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Tobbféle attittiddel szoktam zenét hallgatni. Van, hogy csak a hattérben szdl,
van, hogy nagyon figyelek a szovegre, a zenére, vagy — és ez féleg élében szokott
megtorténni — nagyon figyelek az eléadasmddra. 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 attitdd is.

Végiil megemlitenék néhany 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,
Szabé T. Anna, filmben Milo$ Forman, Cristian Mungiu, Coen testvérek, szinhazban
Pintér Béla, Bodé Viktor, Lee Jaram, képzémiivészetben Pieter Brueghel, Joan Mird,
Réber Laszl6. Es még sokan-sokan masok.

Bertoti Johanna

A DIGITALIS MUZEUM EVOLUCIOJA

Bevezetés

B A szamitogép képernydijén sziiletett, nagy felbontast, valésaght abrazolas le-
hetgségével és a valés tér virtualissa bévitésével a mizeum fogalma az 1990-es
évek elején atalakult. A vilaghalé és a digitalisan rogzitett alkotasok megjelenésé-
vel a vizudlis kultdra 4j kifejezési és reprezentéacios lehetdséghez jutott (Sztts
2013). A weboldalak lehet&séget biztositottak sokak szdmara galéridk létrehoza-
séra, majd a szabadon irhat6é web 2.0-4s platformok utat nyitottak az online alko-
tasnak is. Ahhoz, hogy megértsiik a valtozést, roviden ki kell térniink a Web 2.0
megkiilonboztetd tulajdonsagaira. Ezek ugyanis nem technikai, hanem kommuni-
kaci6-, média- és mivészetelméleti eredetiek. Ugyantgy a vilaghalé biztositja
a Web 2.0 1étét, ahogy a statikus weboldalak esetében is. A kiilonbség azonban az,
hogy mikézben a kordbban uralkodd, szerkeszt6- és hivatasoskommunikéator-koz-
pontt paradigma uralkodott, addig a Web 2.0-ban a hangstily a kozzétételrdl a
megosztasra, a passziv jelenlétt6l a részvétel felé tolédott. Mind a felhasznaléi,
mind a szolgéltat6i attitid megvaltozott. A szolgaltaté blogok, wikik, kozosségi,
képgyijt6 oldalak esetében csupan keretet biztosit, azt a felhasznalék toltik meg
tartalommal. Ezzel tehat megsztinik a web irasvédettsége, és nyiltta valik az alko-
t6, de a gytijt6 pozicibja is (Sztts 2012).

A 21. szazadi, modern mizeumokban a digitalis eszk6zok hasznélata a tudas-
kozvetités soran mar-mar kézenfekvs. Manapsag egy 4j kiallitas el sem képzelhet
olyan eszkozok és tartalmak nélkiil, amelyekhez a latogatéknak ne lenne sziiksé-
giik digitalis kompetencidjuk hasznélatara. Szinte kételezé elemmé véltak az app-
likaciok, interaktiv panelek, tematikus digitalis tartalmak.

A digitalis mizeum fogalma igy mar nem fiiggetlen a targyi vilagtél, és fordit-
va. A targyi vilag digitélis univerzumba torténg kiterjesztése 1Gj funkciékkal ruhéz-
ta fel a mazeum intézményét. Tanulmanyunkban éppen ezért a mizeumok evoli-
ci6jat (digitalizaciéjat) mutatjuk be, mikézben kitériink a mizeum altal birtokolt
hatalom kérdésére is.

A tanulmany a Bolyai Janos kutatési 6sztondij timogatdsaval késziilt.



Kezdetben a vildghalon létezd digitdlis mizeumok szakitani kivantak a hagyo- 103
mannyal, csak az online kézegben kivantak létezni, megszakitva minden szélat a
targyi vilaggal, id6vel azonban visszarendezddés tortént, az analég és a digitalis
tartalom egymads kiegészitGjévé valt, majd a kozosségi tartalomlétrehozas is csat-
lakozott a rendszerbe.

