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A kulturdlis rikség kizvetitése
digitdlis, interakify technologidk segitségével

BEVEZETES

A XXI. szazad mizeuma nem egyszerlien a kultira targyi lenyomatdnak Srz6je és szak-
értdi kutatdsok szintere, hanem civilizacionk, kultirdnk t6rténetének értelmezdje, illetve
az értelmezési folyamatok facilitdtora is. Forrés és szintér a tarsadalom — a lokdlis, a nem-
zeti, esetleg a globdlis kozosség —, valamint az egyén szamara Gnmaga megismeréséhez
€s megériéschez. Akilv szerepet t6lt be az oktatds és nevelés terén is. Ahogy az iskolai ta-
nulds k6zéppontjdban ma mdr egyértelmiien a tanul6 4ll, sajitos képességeivel, lehetBsé-
geivel €s igényeivel, dgy a mizeumi, informalis tanulds, ismeretszerzés fokuszaba is a 14-
togaté kertilt.

A miizeum az informdcids tarsadalomban' olyan kérnyezetbe agyazédik, ahol a digi-
télis médiumok alapvetSen meghatdrozzak az informécidk tdroldsdnak, hozzaférhetvé
tételének és értelmezésének médjait. Az ebben a kdrnyezetben szocializ4l6dé digitalis
nemzedék”, de valdjdban az eszkozokhoz hozzaférs minden személy szdméra 4j utak
nyiltak meg a tanuldsban és dltaldban a vildg megismerésében. Ahhoz, hogy dtlassuk, mi-
lyen lehetSségeket teremtenek a modern technikai eszkozok a kortars kozonség megszo-
litdsdra torekvs mizeumok szdmdra, roviden szdmba kell venniink a digitélis, interakt{v
komyezet sajatossagait és az ebben a kdrnyezetben felndvekvék kommunikiciés adottsi-
gait €s igényeit. Mdr a szerepl6k pontos megnevezése is koriiltekintést igényel. Az ,,0lva-
$6” 526 hallatdn passziV €s az frott médiumot fogyaszté emberre gondolunk, a , tanuls” az
iskolai szereposztdsra utal, mig a ,.felhaszndlé™ olyasvalaki, aki a szamitogép képemydije
eldtt iil €s egy bizonyos szoftver terméket hasznal. Ezért mi a tovébbiakban a befogadé,
illetve a kozonség megnevezéseket fogjuk haszndlni a késémodern médiactmélet domi-
ndns iranydnak megfelelSen’, ravildgitva a digitdlis technolégiai megolddsok, illetve on-
line kozvetitett kulturdlis tartalmak aktiv befogaddja és a fogyasztéi tarsadalom passziv
¢s manipulalt fogyasztéja kozotti lényegi kiilonbségekre.

'BELL, D., The Coming of Post-Industrial Society. New York: Basic Books, 1976; CasTELLS, M., A hdldza-
i tdrsadalom kialakuldsa. Az informdcio kora: Gazdasdg, tarsadalom és kultiira. 1. kiter, Gondolat-Infonia,
2005; WEBSTER, F., Theories of the Information Society. London: Routledge, 2002 b

* Csasz, L., Médiakuratds o kulturdlis Jordulat utdn. Médiakutato, 2008/3:93-108, http://www.mediakuta-
t0.hu/cikk/2008_03_osz/07_mediakutatas_forradalom, utolsé megtekintés: 2014 december 30.
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A MacArthur Alapitvany dital megbizont médiakutaték (Henry Jenkins vezetésével)
az alabbi médon Osszegezték a digitdlis kornyezetben kialakuld részvételi kultira jelleg-
zetességeit:’

— Az internet alap kommunik4cié révén halézati kozosségek tagjai vagyunk. Ezek a
k6zosségek szdmtalan ponton kapcsoldnak egymashoz, ami kihat a tajékozddasra
és a tanuldsra is.

- Ez akozeg a kifejezés, kozlés kreativ formait teszi lehetdvé, sét, tdmogatja a krea-
tivitast, aminek k6szénhetéen a kulturalis kifejezésméd is sokszinfivé valik. A ko-
z0nség elvarja, hogy az lizenet mogstt megjelenjék a koz16 személyisége, igénye
van arra, hogy maga is részt vehessen a kreativ énkifejezésben.

- Egyiittm{ikodésen alapulé problémamegoldas jellemzi ezt a kultirat (plL. wiki-ol-
dalak, a hal6zaton szervezdds, informalis tanulokdrnyezetek). Alapvets fontossaga
a participacié, a tudds, a tartalmak létrehozdsdban és minésitésében valé részvétel
igénye.

— Az el6bbiekhez szorosan kapcsolddva, a digitdlis interaktiv kornyezet fogyaszidja
gyakran ,,gyart6” (prosumer) is egyben: a médiatartalmak alakit6ja, remixelgje,
sajat tartalmak el64llitéja és megosztéja. A koézOnség az elérhetS tartalmakat mint
adatbazist kezeli, aktivan formadlja, értelmezi, Wjrastrukturalja és kézvetiti.

— Az Oridsi mennyiségli és eltéré mindségi online tartalmakat ligyes, sokszor észre
sem vehet szoftverek, algoritmusok az egyéni felhasznalé sajdtossdgainak és igé-
nyeinek megfelelGen, egyénre szabva talaljak.

— A kozvetits kozeg képes magédval ragadni a felhaszndlét és a killdnbozs virtudlis te-
rek, kiilonosen a jatékkomyezet, a flow éiményét’ nydjtva segithetik, motivéilhatjdk
az ismeretszerzést.

A miizeum csak akkor érhed el a digitélis kor polgdrat, s teheti az dltala kozvetitett kultira
aktiv befogaddjavd, ha megfelel az imént felsorolt kritériumoknak. Az alapvetSen XIX.
szdzadi mizeumi atmoszféra, amely azt sugallja, hogy ez a hely ,.a tud4s, illetve a miivé-
szetek szentélye”, a viselkedési protokoll (csendes, megillet6dott szemlélGdés, részleges
befogadds) és a kidllitasi gyakorlat (szbveges, sokszor nem kézérthets, €nykoz16 leiras,
statikus vitrinek) mar nem vonzza, sokkal inkdbb taszitja a mai fiatalokat. A mizeumok
tehdt, ha nem akarnak ldtogaté nélkiil maradni, rdkényszeriilnek, hogy véltozzanak, k-
vessék a megvdltozott kommunikdciés és ismeretszerzési szokdsokat. Ez a kényszer
ugyanakkor szdmtalan dj lehetséget teremt a miizeumok szAméra gytijteményiik bemu-
tatdséra és a kozonséggel valé kapcsolatépitésre. A kezdeti fenntartdsok lekiizdése utin
- .Nem csindlunk Disney-parkot a mizeumbél!”. .. — méra mdr a vildg nagy mizeumai
mind felismerték a sziikségesség és lehetdség kettGsét. A mizeumokban bevetett ,.digita-

* Jenkivs, H. (ed.), Confronting the Challenges of Farticipatory Culture: Media Education for the 215 Cen-
tury. MacArthur Foundation. 2006.

