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Absztrakt

Az ,Innovaciés Stadié (2020/2021)” a K+F Stadié Kft. egyik tehetséggondozé projekde,
amelyet a Magyar Nemzeti Tehetség Program timogat. E program keretében virtualis kiallits
is készitil az ,,OxIPO” virtudlis mizeum szamara. Jelen tanulmany felvazolja a virtualis
kiallitasok szervezésének tartalmi, modszertani és szoftverfejlesztési szempontjait.
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Abstract

ORGANIZING A VIRTUAL EXHIBITION

IN THE FRAMEWORK OF THE 'INNOVATION STUDIO (2020/2021)

The ’Innovation Studio (2020/2021) is one of the talent development projects of the K+F
Studié Kft. (R&D Studio Ltd.) that supported by Hungarian National Talent Program. In the
frame of this program, a virtual exhibition will be also created for the 'OxIPO' Virtual Museum.
The present study outlines the content, methodological and software development aspects of
the organization of virtual exhibitions.
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ToObbek kozott virtualis kiallitds megvalo-
sftasa is szerepel a K+F Stadié Kft. ,,Inno-
vaciés Studium 2020/2021” cimmel megva-
16sul6  tehetséggondozéd  programjiban, a-
melyet a Nemzeti Tehetség Program tamo-gat
NTP-PKTF-20-0009
palyazat keretében (a program részleteivel
kapcsolatban lasd: Mez6 és Mez6, 2020).

az azonositoészamu

£, EMBERI EROFORRAS
%o TAMOGATASKEZELO

EMBERI EROFORRASOK
MINISZTERIUMA

A (Nemzeti
Tehetség Program

A virtualis kiallitas 2D vagy 3D latvanyt
nydjtd, csak a szamitogép képernydién (eset-
leg hangszorojan) keresztil megtapasztalhato
kiallitas. Sajatossaga, hogy a Covid-19 virus-
betegség okozta vildgjarvany idején is alkalmas
lehet a kultdrakozvetitésre, hiszen akar sajat
otthonabdl tekintheti és ismerheti meg a
kiallitds anyagat minden latogaté. Ha-bar a
virtualis élmény merében mas, mint a valédi
térben megtérténé muzeumlatogatas (ami
napjainkban még nem poétolhatd a virtualis
megoldasokkal), mégis igen sok érv
felhozhaté a virtualis kiallitaisok mellett is. De
hangstlyozzuk: nem a valédi térben megva-
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16sulé6 kidllitasok ellen szdlnak ezek az érvek,
hanem a virtualis kidllitisok mellett — v.6.. 1.
tablazatot a muzeum/virtualis muizeum
Osszevetésrol.

Egy virtualis kiallitds két f6bb OsszetevEbbl
all. Az egyik a tartalmi Gsszetevs, a masik a
szoftver jellegd komponens, ami a tartalmi
felé.

Mindkettére kilénds figyelmet kell forditani,

Osszetevlt  kozvetiti a  felhasznald
kilonosen, ha a kiallitast mizeumpedagogiai
célokra (is) fel kivanjuk hasznalni.

Az alabbiakban réviden vazoljuk e két
komponens lényegesebb aspektusait, majd
kitérink a virtudlis muzeumok pedagdgiai

szereplehetéségeire is.

Virtualis kiallitasok

tervezésének tartalmi szempontjai

A virtualis kiallitas tartalma gyakorlatilag
barmilyen téma lehet, amit képzd-, zene-
mivészeti vagy irodalmi, illetve ismeretter-
jeszt6 jelleggel digitalis eszkozok haszna-
lataval kézvetiteni lehet a k6zonség felé. Igy
arra is lehet6ség van, hogy akir a ,mes-
terséges intelligenciaval kapcsolatos inno-
vacio” témat kérbejaré mivészeti vagy isme-
retterjeszté kiallitas valésulhasson meg (te-
kintve, hogy a mesterséges intelligencia és az
innovacié témak 6nmagukban is izgalmasak,
de Ossze is fugghetnek). Ha az adott témaba
vagé installaciok alkotdsat a maskilénben
viszonylag passziv ,,k6z0nség” szerepét be-
tolt6 szeméylekre bizzuk, akkor részikrdl
nagyobb bevonddast érhetiink el a téma, s
altalaban a virtualis kulturakoézvetités terén.
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1. tablazat: a hagyomadnyos és virtudlis mizenmok dsszevetése (forrds: Mezd K. és Mezd' F, 2020, 93. 0.)

