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Tobbféle attittiddel szoktam zenét hallgatni. Van, hogy csak a héttérben szdl,
van, hogy nagyon figyelek a szovegre, a zenére, vagy — és ez f6leg él6ben szokott
megtorténni — nagyon figyelek az el6adasmédra. Ilyenkor sokszor elkalandozom,
és elképzelem, hogy én hogyan allnék a szinpadon, ha az énekes helyében lennék.
Vagy olyan is van, hogy hirtelen nagyon motivalt leszek, terveket szovok, eldon-
tom, hogy tobbet fogok gyakorolni, és alig varom, hogy én magam énekeljek,
zenéljek. Es van, hogy egyszertien csak élvezem a zenét, ez szamomra az igazi sz6-
rakozds, de fontos a tobbi attittid is.

Végiil megemlitenék néhdny miivészt, a teljesség igénye nélkiil, akiknek nagyon
szeretem a munkait. Zenében Yebba, Laura Marling, Jonas Vera, JaMese, Harcsa Ve-
ronika, Petruska Andrés. Irodalomban Roald Dahl, Kazuo Ishiguro, Tompa Andrea,
Szabd T. Anna, filmben Milo$ Forman, Cristian Mungiu, Coen testvérek, szinhdzban
Pintér Béla, Bodo Viktor, Lee Jaram, képzémiivészetben Pieter Brueghel, Joan Mird,
Réber Laszl6. Es még sokan-sokan mésok.

Bertoti Johanna

A DIGITALIS MUZEUM EVOLUCIOJA

Bevezetés

B A szamitogép képernydjén sziiletett, nagy felbontédst, val6saght abrazolas le-
hetdségével és a valés tér virtualissa bévitésével a mizeum fogalma az 1990-es
évek elején atalakult. A vilaghélo és a digitalisan rogzitett alkotdsok megjelenésé-
vel a vizudlis kultdra Gj kifejezési és reprezentdciés lehetGséghez jutott (Sziits
2013). A weboldalak lehet&séget biztositottak sokak szdméra galéridk létrehoza-
sdra, majd a szabadon irhat6 web 2.0-as platformok utat nyitottak az online alko-
tdsnak is. Ahhoz, hogy megértsiik a véltozast, roviden ki kell térniink a Web 2.0
megkiilénboztetd tulajdonsagaira. Ezek ugyanis nem technikai, hanem kommuni-
kacié-, média- és mivészetelméleti eredetliek. Ugyantgy a vilaghalé biztositja
a Web 2.0 1étét, ahogy a statikus weboldalak esetében is. A kiillonbség azonban az,
hogy mikozben a korabban uralkodd, szerkeszt6- és hivatasoskommunikator-koz-
pontd paradigma uralkodott, addig a Web 2.0-ban a hangstly a kozzétételrdl a
megosztasra, a passziv jelenlétt6l a részvétel felé tolédott. Mind a felhasznaldi,
mind a szolgaltatéi attitlid megvaltozott. A szolgaltaté blogok, wikik, kozosségi,
képgyjté oldalak esetében csupan keretet biztosit, azt a felhasznalok toltik meg
tartalommal. Ezzel tehat megsz(inik a web irasvédettsége, és nyiltta valik az alko-
t6, de a gytjt6 pozicidja is (Sztts 2012).

A 21. szézadi, modern mtuzeumokban a digitalis eszkozok hasznalata a tudas-
kozvetités soran méar-mar kézenfekvs. Manapsag egy 4j kiallitas el sem képzelhetd
olyan eszko6zok és tartalmak nélkiil, amelyekhez a latogatoknak ne lenne sziiksé-
giik digitalis kompetenciajuk hasznalatara. Szinte kotelezd elemmé valtak az app-
likacidk, interaktiv panelek, tematikus digitalis tartalmak.

A digitélis mazeum fogalma igy mar nem fuiggetlen a targyi vilagtol, és fordit-
va. A targyi vildg digitdlis univerzumba torténg kiterjesztése j funkciékkal ruhédz-
ta fel a mazeum intézményét. Tanulmanyunkban éppen ezért a mtzeumok evolad-
ciojat (digitalizaci6jat) mutatjuk be, mikozben kitériink a mizeum éaltal birtokolt
hatalom kérdésére is.

