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I. Kutatási előzmények és a téma indoklása 

A kommunikáció, az oktatás és a muzeológia határterületein 

zajló kutatásom fókuszában a különféle kiterjesztett és virtuális 

valóság alapú technológiák és a kiállítási kommunikáció 

összefüggései állnak, amelyeket a társadalom térről alkotott 

elképzelésein keresztül kapcsolok össze a kortárs múzeumok 

jelenkori paradigmaváltásával. 

A múzeumok, mint kultúraközvetítő és fenntartó intézmények 

őstípusait úgy tervezték, hogy megőrizzék és kiállítsák a ritka, 

értékes, kézzelfogható tárgyakat, hozzájárulva ezzel az 

emberiség egyetemes tudásának megőrzéséhez (Kárpáti, 2013). 

Az évszázadok során a múzeum funkciói és feladatai többnyire 

a szélesebb értelemben vett „köz” érdekében folyamatosan 

változtak, mondhatjuk úgy is, hogy az intézmények 

demokratizálódtak. De ennek ellenére sokáig őrizték alapvető 

információs tárház és hatalmi reprezentációs szerepüket. A 20. 

századra bekövetkezett társadalmi változások nyomán ezen 

funkciók szerepe meggyengült (Koltai, 2011), a 21. században 

pedig már gyakorivá váltak a laikusok körében azok a nézetek 

is, amelyek megkérdőjelezik azokat az értékeket, amelyek a 

hagyományos múzeumi intézmények létjogosultságát adták. 

Ennek oka lehet, hogy az intézmények azon alapvető 

elgondolása, hogy egy hanyatló jövő számára megőrizzék az 
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egykori „aranykor” emlékeit (Ébli, 2009), már nem felel meg 

azoknak az újfajta társadalmi képzeleteknek, ahogy György 

Péter (2005) nevezi mindazokat a folyamatokat, ahogyan a 

társadalom a jelent és jövőt szabályozni kívánja. Ebben a 

különféle társadalmi változások mellett szerepet játszhat az 

elmúlt évtizedekben tömegével megjelenő digitális eszközök és 

különféle közösségi média-alkalmazások elterjedése is, 

amelyek az élet számos területéhez hasonlóan egyaránt 

megváltoztatták a múzeumlátogatók tartalomfogyasztási és 

tapasztalatszerzési szokásait, valamint ezek megosztásának a 

módját (Kuttner et al., 2021). Véleményem szerint ezek a 

tendenciák és megfigyelések kommunikációelméleti 

szempontból is relevánsak, a megváltozott viszonyokhoz a 

kortárs múzeumoknak is alkalmazkodniuk kell 

kommunikációjuk során. Kutatásom e jelenségekre reagálva a 

néhány éve már megindult, a múzeum új társadalmi szerepét és 

lehetséges új funkcióit vizsgáló diskurzusba illeszkedik, amely 

szerint a kortárs intézményeknek kommunikációjukban arra kell 

törekedniük, hogy a látogatók számára lehetővé váljon a jelen 

viszonyainak megértése, és annak az útnak a megtalálása, 

ahogyan a jövőt megváltoztathatják, amihez szükséges, hogy a 

múzeumok jelenkort érintő problémákkal kapcsolatosan 

álláspontokat alakítsanak ki vagy vállaljanak fel (Bishop, 2018). 
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II. A felhasznált módszerek 

A doktori kutatásom első fázisa a különböző kiállítási 

helyszíneken zajló megfigyelésekre és az ott bemutatásra került 

virtuális technológiák értékelésére épült. Összesen 32 kortárs 

multimédiás kiállítási alkalmazás leírása és értékelése történt 

meg 17 különböző kulturális intézményben, 12 országban.  

2020 decemberében egy szisztematikus szakirodalmi 

tanulmányt készítettem az EBSCO Discovery Service 

szolgáltatás segítségével. Az irodalmi vizsgálat tanulságai 

alapján elsősorban azon kísérletekben választottak kvalitatív 

elemzési módszert, ahol a tanulmány megírásának elsődleges 

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 különböző 

aspektusaira (Falconer et al., 2020; Trunfio et al., 2020; He et 

al., 2018), néhány esetben ezeket narratívaelemzéssel vagy 

helyszíni megfigyeléssel egészítették ki (Aguayo et al., 2020; 

Hammady et al., 2020). Mivel nem találtam a szakirodalomban 

olyan vizsgálati módszert, amely kifejezetten a 
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kommunikációkutatásra koncentrálna, ezért saját a vizuális 

keretezés módszertanára épülő vizsgálati eszköz kidolgozása 

mellett döntöttem. 

A kutatás harmadik fázisában, az általam kidolgozott értékelési 

rendszer alkalmazhatóságát iskolai vizsgálatok segítéségével 

bizonyítottam. A vizsgálat korpuszát adó adatgyűjtés három 

egymástól független időpontban és kiállításon került felvételre 

142 fő bevonásával. 
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III. Az értekezés eredményei  

Az AR/VR technológiák kiállítási kommunikációban történő 

felhasználásával kapcsolatos kutatásom eredményeit és az 

azokból levonható következtetéseket a hipotézisek mentén 

foglalom össze. 

