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Far parlare
il patrimonio.
Il framework completo
e la sua validazione sul campo

I sassi sotto vetro non comunicano niente a nessuno. Forse all'archeologa che li ha dis‐

sotterrati. Questo working paper spiega come fare invece.
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Cos'è questo documento.
Dieci pagine per leggere, capire e decidere se la metodologia  HOP riguarda il tuo lavoro. Esiste già un livello più

operativo, la Guida Pratica scaricabile dal sito di Eutopia, che spiega come applicarla a un progetto concreto. Esiste

lo strumento, il HOP Canvas, anch'esso scaricabile e rilasciato sotto Creative Commons. Questo testo sta a un livello

intermedio.

Descrive  la  metodologia nel  suo  impianto  teorico,  racconta  cosa  significa  nella  pratica,  e  mostra  cos'è

successo quando l'abbiamo applicata su scala reale.

È pensato per chi dirige musei, archivi, istituzioni culturali. Per chi lavora in soprintendenze, comuni, regioni. Per chi

finanzia o valuta progetti  culturali.  Per chi  insegna museologia,  didattica del  patrimonio,  storytelling.  Per chi  sta

cercando un metodo che funzioni e ha smesso di credere ai manifesti.
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Il problema non è il patrimonio.
È come viene comunicato.
Pensa all'ultima volta che sei andato in un museo. Probabilmente hai ascoltato una guida che leggeva da un dépliant

o ripeteva meccanicamente la sua lezione, e ti sei chiesto: forse sono io, forse non capisco perché questo dovrebbe

interessarmi. Tieni l'informazione ricevuta per buona, fattualmente corretta. Per quale motivo ti è risultato così difficile

starle dietro?

La colpa non era tua. Era un problema strutturale di chi pensa la valorizzazione del patrimonio. L'approccio domi‐

nante in Europa parte dall'oggetto: scegli il manufatto, spiegane il valore storico, spera che il pubblico si in‐

teressi. È un'eredità del XIX secolo, quando i musei erano luoghi di costruzione dell'identità nazionale e il visitatore

era un soggetto da educare.

Da circa vent'anni il paradigma sta cambiando. La Convenzione di Faro del Council of Europe, firmata nel 2005 e

ratificata da ventiquattro stati, dichiara che il patrimonio appartiene alle persone che gli attribuiscono valore, e che gli

oggetti sono passaggi del processo. Molte istituzioni si sono mosse: festival, residenze artistiche, podcast, percorsi

immersivi, eventi performativi negli spazi storici. I risultati però sono molto diseguali.

Una compagnia di attori che recita un pezzo "più o meno collegato" al sito archeologico romano sta facendo teatro.

Magari teatro bello. La connessione tra il presente di chi guarda e quelle pietre però resta un'aspirazione dichiarata,

raramente un risultato verificato. Lo dimostrano migliaia di iniziative europee che, a fronte di investimenti significativi,

hanno prodotto numeri di pubblico modesti e nessun ricordo a sei mesi di distanza.

La diagnosi che la metodologia HOP propone è netta: il  patrimonio culturale tangibile, di per sé, non ha

valore  e  non  ha  significato.  Il  valore  e  il  significato  sono  attribuiti  dagli  esseri  umani  che  lo  studiano,  lo

conservano, lo gestiscono e soprattutto lo vivono.

Cambia la persona, cambia il valore. Cambia il momento, cambia il significato.
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Tre cose che devono
funzionare insieme.
Una  buona  esperienza  di  patrimonio  culturale,  dal  punto  di  vista  del  visitatore,  deve  fare  tre  cose

contemporaneamente. Ognuna è un pilastro.  La forza del modello sta nella regola che li lega: vanno ottenuti

tutti e tre, dentro la stessa esperienza utente.