? A teljes belemeriilés dllapota, koncentrdlt figyelem, maximélis motivéltsdg, Sromérzés jellemzi. A fogal-
mat Csfkszentmihdlyi Mihdly alkotta: CSIKSZENTMIHALYI, M., FLOW — Az dramlar A t5kéletes élmény pszicho-
logidja, Akadémiai Kiad6, Budapest 1997.
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lis arzenal”, valamint a virtudlis digitdlis térben szaporods kidllitasok mellett j6! titkrozi a
szemléletvaltdst az e témdnak szentelt kotetek™® és a legrangosabb szakemberek kozre-
miikodésével megrendezett konferencidk novekvd szdma (MuseumandtheWeb,” Mu-
seumNext,® NODEM), mikozben egy ideje mdr patinds folySiratokban (Curator,” The
Museums-Journal™) is rendszeresen helyet kapnak a digitalis mizeummal foglalkozo cik-
kek és esettanulmdanyok.

A tovabbiakban mi is megvizsgaljuk, hogy mennyire sikeriilt a muizeum vildgénak
igazodnia a digitdlis korszak adottsagaihoz. Sorra vesszik a digitdlis kOzvetiiéssel kap-
csolatban felmeriild kérdéseket, és elemezziik a sikeres tervezés és megvaldsitas 1€péseit.
A nemzetkozi szakiredalom, valamint a fent emlitett konferencidk — sok esetben online is
elérhetd — elGaddsain kivil sajat hazai tapasztalatunkra is tdmaszkodhatunk. A Moholy-
Nagy Mivészeti Egyetem tdrsadalomtudés, illetve kutaté informatikus hatierdi tandrai-
ként kozdsen vezetjilk évente a Digitdlis miizeum cimd interdiszciplinéris kurzust. Ennek,
valamint kidllitdsok szdmdra készitett projekteknek a keretében kozel 6t éve mitkodiink
egyiitt tobb mint egy tucat, egymdstdl tematikdjukat, méretiiket €s lehetGségeiket tekintve
is igen kiilonb6z8 hazai mizeummal. E koz6s munka tapasztalatait is hasznositva elem-
zéstink sordn szdmba vessziik a fejleszt6k és a felhasznaldk/befogadék igényeit, valamint
a mizeumi kultdrakozvetités legtijabb mddozatait.

frasunk mésodik részében sajat digitdlis, interaktiv miizeumi fejlesztéseinkb6l muta-
tunk be néhdnyat, melyek multidiszciplindris egytittmikodések keretében késziiltek, ok-
tatasi vagy professziondlis projektekként. E megvaldsult projektek a fejleszt6i munka
sajdtossdgait és a killonbozs technikdkhoz kapcsolédo lehetSségeket illusztraljak, sét,
esetenként a hidnyossdgok bemutatdsa révén, dnreflektiv médon is tanulsdgokkal szol-
gélnak.

L. A MUZEUMI DIGITALIZALAS DIMENZIOL
1. ElsG 1épés: a gylijtemény digitalizalasa

A midzeumi (és konyvtdri) gyljtemény digitalizdlasa az adatbdzisok 1étrehozasdval mar
a ’90-es években elkezd8dott. Ez abban az id8ben az {rasos anyagok és (mitdrgy-) foték
elektronikus archivaldsat jelentette. A kdzonség szamdra is elérhets, online viltozatial
szolgdl példaul a londoni Victoria & Albert Midzeum, illetve a Magyar Iparmiivészeti
Midzeum. A foté alapd digitalizdldst a 2000-es években a térbeli targyak 3D-s megjeleni-
tését lehet6vé tevs digitalizalas kovette. Ha az egyes mizeumok a digitalizdlds technika-
ja és a tartalmakat lefr6 meta-informacidk hasznélata terén azonos elveket kovetnek, ak-

kor a digitalizdlt dllomanyok keresztben, illetve ,.feliilr6l” is kereshetSk, anélkiil, hogy

* ANDERSON, G. (ed), Reinventing the Museum: The Evolving Conversation on the Paradigm, Shift Lanham,
Md.: Alta Mira Press, 2012

¢ Smon, N, The Participatory Museum. Santa Cruz, California: Museum 2.0, 2010.

" http:/fwww.museumsandtheweb.com/.

¢ http://www.museumnext.com/.

* http://nodem.org/.

¥ Curator, http://www.curatorjournal.org/.

" http://www.museumsassociation.org/museums-journal.
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a kutat6 tudnd, melyik mizeum dliomdnyihos kell fordulnia. Az ilyen tipusd, aggregdlt
gyljteménynek az egyik legteljesebb hozziféidsi helye az eurdpai orszigok egylittm{ko-
désével 2008-ban elinditott EUROPEANA" projekt, illetve gydjtdoldal, ahol t6bb mint
2000 eurépai kulturdlis intézmény digitdlis gyiijteménye, ,.Burépa kulturalis oroksége”
érhetd el részben vagy egészben. A kezdeményezdst sok timogaté projekt egésziti ki, ami
hozzdjérul a rendszer technolégiai és tartalini fejlesztéséhez az érintett orszagokban.”

Az EUROPEANA ugyanakkor alapitviny és network is a kozremiiksds kulturdlis
partnerek szdmdra. Célja a tartalom nyitott forrdsd Ssszegyfijtése, a kulturalis Orokség-
szektornak tudastranszferrel és innovaciéval valé tdmogatdsa, valamint az, hogy az 6rék-
séget mindenki szdmara hozzaférhet6vé tegye.” Az EUROPEANA kurétorai, az egyes
muzeumok anyagét felhaszndlva, iddszaki vagy allandé virtudlis kigllitdsokat is Sssze-
allitanak."

A digitdlis adatbazisokkal és mizeumi aggregdtor-technoldgiakkal kapcsolatos leg-
fobb aggdly az, hogy foként a szakmabélicknek és a tudoményos kutatéknak nydjtanak
segitséget', a latogat6i élményszerzést, részvételt nem szolgdljak. Kiinduldsi alapként
azonban mindenképpen sziikség van rdjuk a felhasznalS-centrikus, interaktfy alkalmaza-
sok fejlesztéséhez is, €s mivel a digitalizalisnak koszonhetSen a gylijtemények tértsl és
1d6t81 fliggetlentil elérhetvé valhatnak, bizonyos ,,leiré” szinten mindenki szdmdra hoz-
z&férhet6vé tehetik a mizeumok anyagit. Am amit ily médon nyijtanak, nem tobb a ha-
gyomdnyos szemlélSdésnél, amivel a kultira-kozvetités és nevelés terén ma mar nem
elégedhetnek meg a mizeumok. Az elérend§ cél: gy(ijteményeik kreativ, élményszerd
interakt{v bemutatdsa.”’ ’

2. Digitdlis, interaktiv mizeumi alkalmazasok

Uj dimenzi6t jelent a . digitdlis mizeum” fogalmdnak értelmezésében a digitalis gydjte-
mény felhaszndldi szemléletd prezentdldsa, az egyéni és a csoportos latogaték informd-
cidfeldolgoz6, értelmez8 munkdjanak tAmogatdsa.” Bz az a teriilet, amely a mizeum-
pc?dz%g(_ﬁgiéhoz a legkozelebb 4ll, mintegy a kidllitasba épitve olyan interakiiv élményeket,
hédtér ismeretanyagot, amelyeket hagyomdanyosan csak a muzeumpedagdgiai foglalkoza-
sok, specidlis vezetések nytjtottak. A digitdlis technolégia alapvetden két sikon szolgal-

Z ht[p://pro.eqropeana.eu/ (utolsé megtekintés: 2014. december 21.).
o hitps://en.wikipedia.org/wiki/Europeana (utolsé megtekintés: 2014. december 21.).
- hitp://pro.europeana.ev/about (utolsé megtekintés: 2014. december 21.).

