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AR és VR technologia oktatasi
felhasznalasi lehetoségei
a kiallitasi kommunikacioban

Tanulmdnyomban a kiterjesztett és a virtudlis valosdag
technologidk alkalmazdsdra épiilo hazai és nemzetkézi olyan
(jo) gyakorlatokat mutatok be, amelyek elsodleges célja kiilonféle
ismeretek dtaddsa vagy a muizeumi élmény kiterjesziése.
Kutatdsom korpusza 2019-ben és 2020-ban helyszini megfigyelések
sordn jott létre, Osszesen 11 orszdg, 17 kulturdlis intézményében
31, foleg miizeumok dltal fejlesztett kidllitdsi kommunikdcios
alkalmazdst vizsgdltam meg és értékeltem. Ugy gondolom, hogy
az AR/VR technologidk vizsgdlata sordn szerzelt tapasztalataim
jol hasznosithatoak lehetnek hasonlo technologidra épiilo
alkalmazdsok tervezésenél, mind a miuizeumpedagogusok, mind
pedig a tandrok vagy a tudomdnykommunikdcié mds tertiletein
dolgozo szakemberek szdamdra.

Digitalis mizeumok és virtualis technolégiak mizeumban — torténeti attekintés

dematerializalasa ¢és a virtualis épiiletek 1étrehozasa hasonlit ahhoz a kultarahoz,

amely a kulturalis identitast fejben tartja. Szerinte a folyamat hatasara létrejovo val-
tozas egyfajta hibridje lesz azon kulturdknak, amelyeknek nincs sziiksége muzeumokra,
és amelyeknek van. Ugy vélte, hogy a digitalis mizeumban az informacié maga a targyra
mutaté hivatkozas, ami annal értékesebb, minél tobben latogatjak azt. Ezen intézmények
legnagyobb eldnye pedig az lesz, hogy a tarsadalom megtanulja értékelni a kézzel készi-
tett targyakat és mindazt, amit képviselnek.

Ezzel a véleménnyel némiképpen ellentétes Peter-Paul Verbeek (2011) holland filozofus
gondolata, aki szerint az ember és a technologia kdzotti Osszetett kapcsolat nem fenyegetést
jelent a kultarara, hanem sokkal inkabb lehetdséget ad arra, hogy javitsuk az életmindsé-
giinket, és az identitasunkat ezen keresztiil formaljuk. Hasonlo kovetkeztetésre jut Karpati
(2013) is a muzeumokkal kapcsolatos informacios technologiak vizsgalata soran. Szerinte
a szamitogépes alkalmazasok nemcsak helyettesiteni nem fogjak a valos mizeumlatogata-
sokat — hiszen mar a tervezésiiknek sem ez a célja —, hanem éppen ellenkezéleg, a techno-
logia hatasara a muzeum digitalizalt gylijteményével vald talalkozas még 6sztondzheti is
annak a generacionak a tagjait, akik kiilonben nem valo6szinti, hogy fontoldra vennének egy
muzeumlatogatast. Karpati szerint a 21. szazad els6 évtizedei 1j kommunikacios kultarat,
az ,,ikonikus fordulatot” hozzak el, amely éppen az IKT-eszk6zok fokozott hasznalatanak
eredménye. Ez technologiai szinten a kiallitasi terekben megjelend kiilonféle érintdképer-
ny6s megoldasokat, informacids konzolokat, az otthonokban pedig az asztali szamitogé-
pekre telepithetd, letdlthetd alkalmazasokat és a hipermédias tartalmakat jelentette.
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Ruttkay és Bényei (2018) szerint napjainkban a digitalis eszkdzok szokdarszeri fejlo-
désének vagyunk tanui, aminek kovetkeztében a hordozhat6 és mobil késziilékek nemcsak
olcsobbak, hanem nagyobb teljesitménytick is lettek, rdadasul kamerakkal és egy sor
kiilonféle érzékeldvel vannak felszerelve. S6t, a folyamatos internetkapcsolatnak koszon-
hetéen immar a ,targyak” is kommunikalhatnak és informaciot cserélhetnek egymassal.
Ahogyan Ruttkay és Bényei (2018) fogalmaz, a ,kulturalis 6rokség templomainak™ a
Gutenberg-galaxis gyokerébdl indulva immar a Neumann-galaxisban kell Gijradefinialniuk
magukat annak tudataban, hogy a technolégia minden eddiginél gyorsabb {itemben valto-
zik, és Maarten Okkersen (2012) szavait hasznalva az emberi allapot velejardja is marad.
A technikai fejlédés megvaltoztatta a mizeumlatogatok tartalomfogyasztdsi szokasait, ami-
nek kovetkeztében a muzeumlatogatasok elsédleges célja mar nem az informacidszerzés,
hanem sokkal inkabb az élményszerzés vagy talalkozas egy specialis kulturaval. Techno-
l6giai szinten a kortars multimédia-rendszerek alatt olyan kiterjesztett és virtualis valosag
eszkozoket értiink, amelyek lehetdvé teszik a virtualis jelenlétet, ami Heeter (1992) szerint
az immerziv megtapasztalasban kulcsszerepet biztositd pszichologiai élmény.

