiana sau incipient
Pe baza unui studiu de
caz existent pe care vreti
sa il analizati

POATE Fl UTILIZAT:

A3

in echipa

De catre incepatori,
organizatii turistice,
institutii culturale sau
ONG-uri prin:

* Proiectarea unui brand
al noii experiente

* ldentificarea si
analizarea unui studiu
de caz deja existent
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Pentru a genera reflectii
colective in ecosistemul
academic sau
profesional, de exemplu
cu studenti din domeniile
arta & stiinte umanistice
care au Si cursuri conexe
cu turismul sau in
incubatoare.



CAT TIMP iTI 1A SA iL UTILIZEZI?

Timpul necesar pentru a
completa formatul utilizat in
proiectare depinde de timpul
disponibil si de dimensiunea la
care vrei sa detaliezi
informatia.

Poti sa revii la cadrul tau de
proiectie si s& adaugi date
de la inceput sau sa ajustezi
detalii ori de céte orni simfi
nevoia de a- imbunatati.

In general, recomandam sé& aloci unei structuri a cadrului de

proiectare mécar 1 ora.
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ANALIZA CONTEXTULUI

Fiecare experienta referitoare la definiti ca parti ale experientei. De
turism si patrimoniu cultural are la aceea, este necesara o buna
baza un context in care se cunoastere a actorilor locali implicati.

inradacineaza, compus din
comunitatea locala, vizitatori, ghizi,
parteneri, actentertaineri, alti
actori locali interni si externi,

Odata ce ati definit actorii locali, incercati sa luati Th considerare managementul
de proiect al experientei pe care o proiectati sau pe care o analizati.

Roluri: Cine este respondabil de anumite activitati ?

Etape: in cate perioade puteti structura proiectul, de exemplu pregatire - 1 lung;
implementare - 2 luni; etc.

Platforma: cum se pune la curent echipa de proiect cu progresul acestuia?
Prin ce platforma? de exemplu Google Sheets, Asana, Basecamp, etc.

Odata ce aceste aspecte organizationale sunt clarificate, este timpul sa scrieti
MISIUNEA (de atins pe un termen scurt) si VIZIUNEA (mai larga, pe termen lung)
EXPERIENTEI pe care o proiectati sau o analizati. Daca le proiectati, faceti-o cu
indrazneala ! Ganditi-va la contextul in care puteti deveni un formator de opinie si cum veti
imbunatati bunastarea comunitatii dvs.
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Valori &
obiective

pentru beneficiari




VALORI & OBIECTIVE

pentru benefician

Cine sunt beneficiarii? -

Acestia sunt utilizatori, vizitatori, turisti, sau in termeni de afaceri, grupul tinta al
experientelor turistice si culturale, pe care ii cunoasteti cel mai bine, definiti prin
proiectarea demograficd sau analiza. in contextul EU Heritage, ii definim prin
segmentare geografica si obisnuim sa ii denumim beneficiari pentru ca
raspundem nevoilor lor si ne asiguram ca experientele lor sunt prioritatile
noastre.

Odata ce harta empatiilor este completatd, incercati sa identificati obiectivele
SMART.

Specific, Masurabile, de Atins, Relevante si circumscrise in Timp

De exemplu, puteti sa va imaginati ca vindeti un numar de X bilete in Y luni.
Dar totusi, care este valoarea strategica a popunerii pe care o livreaza
experienta beneficiarilor?

O metoda buna de a gasi raspunsul este sa identificati una sau mai multe
probleme ale beneficiarilor si una sau mai multe solutii la care experienta poate
raspunde. Astfel, inspirati de metoda lean startup, veti permite unei propuneri
valoroase sa se bazeze pe alte experiente strategice si unice.
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Valori & obiective
pentru beneficiari

Varsta & gen

Segmentare demografica

iciari

Benef

Gandeste & simte

Segmentare psihologica

Faceti mai multe versiuni ale
acestei proiectari in cazul in
care aveti mai mult de 1tip de
beneficiar (de exemplu turisti,
cetateni locali, copii, familii,
etc.)

De unde provin?

Segmentare geografica

Specific, masurabil, de atins, relevant, in timp:

Obiective S M. AR.T.

Spune & actioneaza
Segmentare comportamentala

. N Incercati s& empatizati cu

= beneficiari sisale

E intelegeti sentimentele,
7)) nevoile, dorintele

’8 Problemele lor  Solutiile lor
Ee)
Q
wied
S
"o
c
o >
E Q.
g2
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> ©

Identificati o problema legata
de ceea ce le afce placere in
legatura cu patrimoniul
cultural, de exemplu un

Fixati obiective pe care <
le puteti arhiva . =
impreund cu ceea ce <
ati dobandit

I",", obstacol care trebuie depasit
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PROIECTAREA
EXPERIENTEI




- Ati ajuns la miezul problemei: proiectarea experientei - sau analiza uneia
deja existente. Sa ne punem in situatia beneficiarilor!

