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ARMEAN OTILIA

VIRTUALISBA TERJESZKEDO
KIALLITASOK CSELEKVESI TEREI

...az is okoz egyféle
megkonnyebbiilést,
hogy miutan

a vilagjarvany
felgyorsitotta
koriilmények kozott
nagyon sok elérhetetlen
és/vagy tulzsufolt
muzeum az online
térben fogadta
latogatoit, a kiallitasok
a szigoruan ellenorzott
nyilvanos térbaol
bekeriiltek a nézok
privat terébe.

mikor érdekessé, mozgalmassa szeret-
A nénk tenni mindennapjainkat, utazasa-

inkat, egyetemi vagy egyéb éveinket, ak-
kor a mogottes feltevéseink valahogy tgy szél-
nak, hogy a cselekvés pozitiv, a kimozdulés tjat
hoz, és a tobb az mégiscsak tobb. Nem szoktunk
azon gondolkodni, hogy mit kezdiink majd a
sokféleséggel, a tobblettel, az egyméssal akar
Osszeegyeztethetetlen nézépontok és tapaszta-
latok tomkelegével. ,May you live in interesting
times.” / ,,El]’ csak érdekes idGket!” A 2019-es
Velencei Biennalé cime ez a felkialtas, és egy
olyan Okori kinai 4tkot idéz, amirél tiizetesebb
vizsgalat kideriti, hogy nem 6kori, nem kinai, és
nem is atok, de a nyugati hasznalatban ezek
a jelentésrétegek keretezik. Atokként hasznélva
felhivhatja a figyelmet arra, hogy vélsagokkal,
kihivasokkal teli korban éliink, de emlékeztet-
het arra is, ahogy a bonyolult, tébbrétegt valo-
sdgunkat igyekezziink a maga 6sszetettségében
szemlélni. Eld csak meg az érdekességet (ha
mér olyan nagyon akartad)! Maradjon csak
Osszeférhetetlen, ami 0Osszeegyeztethetetlen,
maradjon tobbrétegl, ami rétegzett, maradjon
kevert, ami hibrid! A maradas igéje azt sugallja,
hogy itt nincsen sziikség cselekvésre, hogy csak
hagyni kell ezeket gy, ahogyan vannak. A dol-
gok viszont nem 6nmagukban érdekesek, nem
onmagukban ellentmondésosak, valami miatt
latjuk igy 6ket. Hogy megtartsuk ezt a latasun-
kat, hogy megtudjuk az érdekesség okat anél-
kal, hogy megsziintetnénk, hogy meghagyjuk a



rétegzettet egyszertisités nélkiil bonyolultnak — mindezekhez cselekvésre van
sziikség, aktiv részvételre, megélésre. Ez adott esetben dontések sorozatat jelen-
ti, amivel ellenallunk egy nagy narrativa, egy totalizal6 értelmezés homogeniza-
16, allaspontokat 6sszebékitd hiizéerejének, és a szétesd, szétforgacsol6dd, hete-
rogén torténetek, rész-értelmek és rész-eredmények kevésbé egyértelmd vilagat
véalasztjuk megismerésre. A nyilvanossagban persze egyszerre van jelen az eléb-
biek irdnti nosztalgia és militans helyreallitasi szdndék, illetve a marginéalis né-
z6épontok komolyan vétele, a levalasztott, letagadott vagy csak siman periferikus
részek részvételi lehetGségeinek megteremtése. Tulajdonképpen ezeknek az erd-
vonalaknak a mentén érdekes az is, hogy az egyre ismertebb és szélesebb kor-
ben hasznalt, immerziv, interaktiv tapasztalast lehet6vé tevé Gj médium, a VR
egyarant mutat olyan produkcidkat, ahol a teljes illizié megteremtése a f6 cél,
illetve olyan stlyozast produkcidkat, ahol a médiumtudatossag, énpercepcid és
onreflexié irdnya a fontos.