A ,virtudlis valosag” kifejezést Jaron Lanier hasznalja elséként egy 1989-es interjuja
soran (Aczél, 2017). Ezt kovetden Galambos (1997) szerint a programozok néhany éven
keresztiil minden interaktiv technologiat igy neveztek; tanulmanyéaban arra a kovetkez-
tetésre jutott, hogy a fogalom még nem teljesen kristalytiszta, 6 maga is az internettel
¢és annak lehetdségeivel azonositja a technologiat. Ez a példa is jol mutatja, hogy a
napjainkban e néven ismert rendszerek feltalalasa sokkal inkabb tekinthetd egy folya-
matnak, mintsem adott idépillanathoz kothetd eseménynek. A folyamat kezddpontjat
szamos szerz6 Morton Heilig operatér Sensorama berendezésének 1962-es szabadalmi
bejegyzésétol datalja (McLellan, 2004; Mazuryk és Gervautz, 1996; Biocca és mtsai,
1995). Technologiai torténeti szempontbdl fontos allomas az 1965-6s év: ekkor mutatta
be Ivan Sutherland az els6 Head Mounted Display (HMD) rendszert, amely képes volt a
fej mozgasanak kovetésére (McLellan, 2004). 1975-ben Myron Krueger (1983) az altala
Mesterséges Valosagnak (Artificial Reality) nevezett, videos képfelismerd rendszerében
a felhasznalok projektor segitségével megjelenitett, sziluettszer(i alakjai képesek vol-
tak objektumokkal interakcioba 1épni a kivetiton (Mazuryk és Gervautz, 2006). Hilary
McLellan (2004) szerint mar erre a korai technologiara épiilé eszkdzok is bekeriiltek a
muzeumok kiallitasi, illetve oktatasi programjaiba, példaként emliti az Oregon Museum
of Science and Industry muzeumot.

Jol mutatja a szoros és korai kapcsolatot a tudomanyos adatvizualizacid, az oktatas és
a virtualis technologiak kozott az is, hogy 1990-ben egy oktatoprogram példajan keresz-
tiil mutatjak be magat a kiterjesztett valosag technoldgiat is (Feiner és mtsai, 1993).
A kommunikéaciés eszkdzok ugrasszerli technologiai fejlédése egybeesett a Google Art
Project megjelenésével, amely ugyan kevesebb technoldgiai tjdonsagot hordoz, mint
a korabban emlitett példak, de szellemi hatdsa miatt akar szimbolikus kezdd datuma is
lehet a technologia tomeges elterjedésének a kidllitdsi kommunikécioban.

Az ICOM 2020-as jelentéseinek adatai azt mutatjak, hogy a jarvanyhelyzetet kdvetéen
a muzeumok ¢és galériak jelenléte a kiilonféle virtualis terekben rovid id6 alatt felgyorsult
(Gaballo, 2020), igy szamithatunk arra, hogy ezen alkalmazasok egyre nagyobb szamban
jelennek meg a mizeumi kommunikacioban.

Virtualis technolégiadk mizeumi hasznalata

A virtualis valosag ¢s kiterjesztett valosag technologiak 1j, a korabbiaknal valosaghiibb
lehetdséget biztositanak a narrativ tartalmak megjelenitésére, a valodi latvany, a targyak
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2018). Eppen ezért szamos szakember foglalkozik a technoldgia latogatokra gyakorolt
hatasanak vizsgalataval. Falconer és munkatarsai (2020) kutatdsukban azt vizsgaltak,
hogy a virtualis terekben szerzett tapasztalatok hogyan valhatnak olyan élménnyé, mint
amilyenek a valdsdgos helyszineken szerzettek. Arra voltak kivancsiak, milyen hatasa
van erre a szimuldcioban az érzékszervi stimulacioknak és a kommunikacionak a tobbi
latogatoval. Megallapitottak, hogy minél hihetébb, természetesebb volt a virtualis szimu-
lacid, annal valdsaghtlibb ¢lményt valtott ki a felhasznalokbol, és azt is, hogy a személyes
jellemzdk nagyon csekély mértékben befolyasoltak a latogatok reakcidit a virtualis szi-
muléciodra, ami arra utal, hogy ezen technoldgia kortol, nemtdl és a technikai ismeretektol
fiiggetlentiil vonz6 lehet a mizeum latogatdi szamara. Ugyanakkor Duer és munkatarsai
(2020) érdekes Osszefliggést tartak fel a felhasznalok életkora és az alkalmazas hasznalati
szokasai kozott. A fiatalabb gyerekek ugyanis altalaban csak ,,futottak™ a programban,
hogy min¢l hamarabb elérjék a jaték végét, ezzel szemben a felnéttek hosszabb 1d6t tol-
tottek a részletekkel, megprobaltak megtapasztalni tobb mindent a rendszerben. Falconer
¢s munkatarsai (2020) beszdmoltak arrdl is, hogy a szimulacid kiprobalasara néhany id6-
sebb latogatonak tobb 6sztdonzésre volt sziiksége, mint a fiatalabb korosztaly tagjainak.