Osszehasonlitasi szempont Myzeum Vn-'tuahs
mizeum
Fenntartasi Ingatlan: [ ] = .
sziikséglet, Gazdasig forrds: L = :
kiltségek Humin eréforris: [ ] = .
Informatikay . = L
Alitogatét ér5  Litvinrélmént: v v
lehetséges Hangélmény: v v
élmények® Tapmntizélmény: Vo *
Ilatélmény: vy *
[zéméay: Ve x
Mozgisélmény: v e
Installicioksagat testméret ardny élménve: v ¥
Biztonsdg Litopatdt/munkatdrsat ér8 baleset vagy fertdzés esélye: L = *
Installicidleat ér6 sériilés esélve: [ ] = .
Installicsdk eltulajdonitdsinak esélye: . < L
Adatlopis esélve: . = ]
Szolgiltatisok  Allands kuillitésok v v
Iddszaks kaallitisak v v
Ticdatvezetézek v v
Muzeumpedagéga: v v
Kiegészits 24 &rds amtra tartds: £ v
szolgiltatisok  Ajindékbolr v Ve

2 3D insralldcidk dj nézdpontbol (pelddul felilnézerhdl) wriens megrekintése is leherséges.

¥ Megjegvzendd, hogy a Killivasi tirgvak megérintése sok esetben dlos (ilyen esetekben a tapintassal
kapcsolatos élményeket a hagyominyos mizeumban sem szerezhet a litogatd), az dvegtarlokba zart
targvaknak nem érzddik az illata, a lddllivasi virgvak megkostoldza (ital- és érelldallitasok ritka kivére-
1ée6l eltelintve) nem jellemz4...

¢ Kinekt-szeri technoldgiin alapulo virtuilis muzeumban a mozgasélmény (példdul a kallitison térend

séta élménye) is bizrosithard.
4 A 24 drds nyirva rareds elvileg leherzséges a hagvomanyos muzeumok esetében, de nem jellemzd,
® Virtualis muzeum esetében webdruhaz valésithatja meg az ajandékbolt jellegi szolgaltatast
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A kiallitott/elhangz6 kompoziciok lehet-
nek 2D grafikak, festmények, fényképek,

audio-video bejatszasok, vagy éppen 3D al-

kotasok.

A kidllitasok muvészeti és/vagy tudoma-

nyos-ismeretterjeszt6 jellege, illetve a kialli-

tott installaciok techinkai vonatkozasainak

kombinaciénak tervezését szemlélteti és segiti
a 2. tablazat.

2. tablazat: virtuilis kidllitdsok technikai és

miivészeti/ tudomdnyos-ismeretterjesz1d jellege szerinti

lehetséges kombindciok (forrds: a Szerzdk)

Jelleg
Technik:
echnia ., Tudomanyos
Miivészet . . .
ismeretterjesztd
Grafika
Festmény
Fot6
Audio/video
3D konstelacio

A virtualis kidllitasok tartalmi tervezésekor

figyelembe veheté f6bb szempontok (nem

feltétleniil fontossagi sorrendben):

1.
2.
3.

A kiallitas témaja,

A kiallitas célja,

A kiallitas célkézonsége (példaul élet-
kor, el6zetes tudas, a kiallitas nyelvének
ismerete, stb. szempontjabol),

A kiallitas szervezéi kore (tartalmi ter-
vezOk, megvalositok, programozok, a
téma szaktanacsadoi, producerek, PR-
marketing stab, stb.),
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

A kiallitasi installaciok alkotdi kére (ha
eltér a szervez6i krortdl), s bevonasuk
(felkérés, palyaztatas?),

A kidllitds szin- és  formaviliga (a
virtudlis tér szinei, a kiallitott installa-
ciok szinei),

Az egyes installaciok és az egész kialitas
kompozicidja,

Az installiciok megtekintésének terve-
zett sorrendjét érinté virtudlis tér meg-
tervezése (a kiallitas bejarasanak mene-
te, tervezett idGtartamok, a bejarast
segitG  tajékoztaté tablak és utiranyt
mutaté jel6lések tervezése),