Muzeum és érzékelési technologiak

W A kiéllitétermek, galériak, mizeumok elsGsorban gytjt6helyek és a felhalmo-
zott tudds érzéhelyei, ugyanakkor bemutatasi, beavatasi és tuddsmegoszt6 he-
lyek is. A felsorolt funkcidk teljesitéséhez egyarant jél jon a digitélis technika
térhéditasa: egyrészt kimerit6bben és részletesebben lehet archivalni a digitali-
zalas segitségével, masrészt 4j kozonségeket lehet elérni az Gj médiaplatformok-
ra koltozéssel. Az 1j feluletek Gj tartalomtipusokat hivnak életre, 1j, interaktiv
médiastratégidkra van sziikség, ezek viszont visszahatnak magéara a mazeumi ki-
allit6térre is. A muazeum lehet az a kulturalis gyakorlat, ahol legjobban szemlél-
tethetd az online visszahatdsa az offline-ra: mig elsé korben a szévegre és képre
forditott mtazeumi tartalom keriil be a digitalis hal6zatba tgy, hogy minden
online tartalomnak van anyagi fedezete (referencidja) a gydjteményben, maso-
dik korben az online feliileteken 6nall6 életet é16 tartalmakhoz kapcsol6dé in-
teraktivitas lesz a referenciaja a fizikai tér killonb6z6 technolégiai kiterjesztése-
iben megélhet6vé tett tapasztalatoknak.

A gyakorlat sz6 itt abban az értelemben szerepel, ahogyan Foucault a techni-
ka fogalmat hasznalja, amikor az an. ,,igazség-jatékok” négy nagy specifikus cso-
portjat kiillonbozteti meg egymastél: ,,1. azok a termelési technikak, melyeknek
koszonhetden targyakat tudunk eldallitani, feldolgozni és kezelni; 2. azok a jel-
rendszer-technikak, melyek jelek, értelmek, szimbélumok vagy jelentések hasz-
nélatat teszik lehetdvé; 3. azok a hatalmi technikak, melyek az egyének viselke-
dését hatarozzak meg, bizonyos céloknak vagy uralomnak rendelik aléd Gket,
a szubjektumot objektivaljak; 4. az 6nmagasédg technikéi, melyek az egyén sza-
mara lehetdvé teszik, hogy egyedil vagy mésok segitségével a sajat testén és lel-
kén, a sajat gondolatain, viselkedésén és életmddjan kiillonb6zé miveleteket vé-
gezzen el, megvaltoztassa onmagat, hogy ezaltal elérje a boldogsag, a tisztaség,
a bolcsesség, a tokéletesség vagy a halhatatlansag valamilyen allapotat.”

A muzeum specifikus technikéi alapvet6en a masodik és a harmadik csoport-
ba tartoznak, az érzékelés kiterjesztésének Gjabb technikdi nyomén viszont a ne-
gyedik igéretét is felvallaljak, azaz megteremtik az 6nmagasag technikainak
olyan feltételeit, melyeket egyediil, otthoni koértilmények kozott nem tudunk
magunknak biztositani (specidlisan berendezett érzékelési terek, anyagokkal és
targyakkal valo interakciok, tiikrozési helyzetek 6nmagunk prébéra tétele, meg-
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figyelése érdekében). Az érzékelésr6l mint technikarél Chris Salter ir, és tanul-
méanyaban Foucault felosztéasat folytatva sorolja be még ezeket az 6todik csoport-
ba: ,Ezt azok a médozatok, eszkdzok, folyamatok és stratégiak hatédrozzak meg,
amelyek mas érzékek segitségével testeket és tnmagasagokat alkotnak meg —
olyan érzékek altal, amelyek a vilag érzékelésének, azaz a latés, hallas, szaglés,
tapintés, izlelés hagyoményos szokasrendjét meghaladjak.” Olyan kevésbé nyil-
vanvalé folyamatokrol van itt sz6, mint hogy mennyire tanult az, ahogyan moz-
gunk a térben, ahogyan az egyensulyérzékeléstink megképezi szamunkra a teret,
ahogyan 6nmagunkat érzékeljiik a térben. Milyen tuddsunk van testi mtikodé-
stinkrdl, és milyen érzékek segitik ezt? Igy valik fontossa példaul a fajdalomér-
zékelés vagy az undor. Erzékelési rendszeriink vizualis meghatérozottsaga leg-
tobbszor a tobbi érzék szerepének lekicsinylését is jelenti, ugyanakkor viszont
éppen a vizudlis érzetek épitik ki az utat a hattérben észrevétleniil mikodd ér-
zékelési programok tudatositdsahoz. Amikor a VR-szemiivegben végignézziik a
périzsi Louvre 360 fokos videdjat, amit a Mona Lisa festményhez/-rél készitet-
tek, akkor az, amit latunk, kiterjeszti a teret, és egy adott ponton a repiilés illa-
ziojaval is meglep.® Amikor a virtudlis val6sdgban repuliink, akkor a valés tér-
ben fizikai mozdulatokkal igyeksziink korrigalni vagy éppen fokozni a latottbol
fakado térérzetiinket, egész testiink lekoveti tehét azt, amit latunk.

