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Sezione progetti
Sede del tirocinio: Associazione per la Galleria d’Arte Moderna e Contemporanea di Bergamo – onlus (via San Tomaso, 53, 24121 Bergamo). 
Tutor museale: Dott.ssa Giovanna Brambilla (Responsabile dei Servizi Educativi della GAMeC di Bergamo giovanna.brambilla@gamec.it).

Il progetto è stato acquisito in parte dalla Galleria ma ha generato altre idee ora in fase di progettazione. La guida multimediale potrebbe diventare uno strumento di ricerca e approfondimento del patrimonio custodito attraverso la creazione di un database. Una seconda linea di sviluppo del progetto invece ha come obiettivo l’aumento dell’accessibilità e volge lo sguardo al superamento delle barriere. A questo scopo si sta pensando di rendere fruibile attraverso il dispositivo una storia sociale del museo atta a promuovere le competenze relazionali nelle persone con autismo e sindrome di Asperger e di realizzare una video guida per persone sorde con la storia del museo e tutte le informazioni utili. 
SCHEDA DI PROGETTO
Titolo del progetto

GAMeC TAB una guida per il museo

Breve presentazione del contenuto del progetto
L'idea di dotare il Museo di una guida multimediale segue le ultime tendenze in termini di fruizione e comunicazione dove le nuove tecnologie rivestono una notevole importanza sia perché sono in grado di soddisfare un numero sempre maggiore di bisogni dell'utente durante il percorso di visita sia perché, come spesso accade, consentono al museo di stimolare e implementare una necessità ancor prima che si palesi, favorendo la valorizzazione del patrimonio. 
Le nuove tecnologie altresì permettono al museo di coinvolgere gli utenti personalizzando le visite e calibrandole sulle esigenze dei singoli, facilitando la creazione di situazioni che favoriscono l'apprendimento attraverso componenti ludiche avvicinando anche le nuove generazioni ai patrimoni culturali.

La realizzazione di una guida multimediale è una delle azioni del progetto Collezione Permanente, Perlamente e Perlagente, sviluppato grazie al contributo della Regione Lombardia e volto alla valorizzazione del patrimonio artistico della GAMeC, con l’obiettivo integrato di promozione educativa e culturale attraverso l’incremento della fruibilità del patrimonio. L’azione prevede la realizzazione di una piattaforma di fruizione di contenuti di approfondimento, già prodotti o in produzione, che consentano al visitatore di andare oltre alla semplice didascalia, accrescendo così la sua esperienza di contatto con le opere d’arte. Si tratta di una vera e propria guida multimediale, che consente un godimento autonomo e suddiviso per target di riferimento. I contenuti caricati sulla piattaforma dovranno essere in continua evoluzione, grazie alla piena autonomia da parte dello staff del museo di modificarli, cancellarli o integrarli nelle loro diverse forme (testi, immagini, brani, video). Per una selezione di opere esposte, il visitatore può aver accesso a letture di approfondimento e agli output multimediali prodotti nel corso di laboratori o durante progetti con gli studenti degli istituti superiori del territorio di Bergamo e provincia, continuamente stimolati a interpretare in una chiave del tutto personale e creativa le opere della GAMeC, nel tentativo di far comprendere quanto questo patrimonio sia a tutti gli effetti un patrimonio comune. 

Enti promotori del progetto

· GAMeC – Galleria d’Arte Moderna e Contemporanea di Bergamo;
· Regione Lombardia.
Gli attori coinvolti – La rete di progetto

· GAMeC – Galleria d’Arte Moderna e Contemporanea di Bergamo;
· Studio Temp Desing Studio;
· Paolo Faccini sviluppatore.
Responsabili del progetto

· Dott.ssa Giovanna Brambilla, Responsabile Servizi Educativi GAMeC;

· Dott.ssa Clara Manella, Coordinamento Servizi Educativi GAMeC;

· Dott.ssa Rachele Bellini, Coordinamento Servizi Museali GAMeC.
I destinatari
· famiglie;

· pubblico generico, con particolare attenzione ai giovani;

· pubblico con disabilità.