A tanulmény a Bolyai Janos kutatasi 6sztondij tdimogatasaval késziilt.



Kezdetben a vilaghélon létezd digitalis miazeumok szakitani kivantak a hagyo- 103
mannyal, csak az online kozegben kivantak létezni, megszakitva minden szalat a
targyi vilaggal, idével azonban visszarendez6dés tortént, az analég és a digitalis
tartalom egymas kiegészitGjévé valt, majd a kozosségi tartalomlétrehozés is csat-
lakozott a rendszerbe.

A muzeum evolicidja. A digitalis szabadsagharc kezdete

B Amikor a digitalis kornyezet lehetévé tette, hogy miivészet megjelenjen a vilag-
halo terében, a szoveg hordozojéra lelt a linkekkel atszétt hipertextben, és a vizua-
lis mivészet a multimedialitasban teljesedett ki. A modernitds mtazeuma atalakult,
a hagyoményos, az intézmény- és a tarsadalmihéalézat-alapt kanonizal6 kozeg kibé-
viilt a virtudlis térrel és az online hél6zattal, mely a targyi vilagtél eltérd szabalyok
szerint mtkodik. Arthur C. Danto A remekmiivek és a miizeumban ramutat, hogy a
mualkotdsok fogalma mindig is szorosan 0sszefiiggott a mizeummal, mely a mivé-
szet birtoklasan keresztiil egyben a tekintély jelképe is: ,,A miizeum a hatalom szim-
bélumaként lépett be a modern koztudatba, nem pusztén egy olyan helyként, ahol
esztétikailag lenytigoz6 mtalkotasokat lehet latni, valamint a mestereket tanulma-
nyozni.” (Danto 1995. 45.) A vilaghél6 és a 2000-es évek kozepétsl a Web 2.0 feliil-
irta az eddigi kdanont. A kordbban a magas és a popularis kultara kozott htzédé va-
laszt6vonal nem elttint, hanem jelentéktelenné valt. Helyébe az intézményi és ko-
z06sségi kanonizacié kérdéskore lépett. Lev Manovich a valtozast a kovetkez6képpen
mutatja be A mindennapi (média) élet gyakorlata cimd miivében: ,Az el6z6 évtized
fejleményei — a Web platform, a média rogzitésére és lejatszasara képes szorakozta-
toéelektronikai eszkozok aranak dramai csokkenése, a globélis utazdsok szamanak
novekedése és a fogyasztéi gazdasag térnyerése szamos olyan orszdgban, amelyek
csak 1990 utan csatlakoztak a »globalis vilaghoz« — a digitalis forméban hozzaférhe-
t6, felhasznalok altal létrehozott »tartalmak« mennyiségének robbanasszert megno-
vekedéséhez vezettek: weboldalak, blogok, forumok, SMS-ek, digitélis fényképek,
videdk, zenék, térképek, és még sorolhatndm. Erre a robbanasra reagélva a 2.0-s cé-
gek hatékony platformokat terveztek az ilyen jellegi tartalmak szamaéra. [...] Ezaltal
nem pusztan néhany szubkultira jellegzetességei keriiltek nyilvanossagra, de azon
szazmilliok mindennapi életének részletei is, akik médiatartalmakat toltenek fel
vagy blogot irnak.” (Manovich 2011.)