Aguayo és munkatarsai (2020) a kiterjesztett valosag tantermen kiviili oktatasi lehe-
téségeit vizsgaltak egy tobblépcsds fejlesztés eredményeképpen 1étrejovo két éves
projekt soran. A kisérletben 8-12 éves iskolas gyerekek vettek részt, f6 helyszine egy
Uj-z¢landi tengeri tudomany és természetvédelmi latogatokozpont volt. Célja egy olyan
mobil tanuldsi program létrehozésa volt, amely fokozhatja a didkok és sziileik 6koldgiai
miveltségét. Megallapitottak, hogy az oktatdk és a tanulok meglehetésen naivak a digi-
talis eszk6zok, példaul a virtualis technoldgiak hasznalataban, szamukra tdmogatast kell
nyujtani a készségek fejlesztéséhez, hogy képessé valjanak a leghatékonyabb oktatasra
¢és tanulasra. Ez egybevag Aczél (2018) magyarorszagi helyzettel és oktatokkal kap-
csolatban tett megallapitasaival. Ami semmiképpen sem szerencsés, hiszen Aguayo ¢és
munkatarsainak (2020) az egyik legfontosabb megéllapitasa az volt a kutatas soran, hogy
a technoldgidnak van hatdsa az oktatasra, és folytonossagot biztosit az osztalyterem ¢és
a kulturalis intézmény kozott. A kiilsé helyszinen torténd tevékenységek megerdsitik a
tanteremen kiviil torténd tanulast, ami kamatoztathatd az osztalyteremi tanulas soran is.
Hasonl6 eredményrdl szamoltak be Trunfio és munkatarsai (2020) is, akik arra a kovet-
keztetésre jutottak, hogy a technoldgia folytonossagot teremt a mizeumi tapasztalatok
¢és a poszt-tapasztalatok kozott, amely lehetdvé teszi a miizeumi élmény megorzését és
megosztasat. Véleményiik szerint ez lehetévé teszi, hogy a muzeumok az uj ,,valdsag”
lehetdségeit kiaknazva a szolgaltatasaik Gjratervezésével innovativ modon 6tvozzék az
élményszeri tanulast, a szoérakozast és a rekreaciot.

A Kkutatas korpusza

A tanulmény korpusza 11 orszag 17 intézményében 31 kiterjesztett és virtualis valosag
technologian alapulo alkalmazas helyszini megfigyelésén és értékelésén alapul (1. mel-
1¢klet), amelyet két fliggetlen szakértd a kdvetkezo kritériumok alapjan értékelt: interak-
tivitas, miiszaki szinvonal, hitelesség, kommunikativ értékek és latogatoi élmény. Az
interaktivitas kritériuma olyan funkciokat tartalmazott, amelyek segitenek az ember-gép
kapcsolat kialakitasaban. A hitelesség alatt az alkalmazasok legfontosabb mindségi krité-
riumat értettlik, azaz megfelelnek-e a tarsadalom altal elfogadott és szakmai kdzosségek
altal képviselt értékeknek. A miiszaki szinvonal értékelésekor a tervezést, a megvalosi-
tast, az ugynevezett hasznalhatosagot (usability) és a felhasznaloi élményt vizsgaltuk
meg. Optimalis esetben egy korszerti multimédias alkalmazas nemcsak fokozza a lato-
gatdi élményt, de kommunikacids értéket is hordoz a kiallitas szempontjabol, ha segiti
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a kozos kultira megteremtését és az egyén és a kozosség kozotti kapesolat kialakitasat
a hasznalat soran szerzett kulturalis tapasztalatok beépitésével ¢s értelmezési stratégiak-
kal (Kuttner, 2021). Az alkalmazas magas szintii latogatdi élményt nyujt, ha hozzaadott
jelentéssel, értékes értelmezéssel és 01 esztétikai meglatasokkal vagy tovabbfejlesztett
vizualis effektekkel fokozza a kiallitott targyak hatasat.

A felkeresett kulturalis intézmények kivalasztasa soran az egyik f6 szempont a val-
tozatossag volt, mind az intézmény mérete, mind pedig tudomanyteriileti besorolasa
szempontjabol. Eppen ezért a felkeresett intézmények kozott szerepelt miiszaki és techni-
katdrténeti, torténelmi, helytorténeti, miivészeti és természettudomanyi kiallitas egyarant
(1. tdblazat). Az intézmények kivalasztasanal figyelembe kellett venni azokat a szempon-
tokat is, hogy f6ldrajzilag korlatozott tavolsagra 1évé helyszinekre tudtam eljutni, amit
probaltam ugy ellenstlyozni, hogy olyan konnyen elérhetd nemzetkdzi kiallitasokat is
felkerestem, ahol rendszerint tobb kontinensrdl képviseltetik magukat az orszagok.

1. tablazat. Az alkalmazasok csoportositasa a kiallitas tematikdja szerint

Kiterjesztett valésag alkalmazas Virtualis valésag alkalmazas
Miiszaki, tech- | Torténelmi, Mivészeti Természet- | Miszaki, tech- | Torténelmi, Mivészeti Természet-
nikatorténeti torténeti iallitis tudomanyi | nikatorténeti torténeti iallitis tudomanyi
kiallitas kiallitas kiallitas kiallitas kiallitas kiallitas
4db 5db 4db 2db 3db 3db 9db 1 db

A vizsgalt alkalmazasokat miiszaki megvaldsitasa alapjan négy csoportba osztottam
(2. tablazat). Térinstallacio alatt értem az olyan fizikai kdrnyezetet, amely kifejezetten
az adott alkalmazas bemutatasa céljabol lett 1étrehozva (1. abra). A virtualis valosag
alkalmazésok jellemzden egy ugynevezett VR headset segitségével miikodtek, mely egy
olyan eszkozrendszer, amely jellemzden a célra tervezett sisakot, szemiiveget és valami-
lyen kézi vezérlot tartalmaz. Ezzel ellentétben a mobil kiterjesztett valdsag alkalmazasok
hasznalatahoz minddssze a hétkdznapi életben, a kiskereskedelmi forgalomban is elér-
hetd tablaszamitogépre vagy okostelefonra volt sziikség.