Gli operatori – Équipe di progetto
· Dipartimento Servizi Educativi GAMeC;
· Dott.ssa Giovanna Brambilla Responsabile Servizi Educativi GAMeC;
· Dott.ssa Clara Manella Coordinatrice Servizi Educativi;
· Dott.ssa Rachele Bellini, stagista master Università Cattolica, Coordinatrice Servizi Museali e collaboratrice Servizi Educativi GAMeC;
· personale di Sala.
La formazione 
Si prevede una giornata di formazione per gli addetti all’accoglienza e al controllo degli spazi espositivi; il personale deve essere edotto sull’utilizzo del supporto e sul contenuto dei media disponibili. Periodicamente verranno programmati momenti di aggiornamento. L’idea è quella di fissare un caricamento di nuovi contenuti ogni 2/3 mesi, ad ogni implemento è quindi previsto un aggiornamento del personale. L’incarico di formazione del personale è affidato al responsabile del coordinamento di servizi museali.
Gli obiettivi 
Conoscenze (sapere): 
· la storia delle raccolte e dei materiali conservati dal museo;
· descrizione delle opere esposte e note biografiche degli artisti;
· gli elementi compositivi di alcune opere particolarmente significative;
· conoscenza delle attività di laboratorio e dei progetti educativi collegati alle opere della Collezione Permanente. 
Abilità (saper fare): 
· usare le nuove tecnologie per comprendere adeguatamente le opere d’arte esposte in museo e i messaggi da esse veicolati;
· interagire in modo attivo con i materiali proposti dalla guida multimediale operando scelte personali sui contenuti;
· imparare ad imparare, cioè apprendere modalità di lettura trasferibili da un contesto ad un altro;
· apprendere in modo autonomo privilegiando i contenuti che risultano maggiormente interessanti (anche sulla base delle proprie esperienze culturali);
· usare forme di comunicazione potenziata, dove i vari linguaggi si supportano e si integrano a vicenda.
Da quando e per quanto
· inizio sviluppo del progetto – gennaio 2018;

· primi aggiornamenti – marzo 2018;

· aggiornamenti successivi – periodici a cadenza trimestrale

Come si articola – Le fasi di lavoro
· fase 1: coinvolgimento dello staff nella ricognizione del materiale esistente;
· fase 2: scelta della piattaforma online da attivare e sviluppo;
· fase 3: editing dei contenuti già presenti e produzione di materiale;
· fase 4: caricamento dei contenuti sulla piattaforma di backend;
· fase 5: installazione della guida multimediale sui tablet;
· fase 6: formazione personale addetto all’accoglienza e coinvolgimento dello stesso nella promozione del supporto;
· fase 7: valutazione e osservazione etnografica / somministrazione di questionari / elaborazione dati statistici;
· fase 8: progettazione di sviluppi futuri;
Gli ambiti – Le aree disciplinari
Le aree disciplinari coinvolte variano in base alla natura dei contenuti caricati che si riferiscono, di volta in volta, agli ambiti della lettura delle immagini e del linguaggio visuale, dell’antropologia (ambito storico/geografico), della cittadinanza attiva e degli studi sociali. L’ambito che resta certamente costante è quello legato alla storia dell’arte.  

Le strategie e gli strumenti 
Strategie:
· presentazione del funzionamento della guida multimediale da parte del personale addetto all’accoglienza;

· assistenza in itinere da parte degli addetti al controllo dell’area espositiva.