Ebben a web 2.0-s kornyezetben a kulturélis hierarchia atrendezédésének ko-
vetkezményeként a felhaszndlé mar szabadon donthet az 6t érdekl tartalmak sor-
sérol, vagy maga is alkotasokat hozhat létre. Némi leegyszertsitéssel barki szerzd-
vé vélhat, és miveit azonnal meg is oszthatja a k6zosséggel, mely lajkolhatja, to-
vabb oszthatja vagy éppen irhatja. A technikai sztenderd kontextusa is szerepet
jatszik a hagyomany atalakuldsaban (Sziits 2013). Hogy csupén egy szegmenst
ragadjuk ki, a digitalis fényképezbgépek elterjedése, majd mobiltelefonokba épii-
lése, végiil pedig a mobil internetnek koszonhetd mindig online dllapot megterem-
tette a lehetGséget, hogy a felhasznalé korabban elképzelhetetlen mennyiségt
képet osszon meg. Mivel a virtuélis galériak ismertsége és megitélése immar a ko-
z0sség véleményétdl figg, felvetddik a kérdés, hogy a ,hagyomanyos” mtizeumok
az online kornyezetben a honlapjaikkal és megosztott gytjteményeikkel mar nem
tudjék a hatalom szimbdlumaként meghatarozni 6nmagukat. Megvaltozott a befo-
gadoi attitid is. A felhaszndlé mar nem kényszertl donteni, hogy mely koteteket
tartsa meg polcain, vagy mely fotografiait hivja el6. Nincsen szelekci6s és dontési
kényszerben. Ekozben a hagyoményos muzeumok is digitalizdciéba kezdtek.
Adatbézisaikat tobb millié képbdl hoztak létre, igy sajat valos tertiket kiterjesztet-
ték az online univerzumba, tartalmakat nem kényszeriilnek nem elérhetd rakta-

rakba helyezni, mikozben a technikai rendszerek normainak engedelmeskednek. p
l mihely



JAK

2023/7

104

Az evolucio kovetkezo Iépése, a digitalis térbe kiterjesztett mizeum

B A véltozasok 1j diskurzust sziiltek. A digitalis technolégia megjelenésével parhu-
zamosan elindult a vita a digitalis megjelenités (és/vagy létezés) kontra analog létezés
témakorében. Ez a vita mind a mai napig valtozo intenzitassal ugyan, de jelen van.
Az utébbi évek intenziv, kényszerd digitalizacidjanak koszonhetéen azonban sokat
véaltozott a szemben allék véleménye. A pandémia alatt végzett, nagy léptékd
digitalizacio, digitalis tartalomfejlesztés Gj lendiiletet adott a hagyomanyos muzeu-
mok kiterjesztésnek (Kassai 2021) és kevésbé a web 2.0-as mizeumok fejlédésének.

A fejlesztések megkezdésekor minden esetben felmeriilt a kérdés a kiallitasi
kuratorokban, mizeumpedagdégusokban, hogy vajon a talzott digitalizdciéval nem
tdvolodnak-e el a latogatok a valds, kézzelfoghaté mizeumi terektdl, az 6rzott mi-
targyaktol. Kordbbi nemzetkozi tapasztalatok, kutatdsok is azt tdmasztjak ala, hogy
a digitalis térben valé muzeumi nyitds inkabb felkelti az érdeklédést a potencia-
lis latogatékban, és noveli az offline miizeumi élmény megszerzésének igényét
(Ringert 2021).