A muzeum evolucidja. A digitalis szabadsagharc kezdete

B Amikor a digitélis kornyezet lehet6vé tette, hogy mtivészet megjelenjen a vilag-
halé terében, a sz6veg hordozojara lelt a linkekkel atszé6tt hipertextben, és a vizua-
lis mtivészet a multimedialitdsban teljesedett ki. A modernitds mtazeuma &talakult,
a hagyomanyos, az intézmény- és a tarsadalmihalézat-alapt kanonizél6 kozeg kib6-
viilt a virtualis térrel és az online hal6zattal, mely a targyi vildgtol eltéré szabalyok
szerint miikodik. Arthur C. Danto A remekmtivek és a miizeumban ramutat, hogy a
mualkotasok fogalma mindig is szorosan 6sszefiiggttt a mizeummal, mely a miivé-
szet birtoklasan keresztiil egyben a tekintély jelképe is: ,A miizeum a hatalom szim-
bélumaként lépett be a modern koztudatba, nem pusztan egy olyan helyként, ahol
esztétikailag lenytigoz6 mualkotasokat lehet latni, valamint a mestereket tanulméa-
nyozni.” (Danto 1995. 45.) A vilaghalo6 és a 2000-es évek kozepétsl a Web 2.0 feliil-
irta az eddigi kanont. A kordbban a magas és a popularis kulttra k6zott htizédé va-
lasztévonal nem eltlint, hanem jelentéktelenné valt. Helyébe az intézményi és ko-
z06sségi kanonizéacié kérdéskaore 1épett. Lev Manovich a valtozast a kovetkez6képpen
mutatja be A mindennapi (média) élet gyakorlata cimd mUtvében: ,,Az el6z6 évtized
fejleményei — a Web platform, a média rogzitésére és lejatszésara képes szorakozta-
téelektronikai eszkozok aranak dramai csokkenése, a globalis utazasok szdmanak
novekedése és a fogyasztdi gazdasag térnyerése szdmos olyan orszagban, amelyek
csak 1990 utédn csatlakoztak a »globalis vilaghoz« — a digitalis formaban hozzaférhe-
t6, felhasznalok altal létrehozott »tartalmak« mennyiségének robbanésszert megno-
vekedéséhez vezettek: weboldalak, blogok, férumok, SMS-ek, digitélis fényképek,
videdk, zenék, térképek, és még sorolhatnam. Erre a robbanasra reagalva a 2.0-s cé-
gek hatékony platformokat terveztek az ilyen jellegi tartalmak szamara. [...] Ezaltal
nem pusztan néhdny szubkultira jellegzetességei keriiltek nyilvdnossagra, de azon
szazmilliok mindennapi életének részletei is, akik médiatartalmakat toltenek fel
vagy blogot frnak.” (Manovich 2011.)

Ebben a web 2.0-s kornyezetben a kulturalis hierarchia atrendezédésének ko-
vetkezményeként a felhasznalé mar szabadon donthet az 6t érdeklé tartalmak sor-
sérdl, vagy maga is alkot4dsokat hozhat létre. Némi leegyszertisitéssel barki szerzé-
vé vélhat, és miiveit azonnal meg is oszthatja a k6zosséggel, mely lajkolhatja, to-
vabb oszthatja vagy éppen irhatja. A technikai sztenderd kontextusa is szerepet
jatszik a hagyomany étalakuldsdban (Sziits 2013). Hogy csupan egy szegmenst
ragadjuk ki, a digitalis fényképezbgépek elterjedése, majd mobiltelefonokba épii-
lése, végil pedig a mobil internetnek koszonheté mindig online allapot megterem-
tette a lehet6séget, hogy a felhasznéalé kordbban elképzelhetetlen mennyiségi
képet osszon meg. Mivel a virtudlis galéridk ismertsége és megitélése immar a ko-
z0sség véleményétdl fugg, felvetddik a kérdés, hogy a ,hagyomanyos” mizeumok
az online koérnyezetben a honlapjaikkal és megosztott gytijteményeikkel mar nem
tudjak a hatalom szimbo6lumaként meghatarozni 6nmagukat. Megvaltozott a befo-
gaddi attittid is. A felhasznalé mar nem kényszeriil donteni, hogy mely koteteket
tartsa meg polcain, vagy mely fotografiait hivja eld. Nincsen szelekcids és dontési
kényszerben. Ekozben a hagyomédnyos muzeumok is digitalizaciéba kezdtek.
Adatbézisaikat tobb millié képbdl hoztak létre, igy sajat valos teriiket kiterjesztet-
ték az online univerzumba, tartalmakat nem kényszertilnek nem elérhet6 rakta-