Ha az érzékelés technolégiai fel6l kozelitink a mazeumi tér felé, akkor Brian
O’Doherty eredetileg 1976-ban megjelent, A fehér kockdban. A galériatér ideoldgi-
dja cimd esszéje megkeriilhetetlen.* A szerzg itt mindazokat a technikai valtoza-
sokat, miivészi gesztusokat, tarsadalmi gyakorlatokat elemzi, melyek a galériatér
fehér kockaban 6sszegezheté modern ideolégiajat adjak. A white cube fogalom
érzékletesen ragadja meg, mi ennek a kiallitasi technikanak a lényege: fehér fa-
lak kozott vagyunk, melyek egy semleges, steril, mivi teret teremtenek a mdvé-
szet szdmara. Ami elGtte volt, az sértés a modern szemnek: ,mestermtivek mint
tapéta, minden trénusszert térbeli levalasztas és izolaci6 nélkiil. Az ilyen akasz-
tas, ha el is tekintiink a korszakok és stilusok (szdmunkra) elborzaszté kavalkad-
jatél, a mi felfogasunk szerint képtelen feladat elé allitja a néz6t. Szerezzen 1ét-
rat, hogy felmaszhasson a mennyezetig, vagy alljon négykézlabra, ha be akar
szagolni a szegélyléc ala?”’

Az O’Doherty altal elmondott torténet eléggé fordulatos és indulatoktol
sem mentes, mintha hatalmas tétje lenne annak, hogy sikeriil-e a galériatér-
nek mint elkiiloniilt egységnek, mint idealizalt helynek a gondolatét lebonta-
ni. Az ideoldgia felfiiggesztését egy sor olyan galériagesztus feszegeti, ahol a
cselekvd a mivész, a kozonség pedig értetlentil vagy halasan kullog utana.
Nehéz rekonstruédlni, hogy milyen érzésekkel viszonyulhatott a kozonség
Robert Barry otletéhez, amikor 1970 marciusdban a Los Angeles-i Eugenia
Butler Galéria zart ajt6i el6tt ezt a feliratot olvashatta harom hétig: , A kialli-
tas ideje alatt a galéria zéarva tart.”® A tippem az, hogy megkonnyebbiilést
éreztek, ugyanigy, ahogyan az is okoz egyféle megkonnyebbiilést, hogy miu-
tan a vildgjarvany felgyorsitotta korialmények kozott nagyon sok elérhetetlen
és/vagy talzstufolt mtizeum az online térben fogadta latogatéit, a kiallitasok a
szigordan ellenérzott nyilvanos térbdl bekertiltek a nézdék privét terébe. Igen,
oda, ahol lehet inni és enni képnézegetés kozben, le lehet hasalni vagy éppen
létrara lehet maszni, miutan kinagyitottuk a mennyezetre szerelt vetitGvel a
képet. A fehér kocka megsziinik, de egészen mas médon, mint ahogyan azt
O’Doherty elgondolhatta.



A muazeum mint belakhatd, személyesithetd és bizonyos projektek esetében
reszponziv tér jelenik meg egy-egy olyan kiallitas esetében, amikor az immerziv
technolégia eszkoztarat hasznaljak arra, hogy a latogaté beléphessen a kép teré-
be, bekeruljon a képbe. Az Atelier des Lumiéres périzsi Gustav Klimt-kiél-
litasardl” késziilt képeken a latogatok szemmel lathatélag elmeriilve, a projekci-
6s térben képpontté vélva élvezik az 6ket befogadé latvanyt.

Az immerziv kiallitas az érzékek felébresztésével is hirdeti magat. Az, hogy
a képek formavilagat kiterjesztett forméaban szemlélhetjiik tgy, hogy nem csu-
péan beboritanak minden feliiletet, hanem mozognak is, probéra teszi érzékelé-
stinket, és beinditja a legtobbszor észrevétleniil miikodd egyensilyérzékiinket.®
Ami ébren tartja a figyelmet, az éppen az lesz, amit a latogaté énmagérdl meg-
tapasztal a multiszenzoriélis kornyezetté kiterjesztett térben.