Strumenti: 
· 3 Tablet ASUS ZenPad™10 messi a disposizione dei visitatori.
La produzione
La guida multimediale è progettata come strumento per la fruizione dei contenuti già esistenti; non è prevista la produzione di materiali da parte degli utenti.
La documentazione
È prevista da parte di GAMeC una documentazione relativa all’utilizzo della guida stessa che consiste in relazioni statistiche redatte periodicamente sulla base dei risultati ottenuti dall’osservazione etnografica e dalla somministrazione di questionari. 
La verifica e la valutazione
Ex ante
Nella prima fase dei lavori il monitoraggio è a cura dei Servizi Educativi del museo che esaminano il contesto e le opportunità dello strumento analizzando i bisogni del museo e dei pubblici. La verifica dei dati consiste nella ricognizione del materiale d’archivio e viene condotta da Clara Manella e Rachele Bellini. La valutazione altresì vede la stessa equipe impegnata nell’analisi del materiale; si procede quindi alla selezione dei contenuti tenendo conto dei risultati emersi dall’analisi di partenza e si decide quali obiettivi intermedi prefissare. In questa sede vengono fissati rapporti periodici sull’avanzamento dei lavori. 
In itinere
Una volta decisi i materiali che si vuole divulgare, il controllo del processo e il caricamento dei contenuti sulla piattaforma di backend viene fatto da Rachele Bellini con il supporto del tecnico sviluppatore. La verifica e la valutazione in questa fase avvengono in modo alternato: i contenuti sono rimaneggiati e adattati alla struttura della piattaforma, caricati e di volta in volta controllati da un punto di vista formale. La verifica della risoluzione e dell’aspetto grafico sarà possibile solo a conclusione delle azioni di loading, la guida infatti potrà essere caricata sui tablet con upload mediante un link. 
Ex post
Terminate le operazioni di caricamento sui tablet, la guida multimediale sarà pronta per essere messa a disposizione dei visitatori. L’osservazione verrà svolta dal personale di biglietteria e di guardiania del museo che, oltre ad offrire la guida come strumento di visita, assisterà l’utente che necessiterà di aiuto. I commenti, le difficoltà riscontrate ed eventuali suggerimenti, saranno raccolti attraverso l’osservazione diretta, la somministrazione di questionari e l’analisi etnografica. L’analisi dei dati sarà ad opera di Rachele Bellini che produrrà dei grafici statistici atti ad individuare i punti di forza e le criticità. Nel mese di luglio 2018 è previsto inoltre il controllo e la valutazione del progetto da parte di una commissione ispettrice della Regione Lombardia.
La presentazione e la pubblicazione
L’applicazione viene pubblicizzata sui canali social della Galleria d’Arte Moderna e Contemporanea di Bergamo. L’applicazione è promossa mediante un totem o un banner che viene posizionato all’ingresso dell’area espositiva. Gli sviluppi dell’applicazione saranno pubblicizzati sui canali social del Museo, verrà dedicata una newsletter e si valuterà la possibilità di promuovere lo strumento di visita tramite alcuni articoli sulle testate L’Eco di Bergamo e La Repubblica qualora venissero realizzate le audioguide in LIS.

Punti di forza individuabili

· promozione della conoscenza della cultura artistica del XX e del XXI secolo;
· lettura delle arti visuali in rapporto con altri linguaggi e con il contesto storico, secondo un taglio pluridisciplinare;
· formazione e sviluppo delle capacità di indagare l’arte moderna e contemporanea, i suoi linguaggi, le tecniche e i materiali;
· seguire una policy legata all’accessibilità;
Criticità individuabili 
Considerando che GAMeC TAB nasce come strumento per la divulgazione di contenuti collegati alle opere della Collezione Permanente del Museo e che, in seguito al cambio di Direzione Artistica, questa è stata ripensata come una “piattaforma pluriennale di ricerca impermanente”, una delle difficoltà identificabili è la selezione dei contenuti: le opere esposte infatti non saranno sempre le medesime ma verranno esposte a rotazione. In seguito a ciò alcuni materiali, se inseriti nella guida non troveranno esposta l’opera cui si fa riferimento. L’idea di incrementare i contenuti viene meno, dovendo adeguarli di volta in volta, in funzione dell’allestimento che cambierà nell’arco del triennio. 

Elementi/aspetti da consolidare
Dal raffronto dei punti di forza con le criticità ipotizzate emerge la necessità di ripensare la strutturazione dei contenuti per macro aree che possano permanere indipendentemente dalle azioni curatoriali del museo: nuovi linguaggi artistici, contesti culturali, realtà cittadine, collegamenti ipertestuali ad altre realtà e musei sono alcune delle categorie che potrebbero essere sviluppate. Infine, dopo un’attenta rilettura del progetto, un aspetto che meriterebbe ulteriore sviluppo è sicuramente quello del multilinguismo. 
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