
85

KUTTNER ÁDÁM

Kiállítási kommunikáció a kiterjesztett térben 

Hooper-Greenhill szerint a társadalom térrel kapcsolatos elképzelései és a múze-
umok története összekapcsolódik. A virtuális technológiák robbanásszerű elter-
jedése új perspektívát kínál a posztmodern múzeum társadalmi szerepéről és 
kommunikációs feladatairól zajló diskurzusban. Vizsgálatomban iskolai pilot prog-
ram segítségével kutatom és értékelem a kiterjesztett valóság terének a kiállítási 
kommunikációban és a múzeumi oktatásban történő felhasználási lehetőségeit. 
Jelen tanulmányban a 2022-ben a budapesti Godot Galériában 15 fő részvételével 
lezajlott vizsgálatot és annak eredményeit mutatom be, melyek remélhetőleg hozzá-
járulnak hasonló kiterjesztettvalóság-projektek kidolgozásához, értékeléséhez.

Kulcsszavak: kiállítási kommunikáció, kiterjesztett valóság, múzeumi oktatás, új média, 
vizuális keretezés, térszemlélet

Szerzői információ
Kuttner Ádám, Budapesti Corvinus Egyetem 

https://orcid.org/0000-0002-0573-7787

Köszönetnyilvánítás
Köszönettel tartozom dr. Kacsuk Péternek és a Godot Galéria munkatársainak a kutatásban 
nyújtott segítségükért.

Így hivatkozzon erre a cikkre: 
Kuttner Ádám. „Kiállítási kommunikáció a kiterjesztett térben”.  

Információs Társadalom XXIII, 3. szám (2023): 85–97.
https://dx.doi.org/10.22503/inftars.XXIII.2023.3.5

A folyóiratban közölt művek  
a Creative Commons Nevezd meg! – Ne add el! – Így add tovább! 4.0

Nemzetközi Licenc feltételeinek megfelelően használhatók.



86

ÁDÁM KUTTNER

Exhibition Communication in Augmented Space

According to Hooper-Greenhill, society’s thinking about space and the history of muse-
ums are intertwined. The spread of virtual technologies offers a new perspective in the 
discourse of the museum, in which one of the main topics is the social role and commu-
nication tasks of postmodern institutions. This study examines and evaluates the usage 
of augmented reality technology in exhibition communication and museum education 
through a school pilot program, which took place in 2022 at the Godot Gallery in Buda-
pest with the participation of 15 people. The results of the research will hopefully con-
tribute to the development of similar augmented reality studies.

Keywords: exhibition communication, augmented reality, museum education, new media, 
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Elméleti háttér

A teret napjainkban számos kutató olyan társadalmi konstrukciónak tekinti (Le-
febvre 1991; Bachmann-Medick 2006; Berki 2015), amelynek kiemelt jelentősé-
ge van a közösen létrehozott tudás jellegének meghatározásában (Foucault 1984 
[1967]) és a szociális kapcsolatok előállításában. A társadalom térről alkotott el-
képzeléseinek változása összekapcsolódik a múzeumok történetével (Hooper-Gre-
enhill 1990), ennek kapcsán a gyűjteményekben található kulturális szimbólumok 
értelmezésével és az identitás létrehozásával is.

A múzeumok közvetlen elődjének tekinthető nemesi gyűjtemények tárgyai 
közötti rendszer az anyagi dolgok között látható hasonlóságokra és misztikus je-
lentéskapcsolatokra épült, hasonlóan a középkori hierarchikus térszemlélet szak-
rális és profán terei közötti kapcsolatokhoz. Ebben a térszemléletben a kiállítás 
olyan térként működött, ahol az univerzális, a mögöttes szándék alapján létrejövő 
jelentéseket újra lehet olvasni és értelmezni, és ahol a világ viszonyai újfent ös�-
szeilleszthetőek és magyarázhatóak voltak (Hooper-Greenhill 1990). Kopernikusz 
és Galilei munkája során a középkori geocentrikus világkép és a térszemlélet által 
biztosított rögzített és merev kapcsolódási pontok megszűntek, feltárultak a véges 
és végtelen terek (Foucault 1984 [1967]), amelyeket a racionalizmus nagy gondol-
kodói, elsősorban Descartes és Newton munkássága nyomán önálló entitásnak 
tekintettek (Berki 2015). Az új szemléletnek megfelelően a 17. század gyűjtemé-
nyeinek célja már az volt, hogy a végső jelentéseket rögzítse az anyagi dolgok 
közötti láthatóság elvére épülő kapcsolatok létrehozása révén (Hooper-Greenhill 
1990). 