Képben lenni

W A kiallitétermek, mtazeumok, 6rokséghelyek egyik Gj funkcidja lehet a képben
levés megtapasztaldsanak a biztositdsa. Amikor képben vagyunk, akkor keret
nélkiil latjuk a képet, és tgy fogjuk fel annak igazsagat. Atjarhatova valik két vi-
l4g, két nézépont egyszertien azzal, hogy atlépiink oda, és megnézziik, hogy mi
lathat6 onnan. Legtobbszor a hataratlépés egyenl az illtizidba val6 bekeriilés-
sel, a sajat nézépont feladasaval, a sajat val6sagrol valé megfeledkezéssel. Oliver
Grau ebben latja a virtualis miivészet veszélyét is: a nagyobb foku és teljesebb
val6sdghatds megteremtése képtelenné teszi a jaratlan befogadét arra, hogy meg-
lassa az illazidt. A tavolsag felszamolédsa konkrétan azt is jelenti, hogy nem ren-
delkeztink azzal a kritikai poziciéval, ami felvértezne a manipulaciés hatdsok-
kal szemben.® Az interaktivitds lehet az egyik garancidja annak, hogy a sajat né-
z6épontot megdrizziik, hogy sajat preferencidink szerint haladjunk tdgy, hogy
kozben szembesiiljunk is sajat preferencidinkkal. A mésik Grau szerint a média-
muveltség, azaz minél jobban érti valaki egy adott médium mikodését, annal
konnyebben 6rzi meg a kritikai tavolsagot.*

Az immerziét megcélzé médiumtipusok koziil a VR az, ami egyel6re a rit-
kabb. A virtuélis val6sdg mint médium egy olyan virtudlis érzékelési és cselek-
vési térbe léptet at, amit egy Osszetett technoldgiai apparatus tart fenn. Ennek
értelmében a hatds egy része éppen abbdl adddik, hogy elcsodalkozunk azon,
hogy mindez megvalésithaté, hogy a technolégia igy miikodik, és hogy ezt teszi
veliink. A budapesti Hagyoményok Héza &ltal kinalt VR-tapasztalat példdul 6
szabadsagfoka VR-kornyezetbe helyezi a résztvevét, de igazdbdl ugyanigy tar-
latot kell/lehet végigjarnia, mint a hagyoményos mtazeumban. Ami ezen tdlmu-
tat, az a szinpadi jelenet, ahol tancosok kozott taldlja magat a latogatd, ezzel
mintegy megtapasztalva, milyen a szinpadon allni. Torténet nélkiil viszont ez
nem egy atélhetd élmény. A projekt alkotéi a célkozonség preferencidit tartottak
szem el6tt, az 0j médium segitségével az Y és Z generaciét akartak elsGsorban
megszoélitani.” A projektben a Hagyomédnyok Haza altal elkiilonitett terepen, al-
taluk megszervezett keretben lehet részt venni. A varakozok képernyén kovet-
hetik, hogy a VR-t tapasztal6 éppen merre jar, mit lat. A kezdeményezés dicsé-
retes, csupédn hozza kellene tenni az immerziv torténetmondas kellékeit és vala-
milyen interpretaciés apparatust.

A parizsi Louvre Mtzeum mar emlitett VR — Mona Lisa projektje szabadon
letolthetd az Gjabb operécids rendszerekkel rendelkezé mobileszk6zokre, és VR-
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szemuveg segitségével végigkovethetd, amint a festmény életre kel. Amit latunk,
az egy 360 fokos vided, ami 3 szabadsagfokot enged meg a résztvevének. A fej
fel-le, jobbra-balra mozgatasaval vehetjiik szemugyre a teret, tehéat korbenézhe-
tiink, de nem mozoghatunk benne.