rakba helyezni, mikozben a technikai rendszerek normainak engedelmeskednek. -
l mubhely
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Az evolucio kovetkezo lépése, a digitalis térbe kiterjesztett miuzeum

B A véltozéasok 1j diskurzust sziiltek. A digitalis technol6gia megjelenésével parhu-
zamosan elindult a vita a digitalis megjelenités (és/vagy létezés) kontra analog létezés
témakorében. Ez a vita mind a mai napig véltoz6 intenzitdssal ugyan, de jelen van.
Az utébbi évek intenziv, kényszerd digitalizacidjdnak koszonhetéen azonban sokat
valtozott a szemben allok véleménye. A pandémia alatt végzett, nagy léptékd
digitalizéci6, digitalis tartalomfejlesztés Gj lendiletet adott a hagyoményos muzeu-
mok kiterjesztésnek (Kassai 2021) és kevésbé a web 2.0-4s mtazeumok fejl6désének.

A fejlesztések megkezdésekor minden esetben felmertilt a kérdés a kiallitasi
kurétorokban, miazeumpedagégusokban, hogy vajon a tilzott digitalizdcioval nem
tavolodnak-e el a latogatdk a valés, kézzelfoghaté mtzeumi terektél, az 6rzott mia-
targyaktol. Korabbi nemzetkozi tapasztalatok, kutatasok is azt tdimasztjak alé, hogy
a digitalis térben val6 muazeumi nyitas inkabb felkelti az érdeklédést a potencia-
lis latogatokban, és noveli az offline mizeumi élmény megszerzésének igényét
(Ringert 2021).

A muzeumokro6l foly6 vita a tilaradé informaciémennyiségrdl is szél. A mize-
umi szakemberek munkéja kapcsén sokszor elhangzik az a kritika, hogy indokolat-
lanul sok informéci6t szeretnének eljuttatni a latogatékhoz, ezzel tovabb novelve azt
a komplexitast, melyben a felhasznalék élnek. Ez a hagyoményos, offline kiallitasok
esetében példaul gyakran tarsul a kiallitasi szovegek terjengGsségével. Egy-egy tab-
I6n vagy leirdsban olyan mennyiségi informacid, ismeret kozvetitésére torekszik
a kuréator, amelyet befogadni, feldolgozni szinte képtelenség nagyszamu targy eseté-
ben. Arra példa, hogy az analdg létet a digitalis nem felvaltja, hanem kiegésziti, az
a tény, hogy a legtjabb fejlesztések alkalmaval el6térbe keriiltek az olyan digitalis
megoldasok, amelyek segitségével a latogaté kozvetlen hozzéférést kap az elébb em-
litett tartalmakhoz. Az Gj szemléletmédot jellemzi, hogy a latogat6 (felhasznald)
azokat el tudja vinni magaval a mtizeumbdl, és a késébbiekben immar tértél és id6-
t6l figgetleniil atbongészheti, értelmezheti. A mizeumok digitalis atallasa sordn ez
a fajta megkozelités hozzasegiti a felhasznalékat az ismereteik bévitéséhez, tovabbi
kutatasok, vizsgdlodasok elvégzéséhez. Az ilyen esetekben a latogaténak nem ma-
rad hidnyérzete, illetve konnyebb szdmara felidézni a latottakat, hallottakat. Az is
nagyon fontos szempont, hogyan tud a felhasznalé szelektalni az informacids hal-
mazban. Képes az altala jobban preferalt tartalmi egységekre nagyobb figyelmet for-
ditani. Ez a szelekci6s lehet6ség még inkabb hozzédjarul a téma feldolgozasdhoz, és
ami a nagyon fontos, az ismeretek élményszerti bévitéséhez. Ebben az esetben a la-
togato szivesen tekint vissza a latottakra, a mtiizeumi kiallitdsok megtekintése, a mua-
zeumlétogatéds iranti attittidje varhat6an pozitivan alakul (Ringert 2021). Ezenfeliil
a web 2.0-s platformokon immar kommentelhet, megoszthat vagy éppen cimkézhet,
és ezaltal hozzajarulhat j mtzeumi kozosségek kialakulasahoz, egy-egy téma irdnt
érdeklédék csoportba szervezéséhez, amely a modern muzeolégia egyik fontos jové-
épit6 feladata.