Az EUROPEANA a C{oogle_Arl Project és az ArtsConnectED (a Minneapolis Institute of Art és a Walker
1hArt (Zlente?koizos digitdlis mizeumi feliilete) ~ hogy csak néhdnyat emlitsiink a legnagyobbak koziil - igyekszik
figyelmet forditani az informdciokozvetités mellett az egyéni és csoportos felhaszndldi isénvekre és 4 kozdnss
neyelme i 3% D znaloi igényekre & a kozonség

16 . .

e COB;;‘RN,/ /J ™ dDeconszructmg the Online Collection: The Value of Creatively Repurposing Museums and
rchives, http://no em2013conference4sched.org/evem/a76f236lefbec9af46c13f39a13dbl 1 £,V Ibx{f [
$6 1r117egtekintés: 2014. december 21.) VIOXILOBO {utol-

”BOCATIUS, B., Open Dara - Participation in Online-Image-Collections, eléadds a NODEM 2013. konfe-
renc&an, 2‘(.)13A IEZ. 03,http://repo.nodem.org/?objectld:12l (utolsé megtekintés: 2014. december 23.).

A koze?mult digitdlis mizeumi konferencidinak gyakori téméja ez. Példa a legismertebbekre: “Evaluating
Cultural Hemage Access on the Web: From Information Delivery to [nterpretation Support”, Proceedings oof
the 5t Interqauonal Conference on Web Science (WebSci’ 13), Paris, May 2013.; NODEM 2013 NOSEM
2014: Engaging Spaces - Interpretation, Design and Digital Strategies, December 1-3, 2014., Warsaw, Poland.
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hatja a ldtogaté aktivizdlasat: virtudlisan, a digitalizalt mdzeumi (vagy levéltari) tartat-
makat tAvolrdl is elérhet6vé éve jatckokkal, felfedez8 programokkal vagy éppen csak (dj-
fajta PR-ral, illetve a kidllitason, a valds tdrgyat, helyszint Gjfajta médon, (5bbféle céi-
kozonségre szabhatdan, sokoldaldan és élményszer{ien bemutatva.

A zsénerszerl (ilyenek a tipikus digitdlis jatékok, példaul a memory, vagy a kviz),
illetve az egyedi digitalis technolégiai megolddsokat a tovabbiakban mind alkalmaza-
soknak nevezziik. Az el6bb vazolt kétféle lehetSség Ossze is kapcsolhatd, ha példdul egy
kidllitott tdrgy mintegy elShivja hajdani tulajdonosainak vagy haszndléinak torténetét
— akar egy masik gy@jtemény digitalizalt anyagdnak . tdvelérésével”. E lehetSségek nem
korldtozodnak a tdrgyakat felvonultaté mizeumokra, hanem mindenre kiterjednek, ami a
kulturdlis 6rokség része: az épitett kdrnyezetre — vagy az emlékére, sét, az irodalmi és ze-
nei hagyomdnyra is. A tovibbiakban ebben a tdg értelemben fogjuk haszndlni a digitalis
kulturdlis 6rokség-kozvetités fogalmat, kiterjesztve a digitdlis mizeum fent kifejtett ket-
t3s (a digitdlis archivumboz és az interaktiv kiallitdshoz kapcsolédd) jelentését.

2. 1. A digitdlis technikdk lehetséges funkcioi
A digitalis technikai eszkozok tobbféle médon jarulhatnak hozza a miizeum isme-
retkdzvetits céljaihoz.

— Motivélhatjdk az ismeretszerzést és a tanulast. Optimalis esetben a mizeumi gydj-
temény, vagy egy-egy kiemelt targy, jelenség onalld felfedezésére osztokélik a ko-
zOnséget, s épplgy arra is, hogy visszatérjenek és folytassak a , kutatdst”.

— A digitalis kulturdlis 6rokség-kozvetits eszkozoknek, mint minden jo! tervezett ok-
tatdsi segédeszkoznek, hozza kell jarulniuk a kiilonbozs ismeretek, készségek, ké-
pességek fejlesztéséhez, még akkor is, ha a tanulds kevésbé vagy egydlialdn nem
formalizalt keretei kozott vetik be Sket.

— A nem formélis tanuldsi helyzetekben a kiils6 0sztonzést a belsd késztetés valtja fel:
a tanuldsi vagy, a kivdncsisdg vagy az élményszerzés igénye. Az alkalmazdsoknak
olyan élményt kell nydjtaniuk, amely magdval ragadja, szinte elvardzsolja a hasz-
nédlokat. Bzt az élményt nemcsak a kozvetitett tartalom, hanem maga az interakcio,
a jatékélmény €s a tdrsas felfedezés is szolgaltathatja.

—Nem elég felkeltenilik, de fenn is kell tartaniuk az érdekl8dést, amely akdr az élet-
vitel, a szemlélet megvaltoztatdsat is eredményezheti, kdrnyezettudatosabbd, tole-
rdnsabbd, aktivabbd téve a mizeum ldtogatéjat.

— A megszerzett tudds, szellemi gyarapodds mellett valami ,kézzel foghat6t” is haza-
vihet a latogai6 digitalis formdban (tdrgyat, fotdt, sajat alkotast), hogy a mibizeumi
kozegt6l tavol is vele maradjon az dszténz6 erejii élmény.

A hosszii tavii cél az, hogy a kidllitdsi élmények hatdsdra a l4togat6 szoros, elkitelezett
kapcsolatba keriiljon a kulturalis 6rokséggel, s egyben azt is tudatositsa, hogy ezért az
orokségért neki maganak is tennie kell.