Elsőként arra szerettem volna választ kapni, hogy milyen 

kommunikációelméletek segítségével írható le a posztmodern 

látogató és a kortárs múzeum kommunikációja. Azt 

feltételeztem, hogy a látogatók többségének perspektívájából 

vizsgálva a múzeumi kommunikációt, azt a meglévő elméletek 

közül a legjobban a kommunikáció rituális vagy kulturális 

megközelítése írja le. Lazzeretti (2016) független, de részben 

egymást átfedő diskurzusokat azonosított a múzeumi 

kommunikációban: tudományos-művészeti, média és a 

promóciós diskurzus. Ezen felosztását egy oktatási-kulturális 

diskurzus egészítheti ki, beleértve az online vagy személyes 

jelenléten alapuló kommunikációt a múzeumok és a látogatók 

között. Hooper-Greenhill (2000), Lazzeretti (2016) és Nielsen 

(2017) múzeumi környezetben zajló vizsgálatai alapján feltárt 

kommunikációelméleti megközelítések gyakorlatban történő 

alkalmazhatóságát vizsgáltam a különféle diskurzusokban. A 

szakirodalmi vizsgálódás és azon gyakorlati tapasztalatok 
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alapján, amelyeket az elmúlt nyolc évben több mint 460 fő 

számára, összesen 22 hazai és külföldi múzeumba illetve 

gyűjteménybe szervezett iskolai foglalkozásokon szereztem 

itthon és a környező országokban, arra a következtetésre 

jutottam, hogy kezdeti hipotézisem helyesnek bizonyult. Azaz a 

kortárs múzeum kommunikációjának leírására leginkább annak 

rituális modellje alkalmas. 

Azt feltételeztem, hogy a virtuális valóság technológiák 

segítségével lehetséges a fizika tér mesterséges kiterjesztése az 

intézményekben, ami alkalmas lehet arra, hogy hatást 

gyakoroljon a múzeumokban keletkező tudás jellegére és annak 

szerkezetére. A doktori kutatás során elvégzett vizsgálatok 

egyértelműen bizonyították azt, hogy a virtuális és kiterjesztett 

valóság technológiák alkalmas eszközök lehetnek erre, és mint 

újfajta kommunikációs rendszerek képesek lehetnek radikálisan 

átalakítani a kiállítás terét és a hagyományos értelemben vett 

múzeumlátogatás alapvető dimenzióit (Castells, 2004). 

Mindezek következtében a társadalom térszemléletén és térrel 

kapcsolatos gondolkodásán keresztül pedig képes lehet hatást 

gyakorolni az egyén társas valóságának konstruálására. 

Kezdeti feltételezésem szerint a kortárs multimédia-technológia 

a kiállítási kommunikáció valamennyi diskurzusában jól 

használható, és segítheti a kommunikációs folyamatokat illetve 
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az intézményi kommunikációs célok elérését. Ezt a feltételezést 

12 különböző ország, 17 kulturális intézményében zajló 

helyszíni vizsgálat során értékelt 32 kortárs multimédiás 

kiállítási alkalmazás elemzése is megerősítette, a vizsgálat 

korpuszának segítségével pedig gyakorlati példákkal is 

alátámasztható. A helyszíni vizsgálataim során hat területet 

azonosítottam, amelyben az AR/VR technológiák használata 

különösen hatékony lehet a kiállítási kommunikáció 

gyakorlatában: a kiállítási tárlatvezetés, komplex tudományos 

összefüggések bemutatása, művészeti oktatás, bevonódás 

fokozása, társadalmi kérdések iránti érzékenyítés és pozitív 

érzelmek keltése a tudományok iránt. 

Az AR/VR technológiát használó kiállítási kommunikációs 

alkalmazások fejlesztése során abból a hipotézisből indultam ki, 

hogy azok értékelését elsősorban a kiállítás, illetve a műtárgy 

üzenete alapján kell elvégezni. Azt kell megvizsgálni, hogy az 

alkalmazás használata során sikerült-e tapasztalatok 

beágyazásával, értelmezési stratégiák nyújtásával a kiállítás 

üzenetének jellegétől függően elősegíteni a személyes fejlődést, 

ami végső soron a társadalmi integráció javulásában 

manifesztálódhat, illetve sikerült-e közös kulturális 

meggyőződések kialakítása, átadása. Feltételezésem szerint a 

kiállítás üzenetét és a látogatókat központba helyező, iterációs, 
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tesztelésre és mérésre épülő fejlesztési folyamatot kell 

alkalmazni a tervezés és a fejlesztés során. Ezen 

feltételezésemet a három különböző kiállítási helyszínen zajló 

vizsgálat során sikerült saját fejlesztésű alkalmazások 

vizsgálatának segítségével bizonyítani.  

A kutatás második szakaszában feltárt hat alkalmazási terület 

közül a tárlatvezetés területén folytattam vizsgálatokat, 

összesen 141 fő bevonásával. A többi terület átfogó vizsgálata 

sajnálatos módon túlmutatott a doktori kutatás időbeli keretein, 

de a meglévő eredmények alapján feltételezem, hogy a 

vizsgálati módszer alkalmas lehet ezeken belül is a technológiát 

használó kiállítási kommunikációs eszközök, vagy akár az 

egész kiállítás kommunikáció-szempontú kvalitatív 

összehasonlítására és elemzésére egyaránt. Ezen megállapítást a 

kutatás limitációjának és egyben egy esetleges jövőbeli kutatás 

hipotézisének is szánom. 
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