A muzeumokrdl folyé vita a tilaradé informaciémennyiségrél is szol. A muze-
umi szakemberek munkaja kapcsan sokszor elhangzik az a kritika, hogy indokolat-
lanul sok informéaci6t szeretnének eljuttatni a latogatékhoz, ezzel tovabb novelve azt
a komplexitést, melyben a felhasznél6k élnek. Ez a hagyomaényos, offline kiallitasok
esetében példdul gyakran tarsul a kiallitasi szovegek terjengdsségével. Egy-egy tab-
lon vagy leirdasban olyan mennyiségl informécio, ismeret kozvetitésére torekszik
a kurétor, amelyet befogadni, feldolgozni szinte képtelenség nagyszamu targy eseté-
ben. Arra példa, hogy az analdg létet a digitalis nem felvéltja, hanem kiegésziti, az
a tény, hogy a legijabb fejlesztések alkalmaval elGtérbe keriiltek az olyan digitalis
megoldasok, amelyek segitségével a latogatd kozvetlen hozzaférést kap az el6bb em-
litett tartalmakhoz. Az Gj szemléletmédot jellemzi, hogy a latogat6 (felhasznal6)
azokat el tudja vinni magaval a mtazeumbdl, és a kés6bbiekben immar tértél és idé-
t6l fiiggetleniil athongészheti, értelmezheti. A mizeumok digitalis atallasa soran ez
a fajta megkozelités hozzasegiti a felhaszndlokat az ismereteik bévitéséhez, tovabbi
kutatédsok, vizsgalodéasok elvégzéséhez. Az ilyen esetekben a latogaténak nem ma-
rad hidnyérzete, illetve konnyebb szamadra felidézni a latottakat, hallottakat. Az is
nagyon fontos szempont, hogyan tud a felhasznal6 szelektdlni az informacids hal-
mazban. Képes az éltala jobban preferalt tartalmi egységekre nagyobb figyelmet for-
ditani. Ez a szelekci6s lehet6ség még inkabb hozzédjarul a téma feldolgozéasédhoz, és
ami a nagyon fontos, az ismeretek élményszert bévitéséhez. Ebben az esetben a la-
togaté szivesen tekint vissza a latottakra, a miazeumi kiéllitdsok megtekintése, a mu-
zeumlédtogatds iranti attittidje varhatéan pozitivan alakul (Ringert 2021). Ezenfeliil
a web 2.0-s platformokon immar kommentelhet, megoszthat vagy éppen cimkézhet,
és ezéltal hozzajarulhat Gj mtazeumi kozosségek kialakulasahoz, egy-egy téma irdnt
érdeklédék csoportba szervezéséhez, amely a modern muzeoldgia egyik fontos jové-
épitd feladata.

A szabadsagharc vége. Az élményszeriiség és az élménypedagogia
a mizeumban

B A jelenkori mizeumi fejlesztések soran egyre tobbszor hangzik el az ,,élménysze-
rid kiallitas” kifejezés és az ,,lménypedagogia” fogalma. A mizeumi szakemberek-
nek a modern, 21. szdzadi mizeumi fejlesztések sordn a latogatok szaméra élmény-
szerli megismerést kell biztositaniuk. Ez elvarasként jelentkezik napjainkban,
hiszen a kozosségi média (TikTok, Instagram, Facebook) élményszertiségével kell
versenyezni. Ha egy Gj mtzeumi tarlat a hagyomanyos mddszerekkel igyekszik be-
mutatni a mtérgyait, akkor rogton unalmasnak vagy éppen elmaradottnak tekinthe-
tik a latogatok. A digitalis eszkozok, technolégia hasznalata ugyan nem mindenhato,
de ezen a teriileten sokat tud hozzaadni a latogatoi elégedettség eléréséhez, mikoz-



ben a latogatdk a digitalis technoldgiai felhasznal6iként interaktivitas varnak el a ki-
allitason kihelyezett képernyckt6l is. (Az élményszertiséget természetesen mas
modszerekkel is lehet biztositani, gondoljunk csak az €16 torténelmi interpretaciok-
ra, az interaktiv bemutatékra vagy a ,jatékos felfedezések” tipustt mazeumi progra-
mokra. Ezek a digitalis technolégia nélkiil is mikodéképesek.)

Fontos tisztazni a digitalis mizeum és a digitdlis mtzeumpedagodgia kozti kii-
lonbséget is. A digitdlis mtizeum kifejezést Ben Davis hasznalhatta els6ként az
1994-es Digital museums cim munkdjaban (Davis 1994). A szoveg a vilaghalé
elterjedésének kezdetén sziiletett. Davis ekkor arrdl irt, hogy a mtizeumok szamos
moédon kezdték hasznalni a digitalis képalkotési technoldgiat a gydjteményeik ar-
gitalis nyilvantartas hatékony, a kommunikacié azonban nehézkes volt. A szamit6-
gép hozzasegitette a mizeumi szakmat, hogy ez a két tevékenység integralddjon.
A muzeum 4altal digitalizalt tartalmak a szamit6géppel kozvetitett kommunikécio
(computer mediated communication) éltal eljutnak az oktatas, a gazdasédg, a széra-
koztatéipar teriiletére is (Davis 1994). A digitalis mtazeumi tartalmak oktatasban tor-
ténd hasznositasa a szamitogépes kommunikacié altal ugrésszertien megnétt.