A 19. században születő modern múzeum egészen a 20. század közepéig olyan 
speciális tér, amelynek célja „az idő egyfajta végtelen, meghatározatlan felhalmo-
zása egyetlen, mozdulatlan helyen” (Foucault 1984 [1967]). Ezen értelmezés párhu-
zamba állítható a relativista térfelfogás szemléletével, amelyben a tér dimenzióit 
az idő mint negyedik dimenzió egészíti ki, így annak kiterjedése mellett már törté-
nete is lesz (Berger 2018). Ebben a térben a múzeum egyfajta mikrokozmoszként 
működik, amelynek feladata az őt létrehozó társadalom belső világának rögzített 
jelentéssel bíró archívumaként működni, ahol a látogató felfedezheti és újraal-
kothatja önmagát (Hooper-Greenhill 1990). A posztmodern múzeum térbeliségé-
nek vizsgálata során Laclau és Mouffe nézeteit továbbfejlesztve Hooper-Greenhill 
(1990) arra jut, hogy ezen intézmények múzeumi gyakorlatai olyan relációs konfi-
gurációban működnek, ahol az elemek állandóan változhatnak, és ahol a jelentések 
változatosan konstituálódhatnak a differenciálisan artikulált totalitáshoz képest. E 
terek egyszerre valóságos és elképzelt percepciók, s az adott helyhez kapcsolódó 
koncepciók olyan összességei, amelyek magukban foglalják a szubjektum számára 
megtapasztalható valóságot is (Soja 1999; Berki 2015). Ebből következően a múzeu-
mok azon történelmi gyakorlata, amivel a jelentések fixálására törekszenek, többé 
nem releváns a kortárs látogatók számára, akik napjainkra passzív befogadóból 
aktív résztvevőkké lettek (Simon 2010; Árva és Sipos 2011). 
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Virtuális és kiterjesztett terek a kiállítási kommunikáció 
gyakorlatában

A virtuális terekkel kapcsolatos gondolkodás nem új keletű a múzeumokban, hiszen 
már az avantgárd művészek különféle absztrakt térkoncepcióiban – mint például El 
Liszickij vagy később Yves Klein téralapú munkáiban – is felfedezhetők voltak. Ezek 
tömeges elterjedését azonban csak a számítógép megjelenése tette lehetővé (Bini és 
Nolasco-Rózsás 2021). Napjaink múzeumaiban Ruttkay és Bényei (2018) szerint a 
digitális eszközök cunamiszerű elterjedésének lehetünk tanúi, amely magával hozta 
a virtuális technológiák tömeges megjelenését is, melyet Kuttner (2022b) 11 ország-
ban elvégzett, helyszíni megfigyelésekre épülő, 31 virtuális technológiát alkalmazó 
kiállítási kommunikációs eszköz vizsgálata és értékelése is alátámaszt. 