2. 2. Ismeretkizlés és szorakoztatds

A digitdlis eszk6z0k miizeumi haszndlatdnak terjedését elsGsorban a ldtogatdk érdekls-
désének felkeltése Osztonzi. Azt reméljik, hogy a népszerd technikai eszkozok atkalma-
zésaval olyanok is bevonzhat6k egy-egy kiallitdsra, eseményre, akik idegenkednek a ,ha-
gyoméanyos” muzeum ,,porosnak’” vélt vilagatdl. Ahhoz azonban, hogy ezek az eszkdzok
a kulairakozvetitést szolgdljak, s ne valjanak oncéld latvanyossagga, jatékks, alkalmaza-
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sukat didaktikailag jol meg kell tervezni. Az idedlis cgyensilyt nehéz megteremieni: el6-
fordul, hogy a szakemberek annyira félnek attél, hogy a kiallitéterem »mndzeumi vidéam-
parkka” valtozik, hogy inkdbb egyiltaldn nem alkalmaznak digitdlis eszkozoket, mds ki-
allitdsrendez6k pedig mintegy a mdsik végletbe esve, dncéldan is bevetik a technika
csodait. A bizonyftottan eredményes jatékos ismeretterjeszés jotékony hatasét érdemes
maximdlisan kihaszndlni. A narrativiba agyazott ismeretkozlés példdul, vagy egy be-
rendezés, illetve folyamat mikodésénck szimuldcidja interakilv is lehet és tartalmazhat
participativ, a k6zonség kreativitdsat, véleményét el6hivé elemeket is. De az alkalmazas
kviz formdjdban vagy a helyszinekhez kotstt jatékban is megval6sulhat, esetleg a targyak
€s a szeml€l6 kozti interakciébdl is kibontakozhat. Sokfajta hagyomanyos jatékos felfe-
dezéses-modszer digitdlis megfelelGje valSsult mar meg, vagy vér megvaldsitasra.

A digitalis jdt€kos tanulds tobbféle érzékszervi felfedezésre adhat médot. A multi-
szenzoros felfedezés fokozhatja a kognitiv folyamatok hatékonysagat, s mikozben egyéni
tanuldsi stratégidk elStt nyit utat, a tdrsas tanulds elényeivel is szolgél.

A digitdlis, jat€kos ismeretszerzés sordn lehetGség van a latogato aktivitdsanak és ér-
dekldési korének felmérésére és analizdldsira, igy a rendszer akar adaptiv moédon is
reagalhat az egyéni igényekre, példiul kilonbozs nehézségi fokd vagy az életkori sajé-
tossdgoknak megfelels feladatokat kindlva.

Arra is gondolnunk kell, hogy a ldtogatSk egyéni kognitiv értelmezési képességekkel
kapcsolodnak a jdtékos ismeretszerzésbe. Ha a rendszer nem érzékeli az elakaddsokat s
azt, hogy emiatt a motivacié csokken, akkor a jaték kihaszndlatlan marad vagy félre siklik.”

A digitalis technikai eszktzok hatSkony mizeumi alkalmazdsdhoz nem elég, ha a ter-
vezés szakaszdban helyes didaktikai és tanuldspszichol6giai elveket kovetiink, a konkrét
megvaldsitasnalk is tokéletesen kell szolgilnia az ismeretkozvetitést.

2. 3. A megvalésitds fazisai

A digitalis, interaktiv kultirakozvetits eszkozok eléallitdsa multidiszciplindris csapat-
munkdt igényel. Sokféle szakteriilet képviselSinek kell egytttmlkddnilik ahhoz, hogy j6
alkalmazés sziilethessék. A tovdbbiakban az alkotasi folyamat sordn t6bbé-kevésbé kro-
nologikus sorrendben felmeriil§ kritikus kérdéseket vizsgéljuk.

Az interaktiv alkalmazds helyének kijelolése

Mindenekel6tt azt kell eldonteniink, hogy hol és milyen céllal szerepel majd interaktiv
elem a kidllitason. Ehhez figyelembe kell veani a kiallitds £6 lizenetét, céljat, célkzonsé-
g¢t, azt a fizikai €s szellemi utat, amelyet a ldtogatd a kidllitds soran bejdr, a kidllitott ele-
mek, targyak jellegét, valamint azt, hogy egy-egy ponton informéciot akarunk-e kézveti-
teni, vagy a latogatét szeretnénk motivalni, netin a megszerzett tuddsit elmélyiteni,
elienGrizni, esetleg véleményalkotasra 6sztdndzni. Azt is el kell dontentink, hogy az inte-
raktiv elemek mintegy specialis objektumokként, jol atlathat$ struktirdban és funkcidval
szerepeljenek-e, vagy néhdny egyedi alkalmazds nydjtson valami rendkiviilit. Talan fur-
csan hangzik, de a legelsd kérdés, amire vélaszolnunk kell, az, hogy sziikség van-e egy4l-
taldn az adott kidllitdson interaktiv digitalis technolégia alkalmazédsdra, vagy nélkiile, ha-
gyomanyos médszerekkel is elérhetdk a kitiizott célok.

Y NavaLka [, Konstruktivista pedagdgia ~ egy 1ij paradigma a ldthatéron HI., in: Iskolakultira 1997/4.
3-21.
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A tartalomfejlesztés

Nem johet 1étre sikeres interaktiv alkalmazds szakmailag korrekt, a kit{izétt fejlesztési
célhoz jol illeszkedd és megfelelGen digitalizdlt — elsGsorban a kurdtorok kutaté munké-
jan alapuld ~ tartalom nélkiil, amelyhez a mizeumpedagdgus tuddsara is sziikség van, hi-
szen a kiilonbozs koroszidlyud és szociokulturdlis helyzetd, eltér$ tanuldsi sajatossagok-
kal rendelkez6 latogatéknak (mint felhaszndloknak) a tartalom terén is eltér6 igényeik
lehetnek.

A jdtékélmény tervezése és megvaldsitdsa

E sokréti munka sordn az ismeretek didaktikailag helyes adagolasdért, a jatékos ismeret-
szerzés szabdlykornyezetének kialakitdsaért és az interakcid tervezéséért a mizeumpeda-
gbgus, a jatekélmény tervez§ (médiadesigner, interakcié tervezd) és a vizudlis tervezs
felel, akik mellett még tovabbi szakemberekre is sziikség lehet — példaul a zenei és hang-
hatasokat, a fizikai elemeket 1étrehozé tervezbkre. Ezen a téren is a kit(izott célnak meg-
feleld interakcids formadt, alkalmazdst kell megtaldlni. Figyelembe kell venni a mizeum,
illetve a latogatok technikai felszereltségét €s készségeit, a digitdlis eszkdzok miikodteté-
sének fizikai kovetkezményeit (pl. a felmelegedést).

Az alkalmazds felhaszndloi feliiletének tervezése

Hogy az alkalmazds haszndlata kényelmes, s&t, élvezetes legyen, nem csupén a vizualitd-
son mulik. Tobb modalitdsra épitve kell élményszerlinek lennie, mikdzben a hasznalati
kontextust (pl. az interakcié hossza, a kdryezeti hatdsok) maximélisan figyelembe kell
vennie. Az is fontos, hogy a vizudlis vildg valamilyen jol dtgondolt — harmonikusan il-
leszkedd, vagy kovetkezetesen eliitd — viszonyban legyen a fizikai kdrnyezet vizualis vi-
lagaval.

A programozds
Ez az informatikusok dolga, de nem fiiggetlenithet§ a tartalomtdl, valamint a vizudlis és
interakcids design szempontjaitol. Folyamatos egyiittgondolkodast €s tesztelést igényel.