1. abra. Térinstallaciok a Deutsches Museum (bal) és
Digital Art Space Gallery (jobb) kidallitasairdl (Forras: sajat foto)

Ma még kiilonlegességnek tekinthetdek az AR szemiiveggel hasznalhaté alkalmazasok
(2. abra), amelyek leginkabb egy hagyomanyos szemiivegkeretbe épitett multimédias
megjelenitd rendszerre emlékeztetnek. Ezek segitségével a valdsag és a vetitett virtualis
tartalom egyszerre jelenithetd meg a felhasznald szeme el6tt, anélkiil, hogy a kezében
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kiilon eszkozt kellene tartania. Ugyan az ilyen rendszerek fejlettsége ma még sem az
alakzatfelismer6 (Hammady és munkatarsai, 2020), sem pedig megjelenitési képességé-
ben nem veszik fel a versenyt a tobbi hasonl6 technoldgiat hasznald eszkdzzel, de néhany
éven belill az egyik legnépszeriibb felhasznalasi modja lehet a virtualis technologiaknak.

4

2. abra. AR szemiiveg a Brixia Romana Régészeti Park allando kiallitasan (Forrads: sajat foto)

2. tablazat. Az alkalmazasok csoportositasa miiszaki megvalositas szerint

Kiterjesztett valosag alkalmazas Virtualis valosag alkalmazas
Térinstal- | Mobil kiterjesztett Sz’em’u\feg . . Headset segitségével
L, ., , segitségével Térinstallacid 1oy ,
lacio valdsag alkalmazas , miikodo alkalmazas
alkalmazas
2.db 12 db 1db 6 db 10 db

Immerziv technolégia mizeumi oktatasi lehetoségei

A vizsgalat soran hat olyan teriiletet azonositottam, ahol a kortars multimédias alkalma-
zasok hasznalata kiilondsen hatékony lehet a miizeumi oktatasban: kiallitasi taravezetés,
komplex tudomanyos Osszefiiggések bemutatasa, miivészeti oktatas és a bevonodas
fokozasa, tarsadalmi kérdések iranti érzékenyités és pozitiv érzelmek keltése a tudo-
manyok irant. A kovetkezdkben néhany jol sikeriilt gyakorlati példat mutatok be ennek
alatamasztasara.

Az ausztriai Kelta Mizeumban bemutatott 4 beszélé kelta nevii mobil kiterjesztett
valosag alkalmazas funkciojat tekintve egy tarlatvezetd alkalmazas, amelyben egy
korabeli kelta harcos haromdimenzids, animalt avatarja jelenik meg a miizeumi targyak
mellett. A Tobico névre hallgatd harcos, aki egyben a mizeumi targyak egykori ,,tulaj-
donosa” is, személyes hangvételben, tobbnyire egyes szam elsé személyben mesél el
torténeteket a keltak életmodjarol, mikozben elmagyarazza, hogy 6 maga és csaladja
mire hasznaltdk a muzeumban kidllitott targyakat (3. dbra). A vicces és kiilonleges nar-
rativa a megelevenedd mesefiguraval hatékonyan szolitja meg azokat a fiatalokat is, akik
nem feltétleniil olvasnak el a hossza és szamukra nem tul érdekes muzeumi szovegeket,
s nem is kiilondsebben érdeklédnek a régészeti leletek irant. igy az alkalmazas legfobb
kommunikacios értéke az lehet, hogy a személyes bevonddas és kotddés kialakitasa
révén képes érzelmi kapcsolatot teremteni egy rég letlint kor targyi emlékei, kulturaja és
a kortars latogatd kozott.
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3. abra. A beszél6 kelta nevii mobil kiterjesztett valosag alkalmazas
az ausztriai Kelta Muzeumban (Forras: sajat foto)

Az olasz Brixia Romana Régészeti Parkban a latogatok AR szemiiveggel tekinthetik meg
a kiallitast. A tarlatvezetés soran az eszkdz narracioval kisért animacidkat jelenitett meg
a szemiiveg feliiletén, lehetové téve az eredeti feltart régészeti emlékek és egy rekonst-
rualt allapot egyidejii megtekintését (2. abra). Ugyan a szemiiveg felbontasa és frissitési
gyakorisaga nem idealis, hasznalata pedig farasztd a szem szamara, de ha id6vel javul a
mindség ¢s csokken az ara ezeknek az eszk6zoknek, akkor alapjaiban valtoztathatja meg
a mizeumi tarlatvezetéseket.