A kiallitas installacidinak készitési tech-
nikaja (grafika, festmény, foto, stb.),

Az egyes installacikhoz tartozd szo-
veges informaciok (cim, forras, lefras,
esetleg feladat stb.) ¢és elSallitasuk
tervezése,

A kiallitashoz tartoz6 kiegésziték el6-
allitdsanak terve (promociés dokumen-
tumok, plakatok, kézésségi médian ke-
resztil kézreadhaté emblémak és hir-
detések, album, rekldmfilm, ajandék-
és/vagy emléktargyak, stb.),

A kidllitashoz kapcsolodd oktatasi és
/vagy mivészeti, egyéb kulturalis tevé-
kenységek, attrakciok, jatékok terve.

A ko6zonség megszOlitasa a  virtualis
kiallitds megtekintése érdekében.

A virtualis kidllitas megnyitasa, annak
médja, daituma, id6pontja, meghivottjai.
A virtualis kiallitds fenntartasanak, to-
vabbfejlesztésénk  tartalmi  aspektsai
(péladul: lehetséges U altémak megje-
161ése).
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A fenti pontok alapjan talan érzékelhetd,
hogy szamos tartalmi pont egyeztetésére van
sziikség ahhoz, hogy a virtualis kiallitas eljus-
son a szoftverfejlesztési szakaszba. Létezik
egy forditott hatds is: a szoftver fejlesztés
aktualis lehet6ségei meghatirozhatjak, hogy
tartalmi

milyen elemek kertlhetnek egy

virtualis kiallitasba.

A virtualis kiallitasok

szoftverfejlesztési aspektusai

A virtualis kiallitasok 1étrehozasa szoftver-
fejlesztési szempontbdl lényegében harom
fébb feladat megoldasat jelentik. Az els6, a
mualkotasok és/vagy tudomdinyos-ismeret-
alkotasok digitalizalasa (példaul
szem-

terjesztd
grafikak
pontbdl lényeges miemlékjelleglh éptiletek

szkennelése, helytorténeti
fotézasa és/vagy 3D modellezése, stb. —
vegyiik észre, hogy egy szkennelés és egy 3D
modell elkészitése kulénb6z6 idS-, energia-,
szaktu-dasbeli befektetést igények!). E téren
mérlegelni szitkséges péladul:

1. A digitalis alkotasok létrehozasahoz
rendelkezésre allé vagy elérhet6 hard-
verek, szoftverek korét, beszerzési lehe-
tOségeit (ezzel egylitt arat).

2. A digitalis alkotasok el6allitoit. Ok le-

hetnek hagyomanyos moédon (példaul:
papir-ceruza felhasznalasaval...) vagy
szamitogépen alkoté mdvészek, info-
grafikusok, tudomanyos-ismeretterete-
ket terjeszt6 kutatok, pedagogusok,
muvelédési menedzserek egyéb szak-
emberek. Természetesen a human-
er6forrassal

Osszefiigeé  gazdasagi
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szempontokat is célszerl figyelembe
venni (péladul: tisztelet-, jog-, egyéb
munkadijakat és ezek jarulékait).

A szoftverfejlesztés masik feladata a digi-
talizalt tartalmakat egy virtudlis térben meg-
jelenits, a felhasznalé szamara a virtualis
térben mozgasi, esetleg tovabbi interaktivitasi
lehetGséget biztosito szoftver 1étrehozasa. A
tervezés itt ebben az esetben is egyrészt a
megfelel  szoftver/hardver kivalasztisara,
masrészt a programozok személyéra, s mind-
ezekkel kapcsolatos kiadasokra kell, hogy
koncentraljon.

Végill, a kész szoftver offline vagy online
formdban t6rténé kozzétételét is meg kell
valésitani. Ehhez adott esetben akar kilén
(al)domain regisztraciéra és a kivalasztott
tarhelyen elhelyezett weblap létrehozdsara is
szitkség lehet. Amihez még a késztermékkel
kapcsolatos marketing is hozzavehetS. Ennek
kovetkeztében a tervezéskor at kell tekinteni a
vagy
tarhelyek, domain-ek, webszerkeszté szoft-

rendelkezésre  4ll6 beszerzendd
verek és a mindezekkel kapcsolatos tgyin-
tézés, webfejlesztés, marketing tevékenység

biztositasanak lehetGségeit és koltségeit.