Tesztelés

Nem csak a kész alkalmazdst teszteljiik a felhasznaldkkal, hanem mar a tervezés korai
fazisaiban megkezdjlik a koncepcid, a vizudlis arculat és a (majdani) haszndlat kognitfv
illetve ergondmiai tesztelését. Fontos, hogy a mizeumi szakemberek ne csak a végered-
ményt lassdk, hanem mdr a fejlesztés sordn is érdemi parbeszédet folytassanak a techno-
l6giai partnerrel, ami sokszor nehéz, hiszen a két tarsasdg szakmailag szinte alig ismeri
egymast.

A menedzsment

Egy alkalmazds 1étrehozdsa tehét projekt-munkadt igényel, amelynek 8sszehangolasa, ko-
ordinédldsa, valamint a kiilonboz6 szakmai és szervezeti hdtterid résztvevék kozotti haté-
kony kommunikicié megszervezése a menedzsment feladata. Kiilfoldon sokhelyiitt egy
1ij szerepl$ kezdi felvaltani a hagyomanyos projekt menedzsert: a humén és technikai
szakemberek kozt hidat vers, minden funkcidt szem eldtt tartd, kritikai hozzadlldsd ,di-
gital curator”.
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Karbantarids, utoélet

A mizeumi alkalmazdsok dtaddsa utdn is bekovetkezhetnek még vératlan események:
elromlik a sz&m{togep, kblcsonadnak egy kidllitasi tirgyat, amelyre az alkalmazédsban hi-
vatkoztunk, pontositani kell egy szovegrészt. Nem szabad, hogy az ilyen technikai és tar-
talmi valtozasok miatt ki kelljen iktatnunk egy alkalmazast. Ezért fontos, hogy a fejlesz-
6k dtadjak a kodot, a telepitési instrukciokat, s beavassidk a mizeum informatikus
szakemberét az alkalmazds mikodési elvébe, és a sziikséges hardver-igényekbe. A tartal-
mi valtoztatdsok is knnyfiszerrel megoldhatdk, ha a programozé moduldrisan, a tartalmi
elemeket (szovegek, képek, stb.) jol dttekinthetd adatbdzisban tdrolja, és lehetSséget biz-
tosit rd, hogy a miizeum szakembere maga szerkeszthesse az adatbdzist, cserélje az allo-
manyokat. Igy egy keretrendszer (pl. jiték) akar mas kidllftdsokhoz is ,Gjra tolthetd”.
llyenkor természetesen a grafikai arculatnak is viltoznia kell. Egy alkalmazds-séma nem

ismételhetd tal sokszor, mert id6vel unalmassa vilik.

A fontiekben dsszefoglaltuk a digitélis technikai eszk6zék mizeumi alkalmazasanak tar-
talmi és pedagégiai kovetelményeit, valamint a haszndlatukhoz sziikséges feltételeket.
Irdsunk mdsodik felében sajdt mizeumi fejlesztéseink tiikrében mutatjuk be ezeknek az
alkalmazésoknak néhdny konkrét példdjat.

1. ESETTANULMANYOK

A Moholy-Nagy Mivészeti Egyetemen miikdds Kreativ Technoldgiai Labor 2010-t51
kapcsolddott be a digitdlis technolégidnak humin teriileten, jelesiil a mizeumokban al-
kalmazhat6 felhaszndldsi médjainak kutatdsaba és fejlesztésébe. A kutatds részben az El-
méleti Intézette] kozosen inditott oktatdsi kurzus, a LWDigitdlis mizeum” keretében torté-
nik. Az egyetem Osszes képzési teriiletén tanulé hallgaték (tervezdk, menedzserek,
design-elmélet és tandr szakosok) bekapcsolddhatnak a munkaba. Egy-egy feladatra pro-
jektcsapatok alakulnak, melyeknek a MOME didkok mellett egy olyan informatikus hall-
gaté is a tagja, aki a Budapesti Miiszaki Egyetemen tanul, mentorként pedig az egyetem
oktatdi, valamint az egylittm{kds partnermizeum kurdtora vagy miizeumpedagbgusa
segfiti a tartalomfejlesztést.

A kutatas €s fejlesztés mdsrészt a TechLab szakembereibd] és az emlitett kurzus leg-
igéretesebb hallgat6ibdl szervez6dd projektcsapatokra harul: 6k mir , élesben” dolgoz-
nak, mizeumi megrendelésekre.

A 2010 6ta megsziiletett projektek koziil mutatunk be néhanyat. Olyanokat igyekez-
tiink kivdlogatni, amelyek jol illusztraljak a digitdlis technikai eszkozok mizeumi hasz-
ndlatdban rejlé lehet§ségeket, valamint a tartalmak széles korét.

1. Bors néni - énekes lapozé és manipulativ jaték

A Bajor Gizi Szinészmiizeum ideiglenes kidllitdsahoz kapcsolédott az elsé két hallgatéi
projekt, amit bemutatunk. Mindkettd a Kolibri Szinhdznak Nemes Nagy Agnes Bors néni
cim{i mive alapjan késziilt el6addsahoz k6t6dik. A projektek a szinhaz 20. sziiletésnapjat
innepld kidllitdshoz késziiltek. A gyermek és ifjisdgi kozonségnek jatsz6 tarsulatrdl sz6-
16 hagyomdnyos térlatot akartuk kiegésziteni a gyerek ldtogatok szdmara is élvezetes, in-

SZOCIALPEDAGOGIA - 2015/1-2. - TANULMANYOK 43



BENYEL JuDIT - RUTTKAY ZSOFIA A kulturdlis 5rokség kdzvetitése digitdlis, interaktiv technoldgidk segfiségével

1. kép: Az Enekes lapozé egy ha-
gyomdnyos konyv, melynek illuszt-
rdcioi hivjdk eld a virtudlis tartal-
mat, a hangzd dalt

teraktiv elemekkel. Egyuttal azt is reméltiik, hogy az alkalmazasok révén a gyerekek job-
ban megismerik Nemes Nagy Agnes verseit.

Az, Enekes lapoz6™™ a szinhdzi élményt és az illusztralt verses-kottds kitetet kapesol-
ja ossze, a nagy népszertiségnek Srvendd, megzenésitett versek megidézésével. Ha a kis,
Onmagéban is vonzé hagyomdnyos konyvnek a dalokat illusztrald képeit szamitégép
(vagy tdblagép) kamerdja elé helyezziik, akkor az ,.felismeri” a markerként szolgdlé ké-
pet, és megszoélaltatja a hozza tartoz$ dalt. Szamitégép nélkiil pedig hagyomanyos ver-
ses-kottds konyvecskeként hasznalhaté. Egy illusztraciét képeslapra is kinyomtattunk,
igy a latogatdk e képpel egyiitt hazavihettek magukkal egy dalt is, amit az otthoni géplik-
rél is elérhets programmal barmikor meghallgathattalk, s ezzel a kiallitds élményét is djra
atélhették. Bz az egyszerti, a fizikait a digitdlissal 6tvozd technika tovabbi marketinglehe-
tGségeket kindl: sorozatok gy(jiése, jegyekre nyomtatott 4brakkal csoportos részvétel sti-
mulélédsa.

