EUTOPIA

Come fare
comunicare
1 Sassl.

Guida pratica per operatori culturali

| sassi sotto vetro non comunicano niente a nessuno — forse
all'archeologo che li ha dissotterrati. A tutti gli altri, no. Questa

guida spiega cosa fare invece.
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IL PROBLEMA 01

Il problema non e il patrimonio.
E come viene comunicato.

Pensa all'ultima volta che sei andat* in gita scolastica in un museo. La guida cantilenava,
indicava oggetti in bacheca, ti spiegava tizi morti secoli fa. Ti sei annoiat*. E probabilmente ci

hai riflettuto per zero minuti dopo.

Non era colpa tua. E non era nemmeno colpa della guida. Era un problema strutturale: si partiva

dall'oggetto invece che dalla persona.

L'approccio standard: scegli I'oggetto — spiegane il valore storico — spera che il pubblico
Sl interessi.
L'approccio HOP: trova la persona dentro I'oggetto — costruisci la sua storia —» progetta

un'esperienza per il tuo pubblico specifico.

La differenza sembra semplice. In pratica richiede tre competenze che raramente coesistono

nella stessa organizzazione — e che quasi sempre vengono confuse tra loro.



IL PROBLEMA

Cinque cose che il settore
fa finta di non sapere.

I sassi sotto vetro non comunicano niente a nessuno. Forse
all'archeologo che li ha dissotterrati.

Il sasso ha valore solo in relazione a una persona. Togli la
persona, resta un sasso.

La storia e una. I formati sono infiniti. Il formato non
sostituisce la storia.

Il sasso non e neutro. Racconta gia una storia. E quella storia
non e neutrale.

Chiediamo ai conservatori di fare storytelling. Cosa puo andare
storto?



I TRE PILASTRI 03

Tre cose che devono
funzionare insieme.

La Metodologia HOP organizza il processo di valorizzazione attorno a tre competenze. Il punto

non e avere tutte e tre in casa — e far si che lavorino come un'unica esperienza per chi la vive.

Verita scientifica

I FATTI DEVONO REGGERE

Non significa una lezione.
Significa che ogni
affermazione puo essere
tracciata a una fonte.
Quando qualcosa & incerto,
si dice che e incerto.

Lavori con uno storico per
verificare le fonti — non
per scrivere il testo

Distingui fatto
documentato da
interpretazione ragionevole

Non riempi i vuoti con
finzione presentata come
storia

Storytelling

LA STORIA DEVE ESSERE UMANA

L'informazione da sola non
muove nessuno. Trova Il
personaggio reale,
documentato. Raccontagli
una storia: un inizio, un
conflitto, una risoluzione.

Identifica il personaggio —
non un'epoca, una persona
specifica

Costruisci un arco
narrativo, non una
biografia

Scegli il formato che serve
la storia

User experience

L'ESPERIENZA DEVE RAGGIUNGERE
QUALCUNO

La storia migliore non basta
se non e progettata per chila
deve vivere. Definisci il
pubblico prima del formato.

Il pubblico e specifico —
non "il pubblico generico"

Decidi se ci sara una guida
0 se il pubblico naviga da
solo

Pianifica la promozione
prima di produrre

Una cosa che quasi nessuno dice apertamente: le tre competenze richiedono profili

professionali molto diversi. Lo storico che verifica le fonti non deve saper raccontare —

deve saper fare ricerca. Lo storyteller non deve essere storico — deve saper costruire

narrative. Confondere questi ruoli e esattamente cido che produce la maggior parte dei

progetti culturali che non funzionano.



LO STRUMENTO

I1 HOP Canvas.

Nove domande nell'ordine giusto.

04

Prima di produrre qualsiasi cosa, bisogna rispondere a nove domande — nell'ordine in cui sono

numerate. Le fonti vengono prima della storia. Il pubblico viene prima del formato. Richiede

circa 90 minuti per essere completato seriamente.