Ennek eredménye, hogy a digitdlis mizeum ma mar gytGjt6fogalomként maga-
ban hordozza mindazon mtzeumi tevekénységeket, szolgaltatasokat, amely soran
a muzeumi dolgozok és a latogatok digitalis eszkozok segitségével kapnak infor-
maciét a mizeumi gydjteményi anyagrol, kutatasokrél. A mizeumokban vagy
a virtuélis terekben a tudaskozvetités soran bemutatott targyi vagy szellemi tarta-
lom digitélis eszkozokon keresztiil vélik elérhet6vé (Ruttkay—-German 2018).

A mai felfogas szerint a digitadlis mazeum fogalomkoérébe tartozik minden
olyan, a digitalis technolégia 6koszisztémajat kiaknazé eszkoz, médszer, mely a
targyi vilagban létez6 kulturalis 6rokség intézmények — hagyomanyos mizeumok,
levéltarak — a kozonséget szolgald, elsGsorban interpretdciés munkajat segiti és
terjeszti ki (Ruttkay-Bényei 2021).

A muzeum az informéciés tarsadalomban olyan kornyezetbe épiil be, ahol
a digitalis médiumok alapvet6en meghatérozzak az informaciok tarolasanak, hoz-
zaférhet6vé tételének és értelmezésének modjait. Az ebben a kornyezetben szoci-
alizalodé digitalis nemzedék, de val6jdban az eszk6zokhoz hozzéaféré minden sze-
mély szdmara Gj utak nyiltak meg a tanulasban (Bényei-Ruttkay 2015).

A jelenlegi mizeumi gyakorlatban a digitdlis mazeum fogalmat sztkitve beszé-
link digitélis mazeumpedagégiarél. Ha a hagyoményos muzeumpedagogiai tevé-
kenységtink megval6sitdsa sordn digitalis eszkozoket hasznéalva olyan tartalmakat
dolgozunk fel, amelyek célja az ismeretszerzés a miizeumi gyGjteményekhez, muaze-
umi feladatellatashoz kapcsoldddan, akkor édltaldban kiterjesztjiik a mizeumpeda-
gogia fogalmat, és digitalis mizeumpedagodgiat emlitiink. Ebbél a megfogalmazésbol
az is kidertl, hogy nem elegend§ az IKT eszkozok feladatvégzésbe valo beépitése,
hiszen annak célja lehet pl. az élményszerzés is, kiillonosebb tanulasi cél nélkil.
Fontos elem az alapveté mtuzeumpedagégiai célnak, illetve a megfeleld digitélis tar-
talomnak a nevelési-oktatasi folyamatba val6 integralasa is (Ringert 2021).

A digitalis mizeumpedagogia kifejezés hasznélatdinak megjelenése alig néhany
évvel ezeléttre tehet6. A hagyoményos muzeumpedagogia digitélis térben vagy di-
gitalis eszkozzel val6 megvaldsitasaként jelentkezett elGszor. A 2020-ban kirobbant
vilagjarvany azonban olyan mértékd 16kést adott a digitdlis mizeumi tartalmak
pedagogiai, oktatédsi céla fejlesztésének, felhasznaldsanak, amit nagyon nehéz volt
lekovetni (Kassai 2021; Berényi 2021). Nagyon sok anyag sziiletett a mizeumpeda-
gogiai miihelyekben, és ezek az anyagok nagyon szines képet mutattak.

A muzeumok hasznositasarol az iskolai pedagogiaban John Dewey irt el6szor
az 1912-ben megjelent Az iskola és a tarsadalom cim mdvében. A kényvben fel-
vazolt modell az iskola és az élet kivdnatosnak tartott viszonyét, é16 kapcsolatat
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val6sitia meg: ,Minden egyes iskoldank egy kis tarsadalmi kozosséggé valik
(embryonic community life) az alkotémunka tipusaival, amely a nagyobb tarsada-
lom életének titkre.”