A szinhazi szerepjaték €s a mozgdsos élmény kombinacidjat valdsitotta meg a szintén
a Bors nénihez kapcsolodo kinectes (mozgasérzékelds) jaték, melynek segitségével a ver-
sek cselekményét lehet eljatszani. A mozgds hatdsa a projektorral kivetitett képen lathaté.
Példaul tisztdra térolhetjiik a Hold arcét, vagy repiilhetiink Talla-Galldban, Nemes Nagy
Agnes képzeletbeli, éjszakai varosdban. Ez a jaték, amelyr6l kideriilt, hogy néhany perc
utdn mdr fizikailag faraszt6, elsGsorban a fitkat vonzotta. Sajnos nem tiint dgy, hogy a
-kKinectezés” lazdban a gyerekek tobb figyelmet forditottak a versekre, mintha csak hall-
gattdk volna a dalokat ~ a masodik kit{izott célt nem érte el az alkalmazas.

Ez a példa a transzmedialitas elvét is illusztrdlja, nevezetesen azt, hogy kizel azonos
tartalom (esetiinkben a dalokhoz késziilt grafika) miként haszndlhatd fel kiilonbozé célok
eléréséhez, kiilonbozs helyszineken, mas-mas medialis feliileteken.

® Bors néni — énekes lapozd, hitp://create. mome.hu/index.php?option=com_content&view=article&id=
223%3 Aaunt-pepperé&caiid=61%3 Ainteraktiv-koenyvé&ltemid=129&lang=hu (utolsé megtekintés: 2014. de-
cember 22.).
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2. kép: A festményen ,,megtaldlt” hangszer 30 modelljéi tanulmdnyozhatjuk és megoszthatjuk mds
ldtogatdkkal

2. Zendl§ kép — kibgvitett valésag és social media

A mobil digitdlis €s social média technoldgin cgyiittes alkalmazdsa sokféle lehetbséget
kinal mizeumi participativ, felfedezGjatékok terverzésére.

A most megidézett jaték a Szépmiivészeti Miizcum 1égi képtardnak németalfoldi gylj-
teményéhez késziilt hallgatéi munka. Felfedess jaték, a keresgélést a tarsak is segithetik
s az eredmények megoszthatdk.

A németalfoldi gydjtemény a mazeum cgy viszonylag eldugott részében taldlhatd,
ahovd a ldtogatd a hatalmas mizeun bejdrdsa utdn mdr firadtan érkezik, vagy egyszeri
latogatds esetén taldn el sem jut. Tabletes jitckunk igy a kitartdst vagy az ismételt latoga-
tdst is Osztonzi. A kibSvitett valdsdg (AR) technoldgist felhasznald tabletes kincskere-
sés” kozben a val6di targy (a kép) €s a virtuilis tartalom (az abrazoltak értelmezése, meg-
élése) taldlkozik egymassal, pontosabban az clibbi ¢ldhivia az utébbit. A képeken régi,
ma mdr alig ismert hangszereket kell keresni. Figyelmesen végig kell jarni a gy(jteményt
€s ha a tabletet egy-egy megtaldlt hangszer felé irdnyitjuk, a gép felismeri és bemutatja,
részben gy, hogy a hangszer virtualis 3D maodelljét kirbe forgatja, részben pedig dgy,
hogy a hangszert meg is szélaltatja: korabeli zenét hallgathatunk, amit a képen megfestett
tarsasdg jatszhatott. Ennek a jétéknak a létrehozdsihoz egy hazai hangszerkészitd, vala-
mint a Zenemiivészeti Egyetem zenetorténet szakos hallgatéjanak a szakértelmére is
sziikség volt.

Ez az alkalmazds a social networking lehetGségét is magaban rejti: egytitt jatszhatunk,
tarsasan ,,tanulhatunk” a tobbi ldtogatSval.

21 - . . cr . .
DROTNER, K. — SCHR@DER, K., Museum Communicarion and Social Media. Routledge, 2013.
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3. kép: A Hajnali haztetSk-alkalmazds multimédia galéridja

3. ,,Hajnali haztet6k™ irodalmi séta — lokativ jaték tabletre és okostelefonra

Ez a projekt™ jol példdzza, miként valosulhat meg id6vel — még ha médosult forméban is
— egy hallgat6i projekt, egy muizeumi kidllitdshoz kapcsolva.”® Ugyanakkor azt is meg-
mutatja, hogy egy viros a maga épitett értékeivel miként jelenithetd meg egy mizeum fa-
lain beliil. A Pet6fi Irodalmi Mizeum kidllitasa Ottlik Géz4t mutatta be. A projekt célja
az volt, hogy a szerz6t kiszelebb hozza a mai fiatal kézonséghez. Az okostelefonos inter-
aktiv irodalmi séta Ottlik Géza Hajnali hdzret6k cim( miivének budapesti helyszineire
kalauzol, mikézben a cselekmény az dtvonalld fiizott regényrészletek nyomén bontako-
zik ki, a kort pedig, amelyben a torténet jatszédik, archiv fotdk, filmek és korabeli sajto-
anyagok gal€ridja idézi meg. A lokativ technolégia egy irodalmi széveg ihlette varosi sé-
tat tesz lehetvé.

A Hajnali hdztet6k okostelefonra és tabletre készitett véltozata egy djfajta, komplex
¢lménnyel igyekszik megszerettetni, népszeriisiteni nemcsak a széban forgé regényt, ha-
nem éltaldban is a kdnyvolvasdst. A koncepci kézéppontjaban az irodalmi alkotds hely-
szinekhez kotott, élményszerli megismerése all. Az eszkoz lehet8ségeit felhasznélva az
irodalmi sz&veg térbeli megjelenitésén wil idSbeli utazdst is kinal: a valds helyszineken

2 A lefrds a projekt dokumentdciéjdn alapul: Hajnali hdzieték, htp://create.mome.hu/hajnali_haztetok/
(utolsé megtekintés: 2014. december 22.).

® A kilenc hénapig tartd, eredetileg egyetemi projektként induld fejlesziés és kutatds sordn megsziiletett sé-
taa MOME KTL, a Pet6fi Irodalmi Mizeum és az MTA SZTAXI e-Learnin g Osztdlya k6z6s munkdjanak ered-
ménye.
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atélt torténet kora és hangulata is megelevenedik, A regény fiktiv vilaga a séta t6bb pont-
jan kapcsolatba keriil a fizikai kdrnyezettel: letdhetiink a jatékhoz kihelyezett padra a re-
gény egyik fontos helyszinén, a szereplik dlal fogyasztott ételeket rendelhetiink egy ma-
sik hajdani helyszint reprezentdlo étteremben,

Az interaktiv, mégis a klasszikus kényvolvasds ¢lményével szolgdld alkalmazis az
okostelefonos tjdonsagok (ifjabb) megaziliotuii, iletve a konyvkeriil§ fiatalokat az iro-
dalom mezejére csdbithatja, az irodalom irdnt érdek16dE (id6sebbek) szdmdra pedig az
tjfajta technikdkban rejl6 lehetdséecket ieheti vonzobbd.