A tudománykommunikáció szemszögéből vizsgálva a virtuális technológia alkal-
mazásának célja a múzeumok kiállításain az, hogy hatékonyabban lehessen kom-
munikálni a tudomány eredményeit (Baranyainé és Komlósi 2018). A technológia 
multimodális jellege és rugalmassága révén számos kifejezési formát képes integ-
rálni (Castells 2004), amelyekre a hagyományos kiállítási kommunikációs eszközök 
nem képesek. Ennek következtében az egyes metaforák többféleképpen is megjelen-
hetnek, például látvány, beszélt nyelv, írott nyelv, hang, zene vagy akár gesztusok 
formájában is (Forceville 2015). Éppen ezért az új kommunikációs rendszer képes 
radikálisan átalakítani a kiállítás terét és a múzeumlátogatás alapvető dimenzióit 
(Castells 2004), segítségükkel lehetővé válnak a hagyományos kiállítási kommuniká-
ciós eszközökön átívelő új kommunikatív gyakorlatok létrehozása, amelyeket térbeli 
alakzatok formájában azonosíthatunk, s amelyek megmutatják, hogy „miként konst-
ruálódik meg a társas valóság” (Andok 2020, 31).

A virtuális technológia kiállítási kommunikációra gyakorolt hatásának vizsgála-
tára a szakirodalomban kvalitatív és kvantitatív módszertanokra egyaránt lehet pél-
dákat találni. A kísérletsorozat megkezdése előtt elvégzett szisztematikus irodalmi 
tanulmány tanulságai alapján (1. számú melléklet) elsősorban azon kísérletekben 
választottak kvalitatív elemzési módszert, ahol a tanulmány megírásának elsődle-
ges célja a múzeumi fejlesztés létrejöttének bemutatása volt, azaz elsősorban egy 
technológiai fejlesztés végeredményéről szerettek volna beszámolni (Barbieri et al. 
2018; Clini et al. 2018; Comes 2016; Duer et al. 2020). Kvantitatív elemzési módszert 
pedig főleg azokban a kísérletekben alkalmaztak, amelyek célja annak kimutatása 
volt, hogy a virtuális technológia pozitív hatással van-e a látogatói élmény külön-
böző aspektusaira (Falconer et al. 2020; Trunfio ez al. 2020; He et al. 2018), néhány 
esetben ezeket narratívaelemzéssel vagy helyszíni megfigyeléssel egészítették ki 
(Aguayo et al. 2020; Hammady et al. 2020). 

A virtuális valóság, a kiterjesztett valóság és az általuk jelölt immerzív techno-
lógiai megoldások kifejezetten heterogén csoportot alkotnak, amelyeknek számos 
típusát szokták elkülöníteni (Aczél 2017). Jelen tanulmányban azoknak a technoló-
giai megoldásoknak a vizsgálatára koncentrálok, amely Azuma (1997) definíciója 
szerint a különféle digitális eszközök segítségével a virtuális valóság elemeinek, a 
valós tárgyi világra történő rétegezésével jönnek létre. A gyakorlatban a virtuális va-
lóság „kivetített” objektumai általában képek, videók, animációk vagy szövegalapú 
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tartalmak, amelyekkel az interakciót a felhasználó a kamerák képén vagy kijelzők 
segítségével kezdeményezi (Szűts és Yoo 2013). A kiállítótérben az AR-technológia 
használatának előnye az, hogy az adott üzenetet, információt fizikai térhez vagy an-
nak meghatározott objektumaihoz köti, valós térben jeleníti meg azokat, így elvben 
képes biztosítani, hogy az adott helyzetben csak a releváns tartalmak kerüljenek 
kommunikálásra, továbbá elérhető közelségbe kerüljön az információ a kiterjesz-
tettvalóság-alkalmazás felhasználójához (Balkányi és Orbán 2011).

Kiállítási kommunikációs kísérlet bemutatása

A múzeumi kommunikációs vizsgálat 2022 januárjában 15 fő részvételével a bu-
dapesti Godot Galériában került megszervezésre. Az alacsony részvételi minta oka, 
hogy a galéria egy mindössze ötven négyzetméteres tér, ahol a kísérlet időpontjá-
ban összesen 16 kortárs festmény volt kiállítva. Az ilyen galériák jellemzője azon 
túl, hogy a fizikai tér mérete jelentősen korlátozza a kiállítható tárgyak számát 
(Hooper-Greenhill 1990), kiállításaik gyorsan cserélődnek, és nyitva tartásuk is sok-
szor adott napokra, illetve napszakokra korlátozódik. Mindezek jelentősen nehezí-
tik a nagyobb létszámú csoportokkal történő látogatások szervezését. 