A muzeumok a kortars technologia segitségével 0j perspektivabol mutathatnak be
komplex tudomanyos informaciokat, illetve jelenségeket. A budapesti Radio- és Televi-
ziotorténeti Kiallitohely alkalmazasa segit a latogatonak megérteni a radié miikodését,
hasznalata soran 3D-s animaciok mutatjak be a késziilék belsd részeit és ezeket a funk-
cioit (4. abra).

4. abra. Radio- és Televiziotorténeti Kiallitohely AR alkalmazasa (Forrds: sajat foto)

A Bécsi Iparmiivészeti Miizeumban a latogatd egyediilalldé médon talalkozhat a sze-
cesszios mester, Gustav Klimt képi vilagaval. A muzeum VR alkalmazasaval 3D-ben
virtualisan bejarhatjuk Klimt varazslatos vilagat, pontosabban az 6 képzeletbeli virtualis
kertjét, ahol minden ¢16 ¢és ¢élettelen dolog megjelenése olyan, mintha az egykori mester
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képeinek részei lennénk. A VR eszkoz segitségével 360 fokos szogben kdrbenézhetiink,
mozoghatunk a virtualis térben, illetve bizonyos targyakkal interakcioba is 1éphetiink.
Mindezek lehetdvé tesznek egy olyan virtualis taldlkozast a miivész altal kitalalt vilag-
gal, amelyet a latogatok nem tapasztalhatnak meg a hagyomanyos muzeumi kidllitasi
kommunikécios eszkozokkel.

Hasonloan élményt nyujt a Rippl-Ronai Virtualis Tér, melyet a kaposvari Rippl-Ronai
Emlékhaz és Latogatokozpont alséd szintjén, egy kiilon erre a célra kialakitott helység-
ben installaltak. A szoftver segitségével egy olyan virtualis vilagba keriiliink, amelynek
latvanyvilagat a Rippl-Ronai festmények inspiraltak, helyszine a fest6 egykori kaposvari
villaja, amelyben minden targy és épiiletrészlet olyan stilusban lett elkészitve, mintha
magunk is egy Rippl-Ronai festmény szerepl6i lennénk. A programban a virtualis ecset-
tel készithetiink egy sajat virtualis festményt is, természetesen ,,kukoricas” stilusban.

A kortars multimédia technologia a bevonodast a természettudomanyi mazeumok terti-
letén is segitheti. A martonvasari Agroverzumban bemutatott virtualis valoésag alkalma-
z4s segitségével a latogatdk egy jaték sordn egy repitild méh szemén keresztiil ismerked-
hetnek meg a rovar mindennapi életével és szerezhetnek ismereteket annak életmodjarol.

5. abra. Az Agroverzum (bal) és a Rippl-Ronai Virtualis Tér (jobb) VR alkalmazasai (Forras: sajat foto)

A kortars multimédia tapasztalatai kifejezetten alkalmasak arra, hogy felhivjak a figyel-
met kiilonféle tarsadalmi problémakra, példaul a kornyezetre, a kisebbségek helyzetére
vagy akar a haborus konfliktusok okozta problémakra. Roger Ross Williams virtualis
valosag technoldgian alapuld Travelling While Black cimii dokumentumfilmjének a
célja a tarsadalmi kirekesztés elleni kiizdelem. A film kézponti téméja az afroamerikai
kozosség nehézségei a hatvanas években. A VR szemiiveg lehetové teszi, hogy 360 fokos
korben nézziink szét a jelenetekben, mintha mi magunk is részesei lennénk azoknak.
Ezaltal a technologia egy 1j jelentési rétegeket képes hozzaadni a kommunikacidohoz, ami
gesztusok formajaban jelenik meg. Példa erre az, amikor a néz6 ugyanannal az asztalnal
iil, ahol a fészereplok és csaladjuk, ami a megbékélés, a problémakkal valo szembenézés,
a masik egyenrangu partnerként val6 elfogadasanak szimboluma is lehet (10. abra).

Az elismert haborus fotoriporter, Karim Ben Khelifa altal tervezett The enemy nevii
virtudlis valosag alkalmazast az MIT muzeuméaban mutattdk be. Az alkalmazas célja
a vilag legrégebbi fegyveres konfliktusainak (izraeli/palesztin, kongodi/salvadori, stb.)
szemben allo feleit, azaz ellenségeit az atlagember szintjén bemutatni. Az alkalmazasban
a felhasznald virtualis riporter szerepét tolti be, aki elére megirt kérdések segitségével
készit interjut a katonak avatarjaval. Az interjualanyok 360 fokos képalkoto eljarassal
valédi emberekrdl lettek mintdzva, akik eredeti hangjukon, sajat szavaikkal, anyanyel-
viikdn valaszolnak a hdboruval, illetve a konfliktussal kapcsolatban feltett kérdésekre,
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amelyek fokozatosan egyre személyesebbek
lesznek. Az interju végére az ,.ellenségek”
valaszai annyira emberivé és hasonldva val-
nak, hogy az egyetlen kiilonbség az egyen-
ruha marad a konfliktus szerepl6i kozott. Az
ujszerli technologia lehetévé teszi, hogy a
készit6k ne csak a verbalis kommunikaciot
kozvetitsék, hanem a szereplok testbeszé-
dét is rogzitsék, amely fokozza a realisztikus
érzetet. A virtualis térben a felhasznalo a két
fél kozott helyezkedik el, ezen térbeli elren-
dezés felfoghato egy olyan jelentés rétegnek,
egy olyan gesztusnak is, amely a konfliktus-
megoldo, dontnok szereppel ruhdzza fel a
felhasznalot.