Noha nem tudtuk tdmegesen tesztelni, a kivzépiskoldsokkal illetve kdzépiskolai tana-
rokkal végzett kvalitativ vizsgalat szerint az alkalmazas messzemendkig elérte a céljat.
A kozépiskoldkbdl tobben is megkerestek benniinket, illetve a muzeumot, s azt kérték,
hogy mas irodalmi miveket is dolgozzunk fel hasonlé médon.

4. A megmozdult szétar —a Wedres100 kiallitas projektjei

Onall6 esettanulmany lehetne a Petshi frodahni Mdzeum Weobres Sdndor 100. sziiletés-
napjt tinnepl6 kidllitdsa™, ahovd a MOMTF: Techlab irdnyitdsaval 11 digitdlis interaktiv
alkalmazds késziilt™®. A kidllitds célja a ks szellemének, versei vilagdnak megidézése
volt. Az irodalmi kidllitdsokra jellemzG hagyomdnyos elemeket multimédias, interaktiv
alkalmazdsokkal otvoziék a kialliték. A kuritor és a ltvdnytervez6 bétorsagat dicséri,
hogy a kidllitdsi terekben egységesen a maodern formdji, a technikai eszkozoket teljesen
elrejtd szines pultoké volt a fészerep, mintegy a kidllitds £5 céljava téve, hogy a latogatd
dltaluk ,,haszndlja” Wedres verseit, ne csak mdsodlagos informédciokat olvasson réluk, il-
letve a kolt életérdl.

A digitdlis eszkdzok Wedres jatékossagat és kol nyelvezetének zeneiségét igyekez-
tek megjelenitent, tapinthato €s egyéb fizikai csatornakon is érzékelhetd élménnyé alaki-
tani. Az €letutat és a koltdi palyat is interaktiv alkalmazasokkal lehetett nyomon k&vetni.

Roviden szélunk a Wedres Sandor kéltészetét és életét jatékos médon bemutaté 11 in-
teraktfv installdciordl.

4. 1. Fogaddifal

A kidllitétérbe érkezd latogats elbtt a szotar hirtelen megmozdul, és animéciok sokasigs-
val invitdl a terembe. A kidllitds cimadé versének sz0jdtékai Weores Sandor rajzstilusa-
ban elevenednek meg a fogadéfalon. A »8z0lények” a terem felé repiilve hivogatjak a 14-
togatdt, ugrandoznak, bukfenceznek, akdrcsak a wedresi fantaziavilag jellemzé figuréi.

4. 2. Utazdsok

Az interaktiv viligtérképen nyomon kévethets, hogy akorabeli korldtozasok ellenére mi-
lyen sokfel€ eljutott Wedres Sandor. A megjelslt varosokhoz kapcsol6ds képek, versek
€s dokumentumok felidézik az egyes utazdsok éhményeit és hangulatit. Az alkalmazis az
€letrajzi kutatds szdraz adatainak érzékletes, személyes hangt megjelenitése.

™ A megmozdult sz6tdr — Wedres Sandor 100 éves, a kigllitds ideje: 2013. jlinius 19-t81 2014. szeptember
30-ig, majd vidéki helyszineken ldthats.
* A leirds a MOME Techlab dokumentéciéja alapjdn késziilt: Wegres 100, A megmozdult szétdr
htp://techlab.mome.hu/index.php?option=com_content&view=article&id=3 16%3 Aweoeres100&ca-
tid=66%3 Adigitalis-muzeum&Itemid=130&lang=hu , letsltés: 2014. december 22.
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4. kép: A versek zeneisége a 3D nyomtatdval késziilt hengereken kézzel tapinthaté

4. 3. Versfal

Ha a latogato kozel hajol a falon elhelyezett illusztriciékhoz, meghallja azokat a verse-
ket, amelyekkel Wedres Sandor a feleségét, Kdrolyi Amyt lepte meg. A versek mindad-
dig a kolt6 szines rajzai mgott rejtéznek, amig a ldtogatd kozel 1épve ,.fel nem ébreszti”
Oket, ezaltal passziv befogadébél felfedezdvé, titkok kideritgjévé valtozva.

4. 4. Keresztoltés

Ez a Weodres-vers csupdn 16 sz6b6l 4ll, 4 x 4-es rdcsszerd elrendezésben, irasjelek nélkiil.
A cime is arra buzdit, hogy ne haladjunk feltétleniil sorrdl-sorra olvasas kézben. Az ins-
talldcio célja, hogy a keresztszemes himzés technikdjahoz hasonléan szérél-széra Slto-
getve minél t6bb értelmes olvasatot taldljunk. A ldtogatdk dltal versnek tartott sz6lancok-
bol egy folyamatosan béviils himzés-mintagydjtemény jon létre. Ez a participativ elem a
latogatdk kozos alkotdsava vilik.*

4. 5. Verstapintoé

Milyen €rz€s lenne egy verset hdrom dimenzids tdrgyként venni kézbe? Specidlis techni-
kdval a kolteményeket térbeli objektumokka alakitottuk, és 3D nyomtatéval kinyomtat-
tuk. A hengertestek feliiletén a rovid és hosszi, sima és szurds kitiiremkedések a versek
ritmusat €s hangrendiségét tapinthat6va teszik, ezéltal a vers mintegy szobor formédban
olt alakot. Ennél az alkalmazdsnal is egy fizikai targgyal hivhat6 el§ a megfelels digitdlis
tartalom — ez esetben a széban forgd vers.

% Simon, N, The Participatory Museum. Santa Cruz, California: Museum 2.0, 2010.
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4. 6. Verskoppinié

Wedres Sandor verseinek legjellemz6bb sajdtsdga a zeneiség. A Verskoppinté szérakoz-
taté modon vezet be a szovegek ritmikai vildgdba: a képernyén megjelend versek ritmu-
st kell lekopognunk. Egyre nehezebb ritmusképletekkel kell megbirkéznia a probalko-
z6nak ~ €s jatékos formaban alkalmaznia az id6mértékes verselés iskoldban valaha tanult
szabdalyait.

4. 7. Gyiimdlcsversek

Kézbe vehetjiik a textilb8l késziilt 6rids gylimolessket, és meghallgathatjuk, miré] mesél-
nek. Az almdk, a galagonya és a sz616 mind egy-egy ismert vagy kevésbé ismert mondé-
két vagy verset tartogat. Tit is a fizikai tdrgy szépsége és a tapintds élménye 5tvdzédik a
digitalis hangtechnikédval, ugyanis a gytimélesok belsejében elrejtett gyorsuldsérzékeld
inditja el a média lejatszot.

4. 8. Versrajz

A latogat6 kiprébalhatja, hogy milyen érzés lehet, amikor versek dramlanak ki a késltSk
tollabol. Az érint6képernydn vezetve a tollat, verssorok jelennek meg a toll Gtjanak men-
tén. Rajzolhatunk, kisérletezhetiink, szabadon létrehozhatunk Uj verssorokat! Mialatt a
vonalakat kanyaritjuk, halljuk is a verseket, éppen onnan, ahol a sorok rajzolasaban tar-
tunk. Az installdcié nyomén sajdt alkotdsunkon keresztiil fedezhetjiik fel az irds élmé-
ny€t, nehézségeit és lehetGségeit.