I fatti devono
reggere

La storia deve
essere umana

L'esperienza deve
raggiungere
qualcuno

Per capire perché tenerli insieme è la mossa decisiva, basta osservare cosa succede quando se ne tiene uno alla

volta. Una conferenza accademica su Napoleone soddisfa il  primo. È informativa, accurata, e ascoltata da venti

persone già esperte. Un film su Roma antica con personaggi inventati soddisfa il secondo. È coinvolgente e non

insegna nulla di vero. Una piéce immersiva di teatro contemporaneo soddisfa il terzo. È di impatto, attira pubblico

nuovo, e nove volte su dieci non sta parlando del patrimonio.

Tre prodotti separati, tre fallimenti dal punto di vista del visitatore. La metodologia HOP esiste perché ottenere i tre

obiettivi insieme è difficile, e perché senza un metodo si finisce per accontentarsi di uno solo.

E S E M P I O  D A L  P O O L  O F  S T O R I E S

Il  brodetto alla sambenedettina. Segue William Baschervilli,  sous-chef  italo-americano fittizio in  cerca di  una ricetta

perduta a San Benedetto del Tronto negli anni '70. Il personaggio è inventato. Le sei fonti citate sui culti locali e il martire

del III secolo d.C. al centro del plot, le cui ossa sono state datate al carbonio dall'Università di Lecce nel 2003, sono tutte

verificabili.

Una storia HOP può essere costruita attorno a un personaggio inventato, purché la cornice storica sia accurata.

01
V E R I T À  S C I E N T I F I C A

Ogni affermazione può essere

tracciata a una fonte. Quando

una fonte manca, lo si dice.

Quando l'interpretazione è

dibattuta, lo si dice.

02
S T O R Y T E L L I N G

Personaggio documentato,

conflitto, climax, risoluzione.

Costruita con tecnica narrativa,

non con buone intenzioni.

03
U S E R  E X P E R I E N C E

Pubblico definito prima del

formato. Contesto d'uso

considerato. Accessibilità

progettata.
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Il paradosso
della cooperazione.
Se i tre pilastri sembrano ragionevoli, il problema seguente lo è meno: quasi nessuna organizzazione del settore

culturale possiede al proprio interno tutte e tre le competenze necessarie ad applicarli.

I  musei  hanno  conservatrici,  restauratori,  didatte.  Hanno  raramente  storyteller  professionisti,  esperte  di  user

experience,  designer  di  percorsi.  Le  compagnie  teatrali  hanno  drammaturghe,  attori,  registe.  Hanno  raramente

storici, archeologhe, antropologi che possano garantire la verità scientifica del materiale che mettono in scena. Le

agenzie di  comunicazione hanno content  strategist,  social  media manager,  designer.  Hanno raramente accesso

diretto alle fonti primarie.

Se la metodologia funziona solo quando trovi una persona o una
struttura eccezionale che possiede tutte le competenze, allora si appoggia
a un colpo di fortuna. 

Per essere replicabile e scalabile, il framework HOP richiede esplicitamente che le competenze stiano in persone

diverse, in organizzazioni diverse, talvolta in settori diversi, e che esista un linguaggio comune che le tenga insieme.

Il riferimento filosofico è il "portami una lastra!" di Wittgenstein. Quando una capomastra chiede al suo apprendista

"portami una lastra", l'apprendista capisce e porta la pietra giusta solo perché entrambi condividono una pratica

concreta del lavoro. Il significato sta nella pratica condivisa, non nella parola in sé. Senza pratica condivisa e

senza vocabolario operativo che la descriva, la cooperazione si rompe. Il museo che chiede al teatro "portami una

storia" e si ritrova un monologo di trenta minuti su tre figure inventate, ne sa qualcosa.

La conseguenza pratica: mettere insieme una storica, uno scrittore e una designer non basta. Serve un disposi‐

tivo di coordinamento che obblighi i tre profili a usare un vocabolario comune, a esplicitare gli assunti, a verificare

reciprocamente il lavoro. Quel dispositivo è il HOP Canvas.
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Le tre aree
di competenza.
Tradurre i pilastri in competenze richieste, e quelle competenze in profili professionali, è il secondo lavoro del fra‐

mework.