A Louvre Mona Lisa Beyond the Glass c. ismertetd filmjének képkockaja

A 360 fokos videdk és a VR-élmény kiilénbségeit tisztazza Bakk Agnes tanul-
maénya felvezetGjében."” A hétkéznapi sz6hasznalatban VR-filmnek mondhatjuk
mindkettét, mert ugyanigy a VR-szemuveg vagy a fejre szerelhetd sisak a tech-
nikai feltétele a virtualis val6sdgba valé atlépésnek. De mig a 360 fokos videdk
az alkotok altal rogzitett narrativaval és idSkerettel rendelkeznek, a résztvevik
szabadsaga pedig a rogzitett poziciébdl végzett fejmozdulatokkal torténd naviga-
lasban érvényesiil, addig a VR-kornyezetek szabad mozgast biztositanak, és va-
lasztasi lehetGségekkel erdsitik az aktiv élményszerzést a résztvevik szamara, akik
példaul a narrativa egyes dllomasait tetsz6leges sorrendben jarhatjak be (vagy nem
is mindegyiket), és (elvileg) személyre szabott idét tolthetnek el a VR-ben.

A VR — Mona Lisa projektet VR-tapasztalatként hirdetik a mtizeum honlapjan.
A készit6k kiindul6pontja az volt, hogy teremtsenek egy olyan kornyezetet, ami-
ben a latogaté kozel mehet a festményhez, 1évén hogy egyébként a festmény el6t-
ti latogatok altal elfoglalhato tér tilzsafolt, és megtorténhet, hogy sok ezer kilomé-
tert utazik valaki, és végiil gyakorlatilag nem is latja a Louvre leghiresebb darab-
jat. Igy a VR — Mona Lisa nem is a tavolsagot sziinteti meg, inkabb a festmény és
a nézdje kozotti tér uril ki (ami akar a white cube-hoz valé visszatérés is lehet).

A kevert valosag (MR) két vagy tobb réteg egyméasrahajtasaval ugyantagy tud
a képbe val6 belépés eszkoze lenni, és levélasztva ezeket az eredeti val6saguk-
r6l kozel tud hozni olyan rétegeket, melyeket a val6s fizikai kozegben nem is ér-
zékelnénk. A digitalizalt képek extrém kinagyithat6sdga a képernyékon olyan
szineket, anyaghatdsokat, min&séget mutat, amilyen tisztan a kiallitasi helyszi-
nen biztosan nem latjuk a képeket. A Google Arts & Culture applikaci6ja hazba
hozza a mtzeumot. Az Art Transfer opcién belil példaul tetszélegesen kivélasz-
tott, feltoltott sajat fotékat remekmiivesithetiink, azaz egy adott kivalasztott fest-
mény, grafika szin- és formavildga szerint alakithatjuk at ezeket. Az Art Selfie
funkcidja az, hogy a magunkrdél készitett szelfihez legkozelebb es6 portrét meg-



talalja. Az Art Projector igazén hasznos és szorakoztat6, mert segitségével nappa-
linkba vetithetjitk a felajanlott festmények koziil példaul éppen a Mona Lisdt.
Elkezdhettink jatszadozni, és kivinni a festményeket az udvarra, megnézhetjiik,
milyen lenne a t6 vize mint hattér. A felhasznaldk lehetnek nagyon leleménye-
sek, és boritékolhaté, hogy nem fogjék tartani magukat a mtivészet megjelenité-
si konvencidihoz. Csak taldlgatni lehet, hogyan hat mindez vissza a mtivészet
érzékelésére, de ez a visszahatés lehet a masik motorja az alternativ megoldasok
megtalalasanak a mivészet kiallitéhelyeinek fizikai tereiben. A Pocket Gallery
segitségével 3D-s megjelenitésben vetithetiink ki egész galériaépiiletet a fizikai
val6sdgunkba, és utdna a mobil segitségével virtualis tarat is tehetink benne.
A Color Palette pedig egy fot6é szinkddjai szerint keres és ajanl mdalkotdsokat.
Az applikacio szolgdl még néhany érdekességgel, de az interaktiv gyakorlatok 1é-
nyege és hataskore ennyibdl is latszik. Egyrészt a valdsag és a digitalis virtuélis
vilag atjarhat6sagat szorgalmazza, és a kiillonb6z6 funkcionalitdsokkal a keverés
j6 néhéany valtozatat eld is éllitja, masrészt a képek elemekre, illetve k6dokra
bontéasaval szétdarabolja a mualkotdsokat lehataroltnak, befejezettnek, egész-
nek, valtoztathatatlannak tekinté korabbi elvarast.