A tapasztalatok azt mutatjak, hogy a kor-
tars multimédia segithet megtalalni a megfe-
lel6 egyensulyt a szorakozas és a tudomanyos
ismeretek terjesztése kozott, valamint segit-
het pozitiv élményeket kelteni a mizeumok
¢és a kiallitas irant. A miincheni Deutsches
Museum egyediilallé multiszenzoros VR
szimulatort mutatott be, amelyben latoga-
tok vezethetik az Apollo Grprogram soran
hasznalt virtualis holdjarmiivet (6. abra). Az
alkalmazas kiilonlegessége, hogy miikddése
soran fizikai visszajelzést is képes kiildeni,
mint példaul rezgést vagy billentést. A szlo-
vén Center Noordung VR repiilégép-szimu-
lator hasonloan egyediilalldo élményt nyujt
a latogatd szamara, hiszen az alkalmazas
hasznalatahoz egy eredeti reptildgép-pilota-
fiilkébe kell beiilni a felhasznalonak.

s

Az elismert hdbortis fotoripor-
ter;, Karim Ben Khelifa dltal ter-
vezett The enemy nevti virtud-
lis valosdg alkalmazdst az MIT
muzeumdban mutatidak be. Az
alkalmazds célja a vildg legre-
gebbi fegyveres konfliktusainak
(izraeli/palesztin, kongoi/sal-
vadori, stb.) szemben dllo feleit,
azaz ellenségeit az dtlagember
szintjéen bemutatni. Az alkal-
mazdsban a felhaszndlo virtud-
lis riporter szerepét t6lti be, aki
elore megirt kérdések segitsége-
vel készit interjit a katondk ava-
tdrjdval. Az interjualanyok 360
Jfokos képalkoto eljardssal valodi
emberekrol lettek mintdzuva, akik
eredeti hangjukon, sajdt sza-
vaikkal, anyanyelvtikon vdla-
szolnak a haborival, illetve a
konfliktussal kapcsolatban feltett
kérdesekre, amelyek fokozatosan
egyre személyesebbek lesznek.

6. dbra. Az Center Noordung (bal) és a Deutsches Museum (jobb) VR szimulatorai (Forrds: sajat foto)
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Osszegzés

A kortars multimédia a virtualis jelenléten keresztiil hozzajarulhat a kidllitdsi kommuni-
kacio céljainak hatékonyabb eléréséhez, olyan folyamatok, illetve dsszefliggések bemu-
tatasara is lehetdséget kinalva a mizeumok szamara, amelyek nem vizualis alaptiak.
A technologia multimodalis jellege sokkal komplexebb, mint a korabbi kiallitasi kom-
munikacids technikdké. Az audiovizualis ingerek mellett ugyanis lehetdvé teszi motoros
ingerek, valamint a metakommunikacios eszkdzok, mint példaul a gesztusok beépitését
is a miibefogadas folyamatdba, amelyek segitik az adott szitudcid értelmezését vagy a
bemutatott problémaval torténd azonosulast.

Fontos elénye a vizsgalt technoldgianak a korabbi megoldasokhoz képest, hogy a
kiallitasi kommunikacio egy kivalasztott célkdzonségre szabhato anélkiil, hogy a kuratori
koncepcid jelentésen megvaltozna. Azaz virtualisan allando vagy ideiglenes jelleggel
elhelyezhetdek olyan tartalmak a kiallitasban, amelyek kifejezetten egy adott célkézon-
ség szamara relevansak, vagy csak nekik jelennek meg.

A technoldgia vizsgalata soran meg kell emliteni annak korlatait €s hatranyait is.
A technoldgia sokkal Gsszetettebb hardvereszkozoket és szoftvereket igényel, éppen
ezért az lizemeltetésiik legtobbszor allando feliigyeletet tesz sziikségessé. Nemcsak
balesetvédelmi szempontbdl van sziikség egy segitd személy jelenlétére, hanem azért
is, mert az eszkdzok mikodtetése gyakran meghaladhatja egy atlagos muzeumlato-
gaté muszaki ismereteit. Rdadasul a legtobb hardvereszkoz az ugynevezett viselhetd
(wearable) vagy hordozhatd (portable) eszk6zok kozé tartozik, igy a hagyomanyos
multimédia megjelenité eszkdzokhoz képest az ergondmiai hianyossagok sokkal jobban
ronthatjak a felhasznaloi élményt. Ilyenek lehetnek példaul a kijelz6 felbontasa, a kép-
frissités gyakorisaga, vagy olyan egyszerli problémak, mint hogy melegben para kelet-
kezik a virtudlis szemiiveg lencséjén.