A szabadsagharc vége. Az élményszeriiség és az élménypedagogia
a mizeumban

B A jelenkori mizeumi fejlesztések soran egyre tobbszor hangzik el az ,,élménysze-
rd kiallitas” kifejezés és az ,,6lménypedagdgia” fogalma. A miizeumi szakemberek-
nek a modern, 21. szdzadi mizeumi fejlesztések sordn a latogaték szamara élmény-
szeri megismerést kell biztositaniuk. Ez elvarasként jelentkezik napjainkban,
hiszen a kozosségi média (TikTok, Instagram, Facebook) élményszertiségével kell
versenyezni. Ha egy (j mizeumi térlat a hagyomanyos mdédszerekkel igyekszik be-
mutatni a mitargyait, akkor r6gtén unalmasnak vagy éppen elmaradottnak tekinthe-
tik a latogatok. A digitalis eszk6zok, technolégia hasznalata ugyan nem mindenhatd,
de ezen a teriileten sokat tud hozzaadni a latogato6i elégedettség eléréséhez, mikoz-



ben a latogatdk a digitalis technolégiai felhasznaléiként interaktivits varnak el a ki-
allitason kihelyezett képernydéktdl is. (Az élményszertiséget természetesen mas
modszerekkel is lehet biztositani, gondoljunk csak az é16 torténelmi interpretaciok-
ra, az interaktiv bemutatdkra vagy a ,,jatékos felfedezések” tipusti mizeumi progra-
mokra. Ezek a digitalis technoldgia nélkiil is miikodéképesek.)

Fontos tisztazni a digitalis mizeum és a digitalis mizeumpedagdgia kozti kii-
lonbséget is. A digitdlis mtzeum kifejezést Ben Davis hasznalhatta elséként az
1994-es Digital museums cimd munkéjaban (Davis 1994). A széveg a vilaghalé
elterjedésének kezdetén sziiletett. Davis ekkor arrdl irt, hogy a mizeumok szdmos
médon kezdték hasznélni a digitélis képalkotasi technolégiat a gytjteményeik ar-
chivalasatol kezdve, a kozonséggel val6 kommunikaciéig. A mizeum szamara a di-
gitalis nyilvantartas hatékony, a kommunikéacié azonban nehézkes volt. A szamité-
gép hozzésegitette a mizeumi szakmat, hogy ez a két tevékenység integralédjon.
A muzeum 4altal digitalizélt tartalmak a szdmit6géppel kozvetitett kommunikacio
(computer mediated communication) éltal eljutnak az oktatas, a gazdaség, a szoéra-
koztatdipar teriiletére is (Davis 1994). A digitalis mtazeumi tartalmak oktatasban tor-
ténd hasznositdsa a szamit6gépes kommunikacié altal ugrasszertien megnétt.