Inspirati de Ciclul Experientei, reflectati asupra principalelor puncte fizice si
digitale, in fiecare dintre cele 3 etape: pre-experienta, experienta in sine si
post-experienta, pentru ca experienta nu incepe doar cu sosirea
beneficiarilor la destinatie - fie aceasta muzeu sau un sit cultural, ci incepe
de dinainte de sosire si se sfarseste dupa plecare, cu reculegerea reflectiilor
din etapa de post vizita si planificarea viitoarei vizite.

Factori precum ineractivitatea, spriritul ludic, regenerarea si altele precum
accesibilitatea si componenta educationala joaca un rol determinant in
proiectarea unei amintiri semnificative si de neuitat: acesta este motivul
pentru care incurajam o aprecierea a experientei de la o scaradela 1la 10
pentru fiecare dintre aceste aspecte.

Apoi, dar nu in ultimul radnd, sa ne gandim ce lasa beneficiarii dupa ce
parasesc destinatia. Si ce aduc in casele lor.

Aceasta stimuleaza o gandire asupra obiectelor sau a lucrurilor imateriale
(ceva scris, o creatie digitala sau altceva) pe care le aduc cu ei ca amintire,
sau pe care le lasa in urma, ca o memorie a locului sau ca o imagine.

16



iarilor

ICiarl

In pantofii benef

Puncte de contct fizice Puncte de contact digitale

PRE EXPERIENTA

iN TIMPUL EXPERIENTEI

POST EXPERIENTEI

Interactiv
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Accesibil
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

tavoastradela 11a10

c
m .

'c|=> Empatic

% 0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10
)

EI\

£  Transformativ
?  0-1-2-3-4-56-7-8-9-10
Ll

Ce lasa =

beneficiarul la
destinatie ?

Creativ
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Ludic
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Educational

0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Regenerativ
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Ce aduce cu el
acasa ?
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DIMENSIUNEA DIGITALA

Bine ati venit in sectiunea de proiectare care reflecta dimensiunea
digitala implicata in experienta.

Instrumentele digitale ale experientei se refera la realitatea virtuala si
augmentata, video proiectii, gamificare, big data, inteligenta artificiala,
imprimare 3D print si scanare 3D etc.

In promovarae experientei, existd un mix al marketingului digital si al
instrumentelor de branding, de la e-Newsletter, aplicatii mobile,
gamificare si blogging cu utilizarea regulilor SEO/SEM.

Aceste consideratii va vor face sa reflectati asupra continuturilor, care
trebuie sa cuprinda atat planificarea cat si diseminarea acestora de la
cele informative la cele de vanzare si generate pentru utilizatori.

Care sunt canalele pe care trebuie sa diseminati continuturile cu privire
experienta patrimoniului cultural si a celei turistice? Care sunt canalele
pe care le puteti promova? Care sunt cele cu caracter educational?
Prin ca canale puteti face vanzari?

20



: : _ . Continuturi
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Diseminare/Educatie Website (inclusiv blog)

p— Puteti crea continuturi informative pe o diverisitate de teme care se N Implicati beneficiarii prin retelele de social media si
. < intersecteaza cu experienta dvs.: cultura, turism, sfaturi locale. Fiti .

LL
7p

E impartasiti raspunsurile lor
creativi! Asemenea continuturi pot aduce noi beneficiari pe website. ™
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Sustenabilitatea
financiara




SUSTENABILITATEA
FINANCIARA

Acum ca totul a fost pus la punct, este timpul sa faceti o analiza simplificata,
avand in vedere costurile si veniturile care deriva din experienta in domeniul
parimoniului cutural pe care ati descris-o pana acum.

Pentru asigurarea sustenabilitatii economice si financiare cu referitoare la
managementul si consolidarea experientei in domeniul patrimoniului cultural
este necesar sa adoptati o abordare antreprenoriala si sa definiti un plan
financiar, care sprijina imbunatatirea impactului pozitiv asupra organizatiei si
asupra ecosistemului teritorial.

Oportunitatile de finantare reprezinta o sursa importanta, insa este important sa
se stabileasca un pret final al experientei care sa reflecte valoarea ofertei si
calitatea pe care planificati sa o vindeti intr-un anumit moment.

Pretul trebuie sa ia, de asemenea, costurile pe termen lung si beneficiile
experientei, care pot include aspecte de mediu, sociale si economice. Adjectivul
”social”, timpul alocat in planificarea si livrearea experientei care poate fi sau nu
amortizat.
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Actiuni
LY L e .
Sustenabilitatea § meson
_ _ c
ﬁnanCIaré g Granturi Publice ..
[
Costuri Venituri % Granturi Private .
;‘%n Sponsori ______________________________________
g Donatori __
(O t
b o Crowdfunding
I 2
e O
c \r A+ N
e
— Altesurse oo
‘,3 Costuri si — Costulfinalal -
T beneficii pe experientei
c termen lung
<

Costurile pot consta in salariile

angajatilor, instrumente, . AN Veniturile pot fi generate . ) Ganditi-va la costurile Explicati structura
<
LL

echipament, locatii, de mediu, sociale si la costurilor in functie de
consumabile, construirea L beneficiile in relatie cu valoarea frunizata, chiar
website-ului si alte medii 75) sustenabilitatea si cand serviciile sunt
media utilizate la proiectarea n gratuite.

experientei etc..