Area Cosa serve saper fare Chi tipicamente sa farlo

Ricerca Identificare, leggere e interpretare fonti primarie e

secondarie. Tracciare l'incertezza scientifica.

Distinguere fatto documentato da interpretazione

storiografica. Verificare contenuti di terzi.

Storiche, archeologi, antropologhe,

archivisti, conservatrici specializzate.

Profili universitari o museali con

esperienza di ricerca attiva.

Storytelling Costruire personaggi credibili. Strutturare archi

narrativi con conflitto e risoluzione. Adattare tono e

registro al pubblico. Mantenere coerenza interna.

Scrittrici, sceneggiatori, drammaturghe,

giornaliste narrative, autori di podcast,

copywriter editoriali con esperienza di

non-fiction.

User experience Definire target group concreti. Progettare

esperienze sincrone e asincrone. Valutare contesti

d'uso e accessibilità. Misurare impatto e iterare.

UX designer, service designer, scenografi

e light designer per esperienze fisiche,

registe e producer per audiovisivi,

progettiste museografiche.

Cooperazione

(livello trasversale)

Mediare tra linguaggi specialistici diversi. Costruire

vocabolari condivisi. Negoziare obiettivi e tempi.

Gestire iterazioni e feedback.

Project manager, facilitatrici, mediatori

culturali, curatrici interdisciplinari. Spesso

il ruolo manca o viene confuso con la

direzione amministrativa.

Due osservazioni

Nessun profilo singolo la occupa per intero. Una storica medievista non sa progettare l'esperienza utente di un

percorso urbano. Il sound designer del podcast non sa leggere un protocollo notarile del Quattrocento. Confondere

questi ruoli, o pretendere che uno solo li copra tutti, produce la maggior parte dei progetti culturali falliti.

Il quarto profilo, quello della cooperazione, è il più sottostimato. Si tratta di una figura specifica. Conosce abba‐

stanza di tutti e tre i mondi specialistici per tradurre una richiesta dell'uno nel linguaggio dell'altro, e per contestare

una scelta sbagliata senza passare dall'autorità gerarchica. Spesso viene confusa con la direttrice amministrativa

che firma i contratti, o con il responsabile della comunicazione che cura il sito.
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Il HOP Canvas.
Nove caselle nell'ordine giusto.
Il framework, da solo, è un atto di teoria. Lo strumento che lo rende usabile è il  HOP Canvas, ispirato al Business

Model Canvas. Una tabella visuale a nove caselle, da compilare in un ordine preciso. Richiede circa novanta minuti

di lavoro serio in team. L'ordine non è negoziabile, ed è la cosa che conta più di tutto.

1
Le fonti

Quali fonti storiche, archeologiche,

archivistiche sono disponibili? Cosa

manca? Chi può interpretarle?

2
Il personaggio

Chi è il personaggio principale

documentato? Qual è la sua storia, il suo

conflitto, la sua specificità?

3
La storia

Quale struttura narrativa? Chi è il

narratore? Quali competenze di scrittura

servono?

4
Il pubblico

Per chi stiamo costruendo? Cosa sa

già? Cosa deve sentire? Cosa potrà fare

dopo?

5
Gli eventi

Cos'è successo realmente? In che modo

il patrimonio era coinvolto? Quali sono i

punti di svolta?

6
Il valore

Cosa si portano a casa? Quale

messaggio? Lo rifarebbero? Lo

racconterebbero ad altri?

7
L'esperienza

Come la vivranno fisicamente? Con

guida o in autonomia? Come si misura

l'impatto?

8
La preparazione

Quali sono le fasi? Chi fa cosa? Chi

manca al team? Come si chiudono i

buchi?