A kutatás célja azon hipotézis alátámasztása volt, hogy virtuális- és kiterjesztett-
valóság-terek alkalmazása különösen hasznos lehet kisebb kiállítóterekben, mert 
segítik a fizikai tér méretéből adódó kommunikációs korlátok áthidalását. A kísér-
let résztvevői művészeti szakmai képzésében résztvevő, 18–50 év közötti felnőttek 
voltak (1. táblázat). A csoportnak négy férfi és tizenegy nő tagja volt, akik legalább 
érettségi végzetséggel rendelkeztek, és alapfokon beszéltek egy idegen nyelvet. 

érettségi végzettséggel rendelkező felsőfokú végzettséggel rendelkező

18–35 éves 36–50 éves 18–35 éves 36–50 éves

nő férfi nő férfi nő férfi nő férfi

3 3 1 1 3 - 4 -

1. táblázat: A budapesti Godot Galériában lezajlott iskolai kísérlet résztvevőinek 
végzettség, életkor és nem szerinti összefoglaló táblázata (saját szerkesztés)

A kísérletben olyan saját fejlesztésű kiállítási kommunikációs eszköz hatékony-
sága került vizsgálatra, amely a kiállítás kurátora által megfogalmazott üzenetek 
kommunikálására létrehozott kiterjesztettvalóság-alapú múzeumi tárlatvezető al-
kalmazás volt. A kísérlet során arra a kérdésre kerestem a választ, hogy a technoló-
gia segíti-e a kiállítás, illetve a műtárgyak üzenetének átadását a látogatás során. A 
mobiltelefonon működő rendszer, a résztvevők okoskészülékein egyperces narráci-
óval kísért videókat rendelt a helyszínen kiállított műtárgyakhoz (1. ábra). A kiállí-
tott kortárs művek úgynevezett konceptuális alkotások voltak, és néhány esetben a 



90

kurátori koncepció alapján kiválasztott képpárok formájában kerültek installálásra. 
Ezen művek célja nem az esztétikai élmény kiváltása, hanem egy gondolatkör, aktu-
ális társadalmi probléma vagy jelenség bemutatása volt a művészet eszköztárának 
segítségével. A kísérlet szempontjából fontos megjegyezni, hogy a kiállítótérben a 
kép címén és az alkotó nevén kívül semmilyen információ nem volt kihelyezve az 
alkotásokról. 

1. ábra: drMáriás: Soros a Magyar Nemzeti Parkban; Fajgerné: Kompromisszum; 
Société Réaliste: ENSZ kamufl ázs; Galambos Tamás: Aranykór; Nagy Kriszta Tereskova: 

Damien kollekció (forrás: saját fotók Kacsuk Péter magángyűjteményében)

A tartalmaknak a kiterjesztettvalóság-terében történő megjelenítése az Arloo-
pa-rendszer segítségével történt, mely szoftver lehetővé teszi, hogy a virtuális tar-
talom megjelenítése akkor is folytatódjon, amikor a mobil eszköz kamerája elől 
valamilyen ok miatt eltűnik az adott műtárgy, azaz amikor az alkalmazás elveszíti a 
fókuszt a virtuális tartalom lejátszását indító (trigger) képről. Ez az egyszerű funkció 
lehetővé teszi, hogy a látogató leülhessen az adott alkotás elé kihelyezett padra, vagy 
éppen közelebb mehessen a művekhez.