Virtualis kiallitasok

muzeumpedagogiai aspektusai

A muzeumi tanulasrdl, mizeumpedagogiai
foglalkozasokrdl szolé szakirodalmak (példa-
ul: Vasarhelyi és Karpati, 2011; Vagolva, 2013)
nagy alkal-
mazhatok a virtualis kidllitisok, muzeumok

megallapitasai vonalakban

kontextusaban is. A lényeg az, hogy egy-egy
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virtudlis kiallitason keresztiil is tervezhetSk és
megval6sithatok nevelési-oktatsi célok.

A virtualis kiallitasok révén torténdé neve-
lésnek, oktatdsnak van egy el6nye a hagyo-
manyos, muzeumlatogats keretében torténd
muzeumpedagogiai foglalkozasokkal szem-
ben. Noha a gyermekek, tanulok muveibdl
alkotott kiallitisokat a hagyomanos muze-
umokban is megvalésithatunk (gondoljuk
példaul gyermekrajz kiallitasokra), azok tobb-
nyire csak idészakos jelleggick, mig egy
virtualis kidllitis hosszabb id6n 4t fennalld,
allando6 kiallitas is lehet.

Kilonosen hatékony lehet, ha a nevelni,
oktatni szant didkok nemcsak befogaddi,
latogatéi, hanem alkotdi is a kidllitasoknak.
Ennek oka: a) a kiallitaisok motivalhatjak a
tanulékat egy adott témaval valé foglal-
kozasra (anyaggydjtésre, feldolgozasra, Gssze-
foglalasara); b) a témaba térténé bevonddas
koncentraltabb szellemi tevékenységet, gon-
9

egyfajta hésterapiaként szolgalhat akar a

dolkodast, elmélyiilést eredményezhet;

gyengébben teljesits, esetleg a lemorzsolodas
hataran 1évé tanuldk szamara is.

A virtudlis kiallitashoz kapcsolédéan nem-
csak tartalmaban, hanem jellegében is valto-
zatos feladatok, feladatsorok allithatok Gssze.
Néhany példa a kiilonb6z6 feladattipusokra:

1. Zarvégt feladatok:

1.1. Igaz-hamis dontést igénylé feladatok
(akar a virtualis térben t6rténé moz-
gassal, interakcioval is lehet valaszolni);

1.2. Feleletvalasztos feladatok. 3-6 valasztasi
lehetSség kozil torténhet a felhasznald
altal megfelelének vélt valasz jelolése
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(akar virtualsi térben térténé mozgssal
is).

1.3. Egyszavas vagy szam(sor)os kie-
gészitést igényls feladatok. A megoldast
egy szovegmezGbe irhatja a felhasznald,
s a zart valaszt azonnal értékelheti a
szoftver, ami alapjan visszajelzést adhat,
illetve a valaszhoz alkalmazkodva ad-
hatja a kévetkez6 feladatot — lénye-
gében programozott oktatast valdsithat
meg.

1.4. Relacibanalizis jellegli feladatok: két
vagy tobb allitis igaz/hamis voltit és a
koztik 1év6 kapcesolat relevancidjat kell

a valaszadénak megitélnie.

Nyitott feladatok.  Példaul

tobbszavas kifejtést, komplex rajzoldst

végl

stb. igényls feladatok valaszainak bekul-
dését vagy egy embernek vagy egy erre
a célraa fejlesztett MI-nek kell érté-
kelnie.

ErzékelhetS, hogy mikozben mind a zért-,
mind a nyitott végl feladatok kiadasaban
hasznos lehet a szoftveres megoldas, az mégis
elsGsorban a zartvégl feladatok értékelésében

nyujthat segitséget.

Osszefoglalas
A virtualis kiallitasok a mesterséges intelli-
gencia és az azzal kapcsolatos innovacié
témaban is megvaldsithatok, akar szélesebb
tomegek aktiv, alkoté bevondsaval is.
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Az OxIPO Virtualis Muzeumban 2021-ben
megtekinthet6 innovaciés kiallitasokhoz part-
nereket (maginszemélyeket, intézményeket)
kerestink — kapesolat: info@kpluszf.com
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