9
Le risorse

Cosa serve in termini di tempo, denaro,

attrezzature? Come si copre? Cosa si

rinuncia?

La regola fondamentale: le fonti vengono prima della storia, e il pubblico viene prima del formato.
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Chi parte dal formato ("vogliamo fare un podcast", "vogliamo fare una mostra immersiva") sta saltando le caselle

che contano e sta scegliendo la risposta prima di aver formulato la domanda. Funziona raramente, e solo per

coincidenza.

Il Canvas è anche un dispositivo di accountability tra profili specialistici diversi. Quando lo storico, la storyteller

e la designer compilano insieme la casella 4, sono costretti a esplicitare cosa significa per ciascuno di loro "famiglie

con bambini di scuola elementare di una regione del Sud Italia". È lì che emergono i fraintendimenti, e diventano

correggibili prima di costare investimenti.
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Cosa abbiamo imparato
testando il framework.
Una metodologia che non è stata testata su persone vere è un'ipotesi. Tra il 2024 e il 2025, all'interno del progetto

History of  People (Creative  Europe 2022-2025),  abbiamo applicato  il  framework  a  una produzione reale  e  ne

abbiamo misurato i risultati.

I quattro partner di progetto, un'organizzazione culturale italiana, una bulgara, una croata e una macedone, hanno

prodotto in parallelo sessantatré storie di patrimonio culturale, strutturate con lo stesso template. Il pool è eteroge‐

neo per costruzione: biografie del Novecento marchigiano (Otello Perugini, sindaco di Macerata, e Lucia Liberazione,

partigiana), uno sciopero portuale ("Coastal workers' strike" sulla figura storica di Nikola Mašanović al porto di Gruž

nel 1934), un dialogo immaginato tra apicoltori sul cambiamento climatico ("Beekeeping dialogue" alla Casa del Miele

di Majkovi vicino a Dubrovnik), una giovane macedone che torna ogni mattina al lago Dojran ("Fishing with mandra in

Dojran"), leggende sulle pietre di Kuklica, ricette tradizionali bulgare.

Un team di valutazione composto da quattro persone (una per partner) ha applicato a ciascuna storia un protocollo

basato  su  quattro  criteri  (struttura,  contenuto,  adattabilità,  accuratezza  storica),  con  scala  a  cinque  livelli  e

meccanismo di follow-up obbligatorio per le storie classificate Low. Ogni persona lavorava individualmente, e nes‐

suno valutava le storie del proprio partner.

Tre cose che il test ha mostrato

01
Il framework distingue.

Le quattro produzioni partner si

distribuiscono in modo diseguale. La

media va da 4,2 a 2,0 su scala di 4.

Spread di 2,2 punti: il framework

identifica con nitidezza dove la

produzione tiene e dove crolla.

02
Il loop iterativo funziona.

Le due storie classificate Low sono

state riscritte. Una è risalita da Low

a Excellent in un solo ciclo, da 1 a

5. L'altra da Low ad Average. Due su

due, follow-up con miglioramento

misurabile.

03
Le carenze sono trasversali.

Cinquantuno commenti qualitativi

convergono su quattro temi che

ritornano attraverso paesi e domini

diversi. Diventano una check-list

operativa per chi produce storie

patrimoniali altrove.

I quattro temi ricorrenti

Sviluppo insufficiente dei personaggi, in particolare degli antagonisti. Ancoraggio storico debole anche dove la storia

parte  dal  folklore.  Archi  narrativi  corti,  che  saltano  il  conflitto  e  vanno  direttamente  alla  risoluzione.  Profondità

tematica insufficiente sui temi dell'eredità immateriale e del cambiamento climatico, dove la storia si limita a citare il

tema senza affrontarlo.
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Limite dichiarato: le quattro persone valutatrici non si sono calibrate prima di iniziare, e di conseguenza hanno usato la scala a

cinque livelli in modo eterogeneo. Per la prossima iterazione, una sessione di calibrazione iniziale su due o tre storie campione

sarebbe la correzione standard. 
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Come si inizia.
In cinque passi.
01 Scegli un solo patrimonio.