A résztvevőket véletlenszerűen osztottam kontroll- (4 fő) és vizsgálati csoportok-
ba (11 fő). A kontrollcsoport az AR-alkalmazás használata nélkül tekintette meg a ki-
állítást, és a galériabeli látogatásuk megelőzte az AR-tárlatvezetőt használó kísérleti 
csoportét. A látogatások alkalmával mindkét csoport feladatlapokat töltött ki (2. szá-
mú melléklet). A kísérlet során használt feladatlapok összeállítása és értékelése a vi-
zuális keretezés módszertanára épülő kvalitatív mérési módszerrel zajlott (Kuttner 
2022a). A feladatlapok értékelését követően az összesített eredmények alapján meg-
állapítható, hogy a kísérletben kimagaslóan jobban teljesített az a csoport, amely az 
AR-alkalmazás használatának segítségével nézte meg a kiállítást (2. ábra).
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2. ábra: A vizsgált üzenetek megjelenése az egyes kérdésekre adott válaszokban 
(saját szerkesztés)

A vizsgálat utolsó kérdése a kurátor által megfogalmazott, a kiállítás által kom-
munikálni kívánt üzenetre irányult. A kontrollcsoport számára nyílt végű, a kísér-
leti csoport számára pedig zárt végű kérdés formájában került megfogalmazásra, 
és a választ indokolni is kellett. E kérdés megválaszolásához külön segítséget, irány-
mutatást nem kaptak a résztvevők sem az AR-alkalmazásban, sem egyéb módon. A 
válaszok összesítését követően megállapítható volt, hogy a kísérleti csoport jobban 
teljesített, mint a kontrollcsoport (3. ábra). Ebből arra következtetek, hogy az AR-al-
kalmazás nemcsak közvetlenül azoknak a műtárgyaknak az ü zenetátadását segíti, 
amelyhez virtuális tartalmat jelenít meg, hanem komplex kommunikációs eszköz-
ként működve a kiállítás üzenetének kommunikálását is segítheti.

3. ábra: A feladatlap ötödik kérdésében, a vizsgált üzenet megjelenésének százalékos 
aránya a csoport létszámához viszonyítva (saját szerkesztés)
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A kísérlet szervezésekor arra számítottam, hogy a bevont résztvevők művészetek 
és kultúra iránt érdeklődő laikus látogatók lesznek. A kísérleti csoport összetétele 
meg is felelt ennek az előzetes elvárásnak. Az adatok és a csoportok összetételének 
utólagos elemzése során azonban fény derült arra, hogy a kontrollcsoport össze-
tétele a véletlenszerű összeállítás következtében részben szakmai jelleget mutat. 
Ugyanis a négyfős csoportból az egyik résztvevő egy muzeológus, egy másik pedig 
egy képzőművészeti egyetemet végzett szaktanár volt. Ennek ismeretében különö-
sen figyelemre méltó az AR-alkalmazásnak a kiállítás és a műtárgyak üzenetátadá-
sára gyakorolt pozitív hatása.

A technológia használatának értékelése a 3H-keretben

A virtuális alkalmazások oktatási és múzeumi környezetben történő alkalmazásá-
nak előnyei régóta ismertek, mindezek ellenére Aczél (2017) tanulmányában rá-
mutatott arra, hogy a technológiák alkalmazása még messze nem mindennapos a 
tanítás gyakorlatában annak ellenére, hogy tanulmányának írásakor már számos 
hazai jógyakorlat tapasztalatai rendelkezésre álltak (Szabó 1998; Sikné Lányi 2004; 
Turcsányi-Szabó et al. 2011; Abonyi-Tóth 2015). Aczél erős közlésként megfogalma-
zott véleménye szerint „az oktatók nem gondolják a VR ’betörését’ a tanterembe olyan 
közelinek, mint a tech-guruk” (Azcél 2017, 21). Ennek okait több nézőpontból körbe 
is járja, az általa feltárt hiányosságok és problémák hasonlóak ahhoz, amelyekkel a 
szerző is szembesült a 2010-es években AR-technológiával kapcsolatos kutatásai so-
rán. Aczél (2017) a virtuális technológiák vizsgálatára az úgynevezett ’3H-keretben’ 
történő elemzést javasolja, amely átfogó és közérthető jellege miatt alkalmas lehet 
jelen kísérlet összefoglaló elemzésére is. 