= de vanzarea de bilete,
< donatii, finantari, etc.
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PROTOTIPAREA EXPERIENTEI IN
DOMENIUL PATRIMONIULUI

Este timpul sa proiectati prototipul vostru! Un prototip este o versiune initiala a
unei experiente finale, care nu contine toate caracteristicile finale, din versiunea
viitoare, ci doar pe cele esentiale.

Daca va ganditi ca nu stiti sa desenezi, nu va faceti face griji, doar incercati!
Acest gest va incuraja creativitate si ajuta la a ne pune in situatia beneficiarului.
Retineti:

Tot continutul acestei sectiuni are ca scop crearea in mod realist a acestui
prototip.

Proiectati o noua expozitie de muzeu? Puteti desena recuzita pe care o veti
folosi pentru a macheta standurile sau alte tipuri de elemente fizice care vor fi
folosite pentru expozitie

Planuiti o experienta turistica de team building care implica patrimoniul cultural?
Atunci un joc de rol care sa simuleze experienta ar putea fi un prototip util.
Inventati o noua excursie? O versiune mai scurta si mai simpla a acesteia poate
fi o solutie pentru a explora locul si a vedea daca functioneaza.

Odata ce v-ati hotarat, planificati testul beta, stabilind unde si cand il veti face,
cine va fi testerul norocos si cum veti aduna feedback-ul, pe care il veti nota
dupa ce il obtineti atat de la partile interesate interne (echipa dvs.), cat si de la
cele externe (beta testeri, comunitatea locala etc.). Nu uitati sa va distrati in
proces!
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.:J Prototiparea _
Nl experientei in domeniul

patrimoniuliui

Luati in considerare idea de a crea o versiune a experientei Dvs. si
incercati s o desenati mai jos.

Desenati o macheta

Poate fi o macheta, un scenariu, o versiune mai scurta sau mami
mica a unui parcurs cultural.

Utilizarea jocului de rol in echipa de proiectare si manageri poate
fi de asemenea utila pentru simulare.

Cum si cand planificati sa organizati o

testare beta ?

Cine va testa varianta beta?

Timpul pentru o beta

Cum veti coleca feedback-ul?

Feedbackdela ——
actorii interni

Feedbackde la —
actorii externi

Nicio idee? Colectati feedback-ul de
Implicati oriunde este posibil pentru a
prietenii i stabili o imbunatatire a planului
rudele! de readaptare a experientei.
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IMPACT SI MONITORIZARE

Bine ati venit in ultima sectiune a proiectarii, care va va permite sa reflectati
asupra a ceea ce si cum sa masurati in toate cele trei faze ale experientei.

Atunci cand faceti aceasta lista, o puteti corela cu a treiea si a patra sectiune
a proiectarii:

Proiectarea experientei si Dimensiunea digitala, astfel incat sa reamintim
toate etapele experientei si sa luam in considerare toate punctele de contact
digitale care permit colectarea de date relevante pentru a masura, de
exemplu, numarul de vizitatori ih comparatie cu vizualizarile si nivelul de
satisfactie al acestora.

Odata ce ati identificat cum sa masurati, KPI (Key Performance
Indicators/Indicatori de performanta cheie) acestia va permit sa mergeti mai
mult in profunzime, pentru a fi mai precis.

Va rugam sa retineti ca este mai bine sa alegeti KPI-uri care pot fi reutilizati
an de an pentru a urmari imbunatatirea continua in raport cu un punct de
referinta.

Puteti completa din nou aceasta sectiune odata ce prototipul este realizat,
notand solutiile potentiale la feedback-ul primit, in special daca a fost vorba
de feedback cu privire la aspecte care trebuie imbunatatite. in cazul
observatiilor pozitive, ar trebui, de asemenea, sa luati in considerare
modalitatile de diseminare a acestora pentru o0 mai buna promovare a
experientei.
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Indicatori de Indicatori de —

, performanta performanta
Impact si monitorizare calitativ canttativ
Ce dorim sa masuram Cum dorim sa masuram —
PRE EXPERIENTA
=
O
)
®
92
©
A c
IN TIMPUL EXPERIENTEI -
Ce SOLUTIE — Cum diseminam—
propunem pentru si promovam
a Tlnge nevoile impactul nostru
externe si itiv 2
. interne? pozitiv
POST EXPERIENTA

. E Identicati céativa indicatori de

performanta pe care fi puteti utiliza
pentru imbunatatirea experientei
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Verificati versiunea online a proiectarii

Pentru orice informatie va rugam sa ne contactati :

e project2@materahub.com
« euheritageproject@gmail.com

Ttrimiteti fotografii si povesti ale
propriului dvs. prototip experiential
avand in centru patrimoniul cultural!



http://facebook.com/EUHeritageProject
mailto:project2@materahub.com
mailto:euheritageproject@gmail.com
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Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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