A Color Palette funkciéhoz hasonl6 keresési opciét taldltam a Smithsonian
American Art Museum honlapjan (ahovda Edward Hopper People in the Sun ci-
mi festményének eredetijét keresve keveredtem).” A festmény bemutat6 olda-
lan az adatok mellett kulcsszavak is talalhatdk, és a hasznélt szinpaletta 6t szi-
ne. Ezaltal konnyen elérhetd azon muzeumi targyak és képek listdja, melyek
ugyanazt a szint hasznaljak. Nem az alkotd, nem a stiluskorszak, nem a kortéar-
sak egyéb alkotdsainak tarsasaga a legkonnyebben el6hivhat6, hanem a hasznalt
szinek szerinti szomszédsagok. Ez egy masik torténet, ahol fontosabb a szin ne-
vének konnotédcidja, mint az, hogy a fest6t milyen hatdsok érték.

A felsorolés végére hagytam azt az opciét, melyet nagyon sok miizeum hasz-
nél mint kiterjesztési lehetGséget: a virtualis tarat. Az idei év karanténidGsza-
kaban talaltam olyan 6sszeallitast, ami 2500 mtzeum virtuélis taréjat listazta."
A roméan Orokségvédelmi Hivatal honlapjan elérheté tablazat® szerint 112 ro-
méniai mazeumnak is van ilyen. Ezeknél nyilvan sokkal tobb virtudlis tarat
kinédl6 miazeum (és 3D-be beszkennelt épiilet) 1étezik, de mar ennyit is képtelen-
ség végignézni.

Akkor hogyan lehet szelektdlni? Milyen kritériumok mentén véalogatok én?
Az els6 szempont az, hogy hova szeretnék elmenni a leginkabb. Tehat informé-
ciokat gydjtok: milyen a hely, hol kell jegyet venni (ez persze nem mindig egy-
értelmd), hol lehet parkolni (ez sem). Szivesen nézek ki az ablakon, hogy hova
lehet latni. Elképzelem, hogy ezt majd 6sszevetem azzal, amit latni fogok, ami-
kor ott leszek. A virtudlis tara soran folyton gyanakszom, ez nem is ilyen lesz,
valami nyilvan elveszt6dott.

A masodik szempont az, hogy hol jartam mar. Az alapélmény ilyenkor az,
hogy jé, tényleg ilyen, az tényleg ott van, stb. Osszevetem a mar létezé benyo-
masaimat azzal, amit most latok, felelevenitem az emlékeimet, és halas vagyok,
hogy ingazhatok a két idGszelet kozott. Mélységesen elfogult vagyok.

Harmadik szempont az, amit mar lattam valahol, ha nem is jartam ott. Fil-
mek forgatasi helyszineit lehet igy 0sszevetni a galéridk 6nmagukrol kozvetitett
helyszini képével.* Ugyanaz a helyszin, két teljesen kiilonboz6 kozvetitésben.
Sajnos mindig a film jon ki gy6ztesen, és csak azért, mert emberek szemén ke-
resztill latok, vagy egyaltalan: latok embereket a térben.
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Talan ennyibdl is latszik, hogy a virtualis tira nem a valédi latogatas helyett
van. Sokrétlien kapcsolddik 6ssze valds és virtualis, emlék és tervezett cél. Sok-
kal kivancsibbak vagyunk arra, amir6l (sokat) tudunk, mint valamire, amirél
semmit. A tdmegtermelés nem sziintette meg az eredeti auréjat, paradox médon
inkabb erdsitette azt."”

A virtuélis tara azért jobb, mint a galéria digitalizalt anyaganak sima katal6-
gusa, mert a kiallitott anyaghoz hozzdkapcsolédik a kontextusa, a kiallitasi tér.
Amikor viszont képek is vannak szemlél6dé emberekrél, akik a mizeum terét
hasznaljak, akik jelen vannak, akkor az nem gyengiti, inkabb erdsiti a képhez
éppen kialakuléban levé kapcsoléddsomat. Fontos referenciapont a test a térben,
ehhez tudok kapcsol6dni. Azonosulni a nézével, ez tesz igazan résztveviveé.