A kortars multimédia képes a kiallitas fizikai terének kiterjesztésére, ezzel lehetdséget
biztosit arra, hogy olyan tartalom is bemutathato legyen, amelynek fizikai korlatai lenné-
nek a hagyomanyos fizikai kdrnyezetben, ide értve a méretkorlatokat, az extrém tarolasi
koriilményeket vagy akar a biztonsagi kockazatokat is. Az attekintett alkalmazasok koziil
a legkivalobbak azok voltak, amelyek kihasznaltdk a technologia ezen lehetdségét, és a
valds fizikai terek olyan alternativait tudtak biztositani, amelyben az emberek ,,megoszt-
hatjak tapasztalataikat és a kiilonféle metaforakat” (Lanier, idézi Heilbrun, 1992). Ilyen
volt példaul, amikor a latogaté egy méh szemén keresztiil lathatta a vilagot, avagy amikor
»beléphetett” egy festmény terébe, illetve ha olyan fizikai jelenségeket ismerhetett meg,
amelyeket normal érzékszerveivel nem lenne képes felfogni.

A legkevésbé hatékony alkalmazasok azok voltak, amelyek elsddleges célja az infor-
maciodatadas volt. Az ilyen megolddsok rendszerint nehezen olvashatd szévegek és
rosszul értelmezhetd abrak megjelenités¢hez vezettek, amelyek bemutatasa hatékonyabb
lett volna hagyomanyos nyomtatott fiizetekkel vagy diaalapt prezentacidkkal. A kialli-
tasi kommunikacio tervezése soran kiilonos figyelmet kell forditani arra, hogy a szakem-
berek technologiara optimalizalt tartalmat fejlesszenek.

A technolégia lehet6vé teszi a kiallitas térbeli és idébeli kiterjesztését azaltal, hogy a
muzeumi élmény kivihetd a varos kiilonféle tereibe, ahol napokkal késébb is kapcsolod-
hatunk a kidllitdshoz. A jovOben ebbe az iranyba is fejlddhetnek az AR/VR alkalmaza-
sok, amely hozzajarulhatnak ahhoz, hogy a muzeumok relevans kzosségi térré tudjanak
valni.

Kuttner Addm
Budapesti Corvinus Egyetem
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Szemle

Melléklet

1. szamu melléklet. A kutatas sordan megvizsgalt alkalmazdasokat dsszefoglalo tablazat.

Az alkalmazds neve Klanl,to I.I,ltefzfmny’ Tipusa Raovid leirasa
orszag kiallitas neve

Dominique Gonzalez- Francia- Egy muveszi lfqncepf: 10'bemutata's§1, amely"leht':’tovre t?_

. . VR | szi a felhasznalok szamdra, hogy 0j szemszogbol lassak
Foerster: Endodrome orszag P C o

amiivész képzeletbeli vilagat.

Hito Steyerl: This is the | Német- S&h Vemci VR, | Miivészeti koncepcié bemutatasa az Al fontossagarol az
Future orszag | Biennale, “May You | AT | emberiség szamara.

- Live In Interesting — — — -
Darling & Forwood: Auszt- | Times”. 2019 VR Az élet kezdetérdl és bolygonk torékenységérdl szolo
Living Rocks ralia ’ miivészi koncepcio bemutatsa.

Neil Beloufa: Global Francia- VR Mivészeti koncepcio bemutatasa a globalis kozosségek-
Agreement orszag 101 és a kozosségi médiarol.

. . Egyesiilt . P . , . .

Marina Abramovic: >, Phi Centre, 58t Mivészeti koncepcio bemutatasa, amely a kornyezeti
. Kiraly- ] VR - .
Rising sig Venice Biennale problémakra hivja fel a figyelmet.
— Collateral Events, — —

Roger Ross Williams: USA 2019 VR Egy VR dokumentumfilm, amelynek kdzéppontjaban az
Traveling While Black 1950-es évek afroamerikai kozosségének élete all.

58 Velencei
Orkhan Mammadov: Azerbaj- | Biennalé, Miivészeti koncepcio bemutatasa az Al fontossagarol az

. . , . VR, Al P

Circular Repetition dzsan Azerbajdzsani emberiség szamara.

Pavilon, 2019
Driving simulator on Német- | Deutsches Museum, . YT
the lunar surface orszég | VRIab, 2019 VR | Multiszenzoros VR szimulator és jaték.

Német- Deutsches Museum, VR-szimulator és jaték, amely lehetoveé teszi a felhasz-
Cosmos Coffe . Cosmos Coffee, AR | nalé szamara, hogy uj nézGpontbol fedezze fel a kavé
orszag i

2019 termesztését.

Kelta Mizeum,
Speaking Celta Ausztria | Time Leaps — The AR | Mobil AR tarlatvezetd alkalmazéasok.

Origins, 2019

. Mialkotasok élményének kibovitése, Gjragondolasa az

Munch-Chagall-Picasso | Ausztria Albertina, Monet to AR | alkalmazasban talalhato kiilonféle animaciok segitsé-

Picasso, 2019 .

gével.

Tamiko Thiel: Evolution | Német- Digital Art Spage Mivészeti koncepcio bemutatasa, amely a kornyezeti

. . Gallery, Evolution AR . .
of Fish L T problémékra hivja fel a figyelmet.