LE FONTI

Quali fonti storiche sono
disponibili? Ne servono altre? Chi
puod interpretarle?

IL PUBBLICO

Per chi? Cosa sa gia? Cosa deve
sentire?

L"ESPERIENZA

Come la vivranno? Con guida o da
soli? Come si misura?

IL PERSONAGGIO

Chi &? Qual é la sua storia? Perché
e interessante?

GLI EVENTI

Cosa e successo? Come era
coinvolto il patrimonio?

LA PREPARAZIONE

Fasi principali? Chi fa cosa? Chi
manca?

risposta alla domanda 3, non il punto di partenza.

LA STORIA

Quale struttura narrativa? Chi
narra? Quali competenze
servono?

IL VALORE

Cosa si portano a casa? Quale
messaggio? Lo farebbero di
nuovo?

RISORSE

Cosa serve? Quanto costa? Come
si copre?

La regola piu importante: compila il Canvas nell'ordine numerato. Se inizi dal formato —

"vogliamo fare un podcast" — stai saltando le domande che contano. Il formato e la

Il Canvas e scaricabile gratuitamente su www.associazioneeutopia.org — rilasciato sotto

Creative Commons CC BY-SA 4.0.



COME INIZIARE 05

Come 1niziare.
In cinque passi.

Scegli un solo patrimonio — non la tua intera collezione.

Un oggetto, un sito, un documento, una tradizione, una persona. Pil e specifico, meglio funziona
Puoi sempre espandere dopo.

Trova lo storico o l'archivista locale.

Una o due sessioni per verificare le fonti e capire cosa & documentato e cosa no. Non ti serve per
scrivere il testo — ti serve per sapere su coSa puoi appoggiarti.

Compila il Canvas con il tuo team.

90 minuti, tutte e nove le domande, nell'ordine. | momenti pit utili sono quando ti blocchi — 11 sta il
vero problema da risolvere.

Identifica le competenze che mancano.

Dopo il Canvas sai se ti serve uno scrittore, un tecnico audio, un grafico. Non devi averli tutti in casa
— devi sapere chi cercare. Sei ore di un professionista esterno costano meno di sei mesi di lavoro
sbagliato.

Produci il minimo output completabile in tre mesi.
Un episodio di podcast. Un percorso di visita. Un breve video. Raccogli feedback reali. Poi itera. Non
aspettare le condizioni perfette.



Cinque errori da evitare.

X

Partire dal formato.
"Vogliamo fare un podcast" non & una strategia. E una risposta prima della domanda. Chi parte dal
formato quasi sempre produce contenuti che nessuno guarda.

Confondere la comunita del patrimonio con il pubblico target.
Chi gia si interessa alla storia non e il tuo problema. Il tuo problema & chi non sa ancora di volerla
sentire. Progetta per loro.

Trattare la promozione come un afterthought.
Anche il contenuto migliore non viene trovato senza un piano di distribuzione. Pianificalo prima di
produrre, non dopo.

Cercare di fare tutto in casa.

Non hai storico, scrittore, tecnico audio e designer in organico? Va benissimo. Il Canvas ti dice
esattamente cosa cercare fuori.

Aspettare le condizioni perfette.

Non serve un grant, un team grande o un budget pieno. Inizia piccolo. Finisci qualcosa. Poi scala.



«Oltre le idee di giusto e
sbagliato c'e un campo.
Ci incontreremo Ii.»

Futopia lavora tra chi produce conoscenza e chi deve usarla in
un contesto diverso. Se stai lavorando con del patrimonio
culturale e vuoi applicare la metodologia, il Canvas e
scaricabile gratuitamente. Se vuoi un accompagnamento —
una sessione facilitata, un laboratorio, un percorso strutturato

— SCrivici.

Associazione Culturale
EUTOPIA
San Benedetto del Tronto, Marche E U T O P I A

info (at) associazioneeutopia.org

WWww.associazioneeutopia.org
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