4. 9. Gondolatfiijas

A latogatdt egy plexibe vésett pitypang fogadja. Ha kedve kerekedik réfijni, tAncold be-
tiik jelennek meg a kozeli falra vetiilve, melyek verssorokkd rendezdnek. Minden egyes
fiijassal tovabbi versrészletek jelennek meg a falon. Az installacié a gondolatok szépsé-
gét és illékonysagat teszi lithatéva. A ldtogaté nem kap semmilyen hasznélati atmutatot,

5. kép: A rextil gyiimélesoket kézbe kell venni a kidllitdson, hogy megszdlaljanak
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6. kép: A pitypangor megfiljva, vers-
sorokkd rendezddnek a szdlld, ka-
vargd betiik

hogy mit is kezdjen ezzel a plexi-pitypanggal, csupdn a feltételezett gyerekkori élményre
és a vele jaro jatékossagra alapozott a tervez$. Noha kozvetlen pedagdgia haszna nem lat-
szik az alkalmazasnak, a tapasztalatok azt mutattdk, hogy a fijassal el6vardzsolt versso-
rokat megbdvolve végig is olvastdk a latogatdk, vagyis ez az alapvetSen érzelmi élményt
nydjté alkalmazas befogaddva tette a latogatdt.

4. 10. Versfoltozo

Eletre keltek Wedres Sandor dllatversei. Egy-egy vers az elSttiink 16vS konyv lapjéra ve-
tiil, de néhdny sz6 mintha elkéborolt volna a versbél és a margén tancol. A hidnyz6 sza-
vakat kell becserkészni és tenyeriinkbe fogva a helyiikre tenni. Ebben az interaktiv jaték-
ban a betik megelevenednek, a fényt a tenyeriinkbe vehetjiik, ezéltal valik a kozismert

7.kép: A , Versfoltozd” haszndlat kizben
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sz6potlo jawék koltivé. Bz az eredendten cgyszemélyes jaték mindig nézdket von maga
koré, akik tandcsokkal lagak el a jatékost — vagyis a digitdlis technika nem feltétleniil te-
szi magdnyossa a latogatot, éppen ellenkezdleg, idegeneket is parbeszédre késztethet.

4. 11. Galaxis

Egy érintSképernybn a Wedres koltészetének univerzumadt reprezentald 80 verset ldtunk
interakiiv adat-vizualizaci6 formdjdban. A litogatd a galaxis-szer(i elrendezésben meg-
jelenitett verseket kiilonboz6 szempontok alapjén hasonlithatja 6ssze egymadssal — ilyen
lehet példdul a koliemények tematikdja, a versbéli beszél és a megszélitott viszonya,
akoltemény térszerkezete vagy metrikdja. A galaxis minden egyes szempontvaltaskor 4t-
rendezddik, a hasonlé elemek kozelebb kertilnek egymashoz, az eltérék viszont kiszorul-
nak a képernyd szélére. Az alkalmazds segitségével dj versekre, szempontokra buklan-
hatunk, de nyomon kovethetjik egy-egy kivdlasztott vers mozgdsdt is. A versek teljes
szdvege is olvashat6 a képernydn. Ez az interaktiv adat-vizualizdcié még a szakértdk sz4-
mdra is tartogat 4] felfedezési lehetségeket.

4. 12. A litogatok és a teremdrik reakcioi

A magas, 40 000-et meghaladd ldtogatdszam s a sok pozitiv visszajelzés mellett sz4-
munkra a latogatSk konyvének a bejegyzései bizonyitottdk a legékesebben, hogy a digi-
talis technolégia alkalmazdsa elérte a céljat. A fiatalok és idGsebbek is arrd] frtak, meny-
nyire megkonnyitette szdmukra a sokféle jitékos installdci6, hogy kozelebb keriiljenek
Wedres koliészet€hez. Az egyik kisfit hatszor is eljott a kidllitdsra! A latogaték sokkal
hosszabban id6ztek el egy-egy versnél, mintha csak egy kinyomtatott példanydval tall-
koztak volna. J6 volt latni, hogy egy-cgy felfedezés a litogatdkat egymas kozott is parbe-
szédre késztette.

Oromimel figyeltiik azt is, ahogyan a teremdrok hozzdallasa fokozatosan megvéltozott.
Kezdetben kissé bizalmatlanul nézegették a szamukra is szokatlan kiallitasi targyakat, {z-
lelgették a ,hozzdnyilni szabad, s6t sziikséges™-helyzetet, néhany hét elteltével azonban
mar €rt €s biiszke tandcsaddi, segitdi lettek a latogatdknak. A segitségiik igencsak hasz-
nos volt, hiszen az interaktiv alkalmazdsok nagyobbik része semmilyen médon sem drul-
ta el magérdl, hogy milyen, a mizeumban szokatlan médon kell hasznalni — kézbe véve,
rafijva, a kbzelében zajt csapva. A magyarizo, eligazité teremdrok mar-mar mizeum-
pedagogusnak érezhették magukat, ami tthatGan nagy Grommel tolisite el Sket. (Meg kell
Jegyezniink, hogy ebben a mizeumban szép szdnunal dolgoznak teremérként nyugdijas
pedagégusok és mas diplomasok).

A kidllitasi installaciok sikerében igen nagy szerepe volt nemcsak a kuratorral és az
rodalomtorténész szakértdvel valo folyamatos parbeszédnek, hanem a teljes muizeumi
stébbal valo remek egyiittmikddésnek is.

A cikkben bemutatott projektek alkotGinak névsora a TechLab web oldalan? olvasha-
6. Koszonet nekik, valamint a kdzrem{kddd mizeumi szakembereknek!

¥ http:/6techlab.mome.hu/dimu.
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SUMMARY

In the 215! century the societal role and the communication practices of the musea must res-
pond to the expectations of the digital natives as their new potential visitors. Hence, the mu-
seum is forced to change, 1o accommodate. On the other hand, the development of new digi-
tal technologies and communication devices, the omnipresence of internet and social media
open new ways for musea and cultural heritage institutions to present their assets, to reach
audiences and to create awareness in society.

In the paper we first analyse the characteristics of the present digital culture and the ex-
pectations of their consumers, and take this as a basis to identify the features needed for the
successful application of digital technologies as means of presentation and aids for interpre-
tation by the visitors. We touch upon some pedagogical and educational-psychological con-
siderations to be taken into account when designing experience-based edutainment applica-
tions and turning visitors from passive consumers to active, participatory partners. We
shortly discuss the stages of the development process of such applications, requiring the col-
laboration of parties with interdisciplinary competences.

In the second part, we continue with in-depth and critical discussion of a few case studies,
taken from our own practice at the Moholy-Nagy University of Art and Design. Some of the
examples are student projects from our ,, Digital Museum” interdisciplinary course, others
were ordered by musea for their exhibitions. They give a sample of the rich possibilities of
the usage of digital technologies to engage and involve visitors, to bridge cultural heritage in
time and space.

The authors, Judit Bényei and Zsdfia Ruttkay are associate professors at the Moholy-
Nagy University of Art and Design Budapest, holding PhD in pedagogy and computer science,
respectively.
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