A kukorica kartevéi Magy ar Agrove'rzum AR | Ismereterjesztd alkalmazas a kukorica kartevéir6l
orszdg | Tudomdnyos
Elménykézpont P . . P

. Magyar- ) o Ismereterjesztd alkalmazés a talaj szerkezetérol és a

Talgjtan orszag Agrart,u('ilomanyl AR mez6gazdasag kapcsolatardl.
Kutatokdzpont,
P , Magyar- | allando kiallitas, VR szimulacio és jaték, melyben egy repiild méh szemé-
Repij, mint a méh orszag 2019 VR vel lathatjuk a vilagot.
Magvar- Terror Haza
Budapest ‘56 ors gg’ Mizeum, AR | Ismereterjesztd alkalmazés az 1956-os forradalomrol.
7% | online, 2019
Fotokészitd Magyar- ) AR Egy fotokészitd alkalmazas, amely lehetévé teszi onport-
mesefigurdkkal orszag | Rédio-¢s 1ék (szelfik) készitését ismert mesehdsokkel.
Jelenetek a Magyar- Te?l'evrlzrlotorternetl . Az alkalmazis segitségével az archiv filmrészletek
, , ; Kiallitohely, allando | AR | .~ =" e e oy
filmarchivumbol OISZAG | 4 elkids jelennek meg a régi tévékésziilékeken.
A radio belsejében (I:/igzg;’;r- 2019 AR | Ismereterjesztd alkalmazas egy régi radiorol
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Az alkalmazas neve Kla“l,to I.I,ltelzfneny’ Tipusa Rovid leirasa
orszag kiallitas neve
. ) . | MAK Museum — Lehetdve teszi a felhasznalok szamara, hogy kozvetleniil
Klimt's Magic Garden | Ausztria | v 10002019 | VR | Kapesolatba Iépjenck a miivész viligaval
MAK Museum — Mialkotasok élményének kibdvitése, ujragondolasa az
Mozgo plakatok Ausztria | 100 Best Poster 18, AR | alkalmazasban tallhato kiilonféle animaciok segitsé-
2019 gével.
mumok goes Augmented . | MUMOK, online, . , 0 s
Reality Ausztria 2019 AR | AR reklam a mizeum aktualis programjairdl.
VR Noordung S_zlove- Herman Potocnik VR VR ber?uta}o, melyben qaprgndszerunk bolygoit uj
nia Noordung szemszogbol lehet megvizsgalni
Urkozpont és
6~ | Technologiai
Electra VR ISIiziove Kt’)zpont,%:illandé VR | VR repiilészimulétor és jaték.
kiallitas, 2019
Brixia Romana
. Olaszor- | Régészeti Park, s . , .
Art-Glass tour guide . . . AR | Kidllitasi tarlatvezetd alkalmazas AR szemiiveggel.
szag allando kiallitas,
2019
Fiumei-tti
Magvar- Nemzeti Sirkert
Apponyi-hinto ofs Zgg és Emlékhely, AR | Ismereterjesztd alkalmazas az Apponyi-hintordl.
€ Apponyi-hinto,
2020
National Film
The Enemy Kanada | Board of Canada — AR | Tarsadalmi konfliktusokat bemutato alkalmazas.
online, 2020
. . Az alkalmazas lehetové teszi a felhasznalok szamara,
Rippl-Ronai hogy kozvetleniil kapcsolatba lépjenek a miivész vi-
Rippl-Ronai Virtudlis Magyar- | Eml¢khdz és laoaval. Beléphetiink a festd eavik hi 44b
Tér orszég | Létogatokdzpont VR agaval. Be éphetiink a festd egyi hires munkajaba.
? Atrendezhetjik a targyakat, és megprobalhatunk az ¢
2019 o . L
stilusaban festeni egy virtualis vasznon.
Alice: Curiouser and Victoria és Albert
o UK Muzeum, online, VR | Kiallitasi promotalé VR alkalmazas.
Curiouser 2020

Absztrakt

Tanulméanyomban a kiterjesztett €s a virtualis valosag technologidk alkalmazasara épiil6 hazai és nemzetkdzi
olyan (j6) gyakorlatokat mutatok be, amelyek elsddleges célja kiilonféle ismeretek ataddsa vagy a mizeumi
élmény kiterjesztése. Kutatasom korpusza 2019-ben és 2020-ban helyszini megfigyelések soran jott létre,
Osszesen 11 orszag 17 kulturalis intézményében 31, féleg muzeumok altal fejlesztett kiallitasi kommunikacios
alkalmazast vizsgaltam meg és értékeltem. A felkeresett kulturalis intézmények kivalasztdsa soran szempont
volt a valtozatossag mind az intézmény mérete, mind pedig tudoményteriileti besorolasa szempontjabol. Eppen
ezért egyarant vizsgaltam kulturalis 6rokséggel kapcsolatos, természettudomanyi, torténelemi, mivészeti €s
technikatorténeti alkalmazéasokat, vilagviszonylatban jelentés nagy mizeumban és néhany alkalmazottal dol-
g0z0 galéridban egyarant. A vizsgélat soran hat olyan teriiletet azonositottam, ahol a kortars multimédias alkal-
mazéasok hasznalata kiilsndsen hatékony segitéje lehet a muzeumi oktatasnak. Ugy gondolom, hogy az AR/VR
technologiak vizsgalata soran szerzett tapasztalataim jol hasznosithatoak lehetnek hasonlo technologiara épiild
alkalmazasok tervezésénél, mind a muzeumpedagogusok, mind pedig a tanarok vagy a tudomanykommunika-
ci6 mas teriiletein dolgozo szakemberek szamara.
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