Non l'intera collezione,  non l'intero archivio,  non l'intero territorio.  Un oggetto,  un sito,  un documento,  una

tradizione, una persona. Più la scelta è specifica, più il metodo funziona. La scala si espande dopo, a parti‐

re dal primo prodotto riuscito.

02 Trova lo storico, l'archivista o l'archeologa specialista della materia.

Una o due sessioni di lavoro per verificare cos'è documentato e cosa no. Serve per sapere su quale terreno

puoi appoggiarti, e dove invece la fonte non c'è e va dichiarata l'incertezza. Non serve per scrivere il testo fina‐

le.

03 Compila il HOP Canvas con tutto il team.

Una sessione di novanta minuti, rispettando l'ordine delle nove caselle. I momenti più utili saranno quelli in

cui ti blocchi: il blocco è il segnale che lì c'è il problema vero da risolvere prima di procedere.

04 Identifica quali competenze ti mancano.

Dopo il  Canvas saprai  con precisione se ti  serve una scrittrice narrativa,  un sound designer,  una graphic

designer, un facilitatore. Non devi avere tutti i profili in casa. Devi sapere chi cercare e in che ordine. Sei ore di

una professionista esterna costano meno di sei mesi di lavoro sbagliato.

05 Produci il minimo output completabile in tre mesi.

Un episodio di podcast, un percorso di visita guidata, un breve video, un libretto pilota, una stanza scenica.

Raccogli feedback reali da venti persone del tuo pubblico target. Itera. Le condizioni perfette non arrivano: tanto

vale non aspettarle.

Cinque errori frequenti

Partire dal formato. Confondere la comunità del patrimonio con il pubblico target (chi già si interessa al museo non è

il problema, lo è chi non sa di volerci entrare). Trattare la promozione come un afterthought. Cercare di fare tutto in

casa. Aspettare le condizioni perfette.
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Oltre il patrimonio
culturale.
La metodologia HOP è stata costruita per il patrimonio culturale tangibile, ed è lì che è stata testata. La sua struttura

logica  però  (verità  del  dominio,  traduzione  narrativa,  esperienza  dell'utente,  con  la  cooperazione  tra  mondi

specialistici diversi come quarto livello trasversale) funziona altrove.

Funziona quando il sapere da tradurre è l'ecologia di un ecosistema fluviale e gli utenti finali sono attivisti,

comuni, comunità locali.

Funziona quando il sapere è la critica teatrale insieme agli studi sulla disabilità, e gli utenti finali sono compa‐

gnie e spazi che vogliono cambiare il proprio rapporto con il pubblico.

Funziona ovunque ci sia un dominio di conoscenza specialistico che fatica a uscire dalle sue stanze, e un

pubblico esterno che potrebbe usarlo se gli arrivasse in una forma intelligibile.

Eutopia sta  lavorando su queste  estensioni  in  altri  progetti  europei  e  produrrà  una formulazione più  ampia  del

framework in un secondo working paper.

Per ora, basti  dire che chi  guarda al  patrimonio culturale come a un caso particolare, invece che come al  solo

orizzonte di applicazione, troverà nella struttura di HOP un dispositivo che si lascia adattare con sorprendente econo‐

mia.
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«Oltre le idee di giusto e
sbagliato c'è un campo. Ci
incontreremo lì.» 
— Rumi

Eutopia lavora tra chi produce conoscenza e chi deve usarla in un contesto diverso.

Il HOP Canvas e la Guida Pratica sono scaricabili gratuitamente dal sito.

Per organizzazioni interessate ad applicare la metodologia con un accompagnamento

facilitato, Eutopia offre il HOP Workshop. Scrivici.

info@associazioneeutopia.org
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