A muzeum szempontjabdl kiemelten fontos, hogy Dewey annak kézponti sze-
repét hangsilyozza, és gy tekinthetiink ra, mint az ismeretszerzés kozponti ele-
mére, ahol a gydjteményen, a targyakon keresztiil tapasztalati Gton, gyakorlati te-
vékenységek végzése kozben szereznek ismeretet a gyerekek, megadva ezzel a ma-
zeumpedagogia maig legfontosabb alapvetését, miszerint a targyakon és a cselek-
vésen keresztilli tanulas, az interaktivitas jelentik napjainkban a mtuzeumi tanu-
las legfontosabb formaéit.

A muzeumpedagégia fogalmanak értelmezése sordn a digitélis tartalmak fel-
hasznélasaval (értelemszertien) nem foglalkozik. Ennek a tertletnek a fejlédése
csak sok évvel a digitdlis eszkzok oktatasi rendszerben torténd megjelenését ko-
vet6en valésult meg. A koznevelési rendszerben sokkal hamarabb megindultak
azok a digitalis fejlesztések, amelyek a muzeumi kérnyezetben késébb jelentek
meg. A digitalis 4tallds mind az iskolai, mind a mtzeumi kérnyezetben szorosan
osszekapcsolddott az élménypedagogiaval.

Minden miizeum szdmadra a legfontosabb a gondozéaséban 1év6 kozgytjtemény
allapota, feldolgozottsaga, valamint publikdlasa. A mizeumpedagégiat leginkdbb
az ktlonbozteti meg az egyéb formalis vagy nem formalis pedagoégiai kornyezet-
t6l, hogy tartalmi alapjat a gyGjteményben fellelhetd kulturélis javak adjdk. A ma-
zeumpedagdgiai foglakozas alkalmaval a pedagégia modszereit alkalmazva a ma-
zeumpedagégus a gytjteményi kulturalis javak megismertetésén keresztiil probal-
ja meg a tanuldk ismereteit béviteni az adott témakorben. Fontos a kivalasztott
mitargy, a kapcsol6do oktatési tartalom hitelessége, amely a mtzeumi ismeret-
kozvetitési célokat elvalasztja a Web 2.0 altal biztositott egyéni, személyes, leg-
tobbszor nem ellendrzott tartalmak megosztasatol.

A muzeumpedagogia alapvetéen konstruktivista szemléletd. Ehhez hozzaja-
rulnak a nem formadlis tanuldsi kornyezet adta lehetGségek, a gyGjteményen ala-
pul6 ismeretszerzés. Szemléletmddjaban kiemelkedd szerepet jatszik a miivészet-
pedagégia, az interpretacio, az élményszerzés. Ehhez kivéalo kiegészit eszkoz
a digitalis, online tér, amelynek alkalmazésa, az érzékszervekre valé hatédsa él-
ményfokozé ingereket képes kivaltani a felhasznalébél (Ringert 2021).

Osszefoglalas

B Osszefoglalasként elmondhatjuk, hogy a vildghalé megjelenésével felbukkan-
tak az 4j tipusd, csupén digitalis mizeumok, majd a Web 2.0 bevonta a kézonsé-
get a mizeum vilagéba, végiil pedig megtortént a visszarendezédés. A hagyoma-
nyos muzeum digitdlis szegmenssel alakult ki. Ennek kovetkezménye, hogy kiillon
hangsilyt kell fektetni a mtzeumon beliili foglalkozésokra és oktatasra, hiszen
létrejott a digitdlis mizeumpedagogia, mely olyan élménykézponttd mizeumi fog-
lalkozas, amely specialisan val6s vagy virtualis mizeumi kérnyezetben, IKT esz-
kozok hasznélataval val6sul meg, és kozvetlen hatdssal van a résztvevd IKT-
miveltségének fejlesztésére és a mizeumi gydjteményhez kapcsol6d6 miveltség-
tertiletek ismeretanyaganak atadasara.

Ringert Csaba — Sziits Zoltan
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