Hozzáértés: az AR-keretrendszerek alkalmazásának fő előnyei közé tartozik, 
hogy átlagos informatikai ismeretekkel rendelkező múzeumi kommunikációval fog-
lalkozó szakember számára intuitív módon tanulhatóak, használatukhoz nem szük-
séges különféle mobil operációs rendszerek programozási ismereteivel rendelkezni. 
Ez nemcsak a fejlesztési időt rövidíti le, hanem azt is lehetővé teszi, hogy az oktatók 
és a múzeumi szakemberek a tartalom előállítására tudjanak koncentrálni. Az átla-
gos múzeumlátogató szintén képes meglévő informatikai ismereteire támaszkodva 
(Kang et al. 2017) használni a rendszereket anélkül, hogy előzetes oktatásban vagy 
használat közbeni segítségre lenne szüksége. Ebből következően a rendszerek to-
vábbi előnye az, hogy állandó technikai felügyelet nélkül is használhatóak.

Hozzáférhetőség: ugyan az AR-keretrendszerek megjelenése nem új jelenség, hi-
szen már a 2010-es években is elérhetőek voltak (Aurasma, Junaio, Wikitude, stb.), 
de abban az időszakban gyakorlati alkalmazásukat olyan egyszerű technológiai kor-
lát is nehezítette, mint például a gyenge vagy korlátozott internethálózati elérés. 
Ez az elmúlt évtized technológiai fejlesztéseinek köszönhetően azonban nagyrészt 
már megoldódott. Jelentős probléma forrása volt az is, hogy a tartalomgyártáshoz 
rendkívül hosszú fejlesztési időre és jelentős anyagi erőforrásokra volt szükség, 
ami korlátozta mind a létrehozható tartalmak számát, mind pedig azok minőségét 
is. Napjainkban lényegesen gyorsabb és egyszerűbb lett ez a fejlesztői munka is, 
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amely részben köszönhető annak, hogy a 2020-as pandémia miatt az egész világon 
egyszerre jelent meg tömeges igény az iskolákban és a múzeumokban is a gyorsan 
elkészíthető digitális tartalmakra. Az igényre a szoftverfejlesztő vállalatok különfé-
le megoldásokkal reagáltak, és ezen túlmenően a lezárások következtében mind a 
tanárok, mind pedig a múzeumi szakemberek rá voltak kényszerítve arra, hogy fej-
lesszék azon kompetenciáikat, amelyek minőségi digitális tartalmak előállításához 
szükségesek. 

Hozadék: a kísérletsorozat részben választ ad Aczél (2017) által vázolt kérdések 
egy részére, ugyanis az iskolai foglalkozások tapasztalatai alapján megállapítható, 
hogy a technológia képes folytonosságot biztosítani más kulturális formákkal és ké-
pes a múzeumi tanulás támogatására is. A Godot Galéria kis méretű terében elvégzett 
kísérlet tanulságai szerint a kiterjesztett valóság különösen alkalmas lehet a fizikai 
tér méretéből adódó kommunikációs korlátok áthidalására, ezáltal segítheti az intéz-
ményeket abban, hogy célközönségeik számára releváns térré tudjanak válni. 

A speciális helyszín tanulságai kapcsán látható, hogy a fizika tér mesterséges ki-
terjesztése alkalmas lehet arra, hogy hatást gyakoroljon az iskolában és a múzeu-
mokban keletkező tudás jellegére és annak szerkezetére. A virtuális technológiák 
tömeges használata más környezetekben (Pokémon Go, közösségi média AR szűrői 
stb.) pedig hatást gyakorolhat a társadalom térszemléletére, a térrel kapcsolatos 
gondolkodására és az egyén társas valóságának konstruálására. 
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