A virtualis tarak legtobbszor csupédn extra szolgéltatasként jelennek meg
a muzeumok honlapjain, mint titkérképek, melyek mechanikusan ismétel-
nek. Nem értelmeznek, és nem is dgyazdédnak bele semmilyen narrativaba. A
nagyobb kontextus megteremtésének és a torténetbe foglalasnak koévetendd
példédja a Pont Csoport projektje, a History is OurStory. Az interaktiv web-
dokumentumfilm' keretében az erzsébetvarosi Apafi-kastélyt, a bonyhai
Bethlen-kastélyt és az erddszentgyorgyi Rhédey-kastélyt lehet 3D-s virtualis
tarak segitségével bejarni. A projektnek viszont nem csupéan ez a hdrom épii-
let a fészereplGje. A bevont kastélytulajdonosok interjai és a szakérték meg-
szblaldsai lassan alakitjak ki azt a meggy6z6dést, hogy itt 6ridsi tétje van a
3D-s szkennelésnek, hogy ez nem valamiféle luxus, hanem inkabb a cselek-
vés egyik lehetdsége, az épiiletek megdrzésének egyféle garanciaja legalabb
most és legalabb igy. Az, hogy bejarom a virtudlis tereket, hasznalatot jelent,
a hasznalat pedig 6nmagaban olyan cselekvés, ami hozzajarul a megdérzéshez.
A projekt a koncepci6 és a kivitelezés kidolgozottsagaval performativ médon
meg is csindlja, amirdl szo6l, a torténet részesévé tesz. Résztvevéként érdekelt-
té valok, képbe kerilok.

00:00 / 45:02

gy————— == o L S e
- APAF KASTELY, ERZS£BETVARDS , BETHLEN KASTELY, BONYHA
W ’ , < BN RHEDEY HASTELY, ‘\ (b ~

KépernyGkép a History is OurStory interaktiv projektbdl



Cselekvési terek

B A cselekvéképesség (agency) minden interaktivitas kulcsa. Az interaktiv kor-
nyezetek alkotéi sokszor tgy gondolkodnak errél, hogy 6k adjak/biztositjak/
teremtik meg a lehet6séget a befogaddknak, résztvevéknek, tapasztalat- vagy él-
ményszerz6knek a cselekvésre. Cselekviképességet adomanyoznak, a résztve-
véknek igy lesz valamijitk, amivel addig nem rendelkeztek. A résztvevé feldl ez
gy néz ki, hogy vélasztasi és dontési lehet6ségei vannak, nyilvanval6an egy
szilikebb vagy tagabb skalan, hiszen a lehetéségek maguk el6re meghatérozottak.
A kérdést bonyolitja az, hogy nyitott, szabad megnyilvanulast engedd helyzetek-
ben (példaul féorumszinhaz) is érezheti tigy a tapasztalé, hogy nem mondhatja
el, amit akar (a tobbi résztvevé dominans fellépése, az id6tényezd, nyelvi vagy
mas személyes akadédly miatt). Részvételre alapozé dramatikus kornyezetek
hasznéljak a szavazas technikéjét, aminek a torténetben elfoglalt helye ismét ki-
valthatja azt az érzést, hogy cselekedtem ugyan (szavaztam), de ez nem volt iga-
zi cselekvés, mert nem szamitott. Ilyen esetben inkébb a tehetetlenség megélése
az eredmény, semmint a cselekvGképességé. Astrid Breel kiillonbséget tesz a cse-
lekvé viselkedés (agentive behaviour) és a cselekv6képesség megtapasztaldsa
(experience of agency) kozott.” Ez utébbi a kreativ cselekvéképesség esetében a
legerételjesebb, amikor a résztvevd érdemben jarul gy hozza a produkciéhoz,
hogy elfogadja a felkinalt helyzetet és kereteket, de valamit hozza is tesz énma-
gébol. A reaktiv, interaktiv, illetve proaktiv cselekviképesség kategoridinak ska-
l4jan az interaktiv és a proaktiv kozott helyezhet6 el, ez utébbi esetében ugyan-
is a résztvevd a jatékon kiviilrél hozza a hozzéjarulasat, atértelmezi a kereteket.
Itt az élmény szempontjabol a keret rugalmassaga, egy olyan szitudcio, ttvonal
megtalaldsa a dontd, amiben ez a proaktiv cselekvéképesség kifuthatja magét,
kilénben az extra aktivitds magat a keretet érvénytelenitheti.