Ennek eredménye, hogy a digitalis mizeum ma maér gydjt6fogalomként maga-
ban hordozza mindazon mtzeumi tevekénységeket, szolgaltatasokat, amely soran
a muzeumi dolgozdk és a latogatdk digitalis eszkozok segitségével kapnak infor-
maciét a muzeumi gyljteményi anyagrél, kutatasokrél. A muzeumokban vagy
a virtualis terekben a tudaskozvetités soran bemutatott targyi vagy szellemi tarta-
lom digitalis eszk6zokon keresztiil valik elérhetévé (Ruttkay—German 2018).

A mai felfogds szerint a digitdlis mizeum fogalomkorébe tartozik minden
olyan, a digitalis technolégia 6koszisztémajat kiaknazé eszkoz, modszer, mely a
targyi vilagban létezg kulturalis 6rokség intézmények — hagyoméanyos mizeumok,
levéltarak — a kozonséget szolgéld, elsGsorban interpretaciés munkajat segiti és
terjeszti ki (Ruttkay-Bényei 2021).

A muzeum az informacids tdrsadalomban olyan koérnyezetbe épil be, ahol
a digitdlis médiumok alapveten meghatarozzak az informéaciék taroldsanak, hoz-
zaférhet6vé tételének és értelmezésének modjait. Az ebben a kérnyezetben szoci-
alizdl6dé digitalis nemzedék, de valdjaban az eszk6z6kho6z hozzaféréd minden sze-
mély szamdra j utak nyiltak meg a tanuldsban (Bényei-Ruttkay 2015).

A jelenlegi mazeumi gyakorlatban a digitalis mtzeum fogalmat sztikitve beszé-
link digitélis mizeumpedagodgiarél. Ha a hagyomanyos muzeumpedagogiai tevé-
kenységiink megvalésitasa soran digitdlis eszkozoket hasznélva olyan tartalmakat
dolgozunk fel, amelyek célja az ismeretszerzés a muzeumi gyGjteményekhez, muze-
umi feladatellatdshoz kapcsol6dodan, akkor éltaldban kiterjesztjiik a mtzeumpeda-
gbgia fogalmat, és digitalis mizeumpedagégiat emlitiink. Ebbél a megfogalmazasbél
az is kidertl, hogy nem elegendd az IKT eszkozok feladatvégzésbe val6 beépitése,
hiszen annak célja lehet pl. az élményszerzés is, kiillonosebb tanulasi cél nélkiil.
Fontos elem az alapvet6 mizeumpedagégiai célnak, illetve a megfeleld digitélis tar-
talomnak a nevelési-oktatési folyamatba val6 integralasa is (Ringert 2021).

A digitalis mizeumpedagogia kifejezés hasznélatdnak megjelenése alig néhany
évvel ezel6ttre tehetd. A hagyomanyos muzeumpedagoégia digitalis térben vagy di-
gitélis eszkozzel valé megvaldsitdsaként jelentkezett elGszor. A 2020-ban kirobbant
vildgjarvany azonban olyan mértékd lokést adott a digitalis mtzeumi tartalmak
pedagogiai, oktatési célu fejlesztésének, felhasznaldsanak, amit nagyon nehéz volt
lekovetni (Kassai 2021; Berényi 2021). Nagyon sok anyag sziiletett a mtzeumpeda-
gbgiai mtihelyekben, és ezek az anyagok nagyon szines képet mutattak.

A muzeumok hasznositasarél az iskolai pedagégidban John Dewey irt elGszor
az 1912-ben megjelent Az iskola és a tarsadalom cimd mtvében. A konyvben fel-
vazolt modell az iskola és az élet kivanatosnak tartott viszonyat, él6 kapcsolatat
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valésitia meg: ,Minden egyes iskoldnk egy kis tarsadalmi kozosséggé valik
(embryonic community life) az alkotémunka tipusaival, amely a nagyobb tarsada-
lom életének tiikre.”