Ha a cselekvéképesség nem olyasvalami, amit adoményoznak, hanem inkabb
olyasvalami, amivel a résztvevé mindig is rendelkezik, akkor a cselekv6képes-
séget megszolitd, aktivizal6 keretek kedveznek annak, hogy a résztvevik ezt a
képességiket meg is éljék, érvényesitsék.

Egy muzeum biztonségos kornyezete teljesen alkalmas egy ilyen funkcié fel-
vallaldsahoz, amiben a cselekvési keret a résztvevd sajat érzékelési rendszerének
megtapasztalasat igéri. ,,Az élményszerzés aktusa maga [...] a »dolog« vagy a
»targy«”, amit elmennénk megnézni — idézi Salter Maurice Tuchmant, a Los An-
geles County Museum of Arthoz kapcsol6dé Miivészet és Technolégia (1968)
program kurétorat.*

Konkluziok, illetve hogyan fordithato at mindez a gyakorlatba

B Nem véllalkozom semmiféle rendszerbe foglaldsra, csupan két tényezd fon-
tossdgara hivom itt fel a figyelmet. Az egyik az a pillanat, ami az interaktiv pro-
jekt, multiszenzoridlis produkcid, immerziv tapasztalat, VR-alameriilés stb. utdn
van. Kivancsi-e valaki arra, hogy mit éltem meg? Megoszthatom-e a tapasztala-
tomat, és ha igen, kivel, milyen feliileteken? Részévé tud-e valni az én szemé-
lyes tapasztalatom magéanak a produkciénak? Magamnak kell megteremtenem
ezt a visszajelzési lehetéséget, vagy megvan a keret? Elolvashatom-e méasok be-
szamolo6it? Megnézhetek-e masokrol késziilt képeket? A feedback fontosségarol
beszélni kozhely. Valamely alkotds utééletét kovetni kotelezs. A latogatasra, él-
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ményszerzésre vonatkozo reflexiot az alkotds részévé tenni bizonyéra sokkal
nehezebb.

A masik 6sszetevd az osszekapcsoltsag. Ez is kozhely. De még mindig az van,
hogy minden egyes intézmény, minden egyes galéria, mazeum, kiéllitétér egy
kis sziget a maga gytjteményével. Az eléfeltevések rendszere (aminek a szerzéi
autoritas is része) az akadélya annak, hogy a most tapasztalhaténal atjarhatéb-
bak legyenek a keretek. Ne omoljanak le falak, de épiiljenek ki utak, 6svények.
Az mutat j6 példat, aki hal6zatot épit. A History is OurStory projekt példaul ott
lehetne a Rhédey-Kastélyrdl informaciokat ad6 honlapon. Offline és online
lehetne 6sszekapcsolva, minél rétegzettebb és bonyolultabb struktardban. Az él-
ménytapasztalé élményhordozéva valhatna — helyszini cselekv6bdl halézati
aktiv cselekvgvé.

A sokféleséggel kezdtem, a sok nézépont, a sok kis torténet fontossagaval.
A technolégiai Gjitasok, innovaciok, lehet6ségek ismertetése kdzben is hangsa-
lyoztam, hogy fontos a tartalom, és mindig fontos az, akinél a tobbféle nézépont
osszefut: a résztvevd, a latogatd, az élményszerzd, a tapasztal6. A History is
OurStory-ban Banffy Farkas mondja ki (a dokumentumfilmnek a 29. percénél),
hogy ,,a mtizeum nem funkci6”. Ugyanakkor a dokumentumfilmben Lakatos
Csilla, a mikl6svari Kélnoky-kastély muzeolégusa héalasan vallja be, hogy meg-
talalta a helyét a mizeumban. Ellentmondas? Vagy éppen az ellentmondés hor-
dozta esély, kit az egyiranytasagbol?*

»Széval itt vagyunk” — Banffy Farkasnak ezzel a sokfelé horgonyozhaté mon-
datdval indit a rendezé. Igen, Erdélyben vagyunk, de ugyanakkor egy projekt-
ben, egy dgas-bogas torténetben, egy hiperstruktiraban, ahol kiillénb6z6 média-
kategoriak kozott klikkelgethetiink elére-hatra, fel-le, valaszthatunk, és feltérké-
pezhetjuk az aktuélis helyzetet. Itt vagyunk, ahol a film legemlékezetesebb pil-
lanata szdmomra az, ahol elsirom magam.*” A legemlékezetesebb az, ami velem
torténik.
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