A muzeum szempontjabél kiemelten fontos, hogy Dewey annak kozponti sze-
repét hangstilyozza, és Ggy tekinthetiink ra, mint az ismeretszerzés kozponti ele-
mére, ahol a gydjteményen, a targyakon keresztiil tapasztalati tton, gyakorlati te-
vékenységek végzése kozben szereznek ismeretet a gyerekek, megadva ezzel a ma-
zeumpedago6gia maig legfontosabb alapvetését, miszerint a targyakon és a cselek-
vésen keresztiili tanulés, az interaktivitas jelentik napjainkban a mtuzeumi tanu-
14s legfontosabb formait.

A muzeumpedagobgia fogalméanak értelmezése sordn a digitélis tartalmak fel-
hasznalaséaval (értelemszertien) nem foglalkozik. Ennek a teriiletnek a fejlédése
csak sok évvel a digitélis eszk6zok oktatasi rendszerben torténd megjelenését ko-
vetden valésult meg. A koznevelési rendszerben sokkal hamarabb megindultak
azok a digitélis fejlesztések, amelyek a mizeumi kornyezetben késébb jelentek
meg. A digitalis atallas mind az iskolai, mind a mizeumi kérnyezetben szorosan
osszekapcsolddott az élménypedagdgiaval.

Minden mizeum szaméra a legfontosabb a gondozédsaban 1év4 kozgyGjtemény
allapota, feldolgozottsdga, valamint publikédldsa. A mizeumpedagdgiat leginkabb
az killonbozteti meg az egyéb formalis vagy nem formalis pedagdgiai kornyezet-
t6l, hogy tartalmi alapjat a gytijteményben fellelhetd kulturalis javak adjék. A ma-
zeumpedagogiai foglakozas alkalmaval a pedagogia mddszereit alkalmazva a mu-
zeumpedagogus a gytjteményi kulturalis javak megismertetésén keresztiil prébal-
ja meg a tanuldk ismereteit béviteni az adott témakorben. Fontos a kivélasztott
mitargy, a kapcsol6dd oktatési tartalom hitelessége, amely a mtizeumi 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 formalis tanulédsi kornyezet adta lehetdségek, a gytjteményen ala-
pulé ismeretszerzés. Szemléletmodjdban kiemelkedd szerepet jatszik a miivészet-
pedagégia, az interpretdcio, az élményszerzés. Ehhez kivédlé kiegészit§ eszkoz
a digitalis, online tér, amelynek alkalmazasa, az érzékszervekre val6 hatédsa él-
ményfokozé ingereket képes kivaltani a felhasznalébol (Ringert 2021).

Osszefoglalas

B Osszefoglaldsként elmondhatjuk, hogy a vilaghalé megjelenésével felbukkan-
tak az Gj tipusd, csupén digitdlis mizeumok, majd a Web 2.0 bevonta a kozonsé-
get a muzeum vilagaba, végil pedig megtortént a visszarendez6dés. A hagyoma-
nyos muizeum digitalis szegmenssel alakult ki. Ennek kovetkezménye, hogy kiilon
hangsulyt kell fektetni a mizeumon beliili foglalkozasokra és oktatasra, hiszen
létrejott a digitalis mizeumpedagdgia, mely olyan élménykozpontt miazeumi fog-
lalkozas, amely specialisan valds vagy virtuédlis mtazeumi kornyezetben, IKT esz-
kozok haszndlataval valésul meg, és kozvetlen hatdssal van a résztvevg IKT-
miiveltségének fejlesztésére és a mizeumi gytjteményhez kapcsol6d6 miiveltség-
teriiletek ismeretanyaganak atadasara.

Ringert Csaba - Sziits Zoltan
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