KOMAR EVA muzeolégus, miizeumi szakinformatikus
UJRAFUZOTT TORTENETEK

A DIGITALIS STORYTELLING ALKALMAZASA
A KULTURALIS OROKSEG KOZVETITESEBEN

Az élet nem az, amit az ember Gtélt, hanem az,
amire visszaemlékszik, és ahogy visszaemlékszik rd,
mikozben el akarja mesélni.”

(Gabriel Garcia Marquez)

A kulturdlis 6rokségi intézményekben az utébbi évtizedekben felhalmozddott

11 digitdlis tartalmak 0j lehet6ségeket teremtenek, hogy a gytijtemények hatéko-
nyabban, innovativ mddon szolgaltassdk az eredetileg analég forméaban léte-
z@ anyagaikat. A latogatok figyelméért folytatott verseny soran a szakemberek
Ujabb és tjabb technolégidkkal kisérleteznek, nemegyszer a tomegkommuni-
kécié teriiletén mar jol bevalt eszkozoket, gyakorlatokat atvéve.

1 Napjainkban a hazai miizeumi vilag berkein beliil is egyre gyakrabban bukkan fel
a digitalis storytelling mint divatosnak szamité mddszer a gyljtemények rep-
rezentdldsara. Az 4j tipust torténetmesélés kiilonbozd alkalmazasai a kilenc-
venes évektdl gyorsan elterjedtek, és azéta egyre nagyobb népszertiségnek or-
vendenek nemcsak az oktatds, a turizmus, hanem a muzeumi vilag praxisaiban
is. A technoldgia felszines értelmezése azzal a veszéllyel fenyeget, hogy csupan
egy multimedialis eszkozokkel alkotott virtudlis kidllitast értsiink alatta. Pedig
a digitalis storytelling ennél sokkal komplexebb mddszert rejt, sikeres haszna-
lata érdekében pedig érdemes megismerkedniink a kialakulasanak torténeté-
vel, eszkozrendszerével és néhany j6 gyakorlattal.

A STORYTELLING

1 Az1970-es, 80-as években bekovetkezett paradigmavaltas, az igynevezett narra-
tiv fordulat gyckeresen valtoztatta meg a tarsadalomtudomanyi diszciplinak
kutatasi médszereit. Tudjuk, hogy az elbeszélés, a narrativa az ember jelentés-
teremtd tevékenységének egyik alapvets formdja, az 6t koriilvevd vilag értel-
mezésének modja.! A vilagot azonban lehetetlen egészében értelmezni, csak
egyéni narrativdk léteznek, amelyek egyben tiikrozik az egyén identitdsat és
szociokulturdlis helyzetét is. A narrativ fordulat utdn a nagy elbeszélések vi-
lagmagyarazatok, melyek ,a narrativumot mtivészi formava avatjak” az egyéni
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tapasztalatok altal alakitott kiilonb6zé olvasatoknak adjak at a helyet. 1995 utan
pedig bekovetkezik a narratoldgia reneszansza, a kultiratudomanyok felé valé
nyitdsa, a tudomanyos diskurzus targya és médszere is torténetmondd lesz,
vagyis a tudomanyos tények is torténeteket mondanak el.?

1 A narrativak vizsgélata a strukturalizmusban valt 6nall6 kutatasi irdnnya. Saus-
sure és Lévi-Strauss hivtak fel a figyelmet arra, hogy a torténetben szétvalik a fa-
bula (story, torténet) és a sziizsé (plot, cselekmény). A fabula események soroza-
tabdl épiil fel valamilyen rend szerint, mig a sziizsé az események sorozatanak
azon formdja, ahogy az adott narrativiban megjelennek. Egy-egy torténetet kii-
lonb6z6 mddon, tobbféle narrativaval mesélhetiink el.

1 Ugyanigy a torténet megértése soran is egyéni olvasatok jonnek 1étre, hiszen a fo-
lyamat az egyéni intencidk és a kornyezeti kontextusok szerint alakul. Roland
Barthes ravilagit, hogy a torténet megértése soran nemcsak a horizontalis, nar-
rativ szalat kovetjiik, hanem felismerjiik benne a rétegeket, vertikalisan egyik
szintrél a masikra tériink.® Ezért is alkalmas egy fragmentumokbdl all6 torté-
net a befogadoéi oldalon a folyamatos reflexiéra.

1 A narrativumot ,a pszichés valdésag uralja”, ahogy Jerome Bruner pedig megalla-
pitja, nincs strukturalis kiilonbség fikcid és tényszer(i narrativa kozott: ,Mind-
amellett egy torténet (legyen allitélagosan igaz vagy fiktiv) értékét olyan mér-
cék szerint itélik meg, amelyek fajtajuk szerint kiilonboznek azoktol, mint
amiket egy logikai érvelés adekvat vagy helyénval6 voltdnak megitélésére hasz-
nalnank.”*

A DIGITALIS STORYTELLING

T A digitalis médiumok térhéditdsa és ezzel az informacié digitalis formdaban valé
tarolasa kedvez a storytelling alkalmazasnak, hiszen a tartalom részekre szeg-
mentdalddik, az egyes részeket tetsz6leges formaban, sorrendben lehet kozveti-
teni. A narrativa a befogaddiigények szerint alakithato.

1 A digitdlis storytelling a hagyomanyos torténetmesélést 6tvozi a multimédids
technolégiaval. A megvaltozott medidlis kornyezeti adottsagokra épitve olyan
narrativ technikakat hoz létre, amelyek 4ltal a digitalis tartalmakat - a linea-
ris narrativat megbontva - Gjszeri kommunikaciés modellel és reprezenta-
ci6s logikaval flizik ossze. A latogatodi, felhaszndaldi elvarasoknak megfelelen
a szegmentalt elemekbdl all4, tobbféleképpen Gjraalkothaté torténetek test-
re szabhato, interaktiv, multimedialis formdban jonnek létre, lehet6vé téve
az egyéni olvasatok kialakulasat. A ,hallgaté” figyelmének felkeltése, bevonasa
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a torténetbe sokkal eredményesebb, ha személyes perspektivabol kozelitjiik
meg az adott témat. Az érzelmi kapcsolat kialakulasa segit abban, hogy a torté-
net maradandébb élménnyé valjon. Ahogy példdul az Europeana honlapjarél
elérhetd virtudlis kiallitas (Untold Stories)® esetében is, amely az elsé vilaghabo-
ru torténetét nem linearisan, kronologikus sorrendben mutatja be, hanem sze-
mélyes targyi emlékeken keresztiil, melynek nyoman a habortiban részt vevd
emberek sorsa elevenedik meg a szemiink el6tt.

1 A digitalizalt tartalmakban rejl6 lehet8ségeket a filmipar ismerte fel el§szor.
Uttors vallalkozas volt Ken Burns The Civil War cim{i dokumentumfilmje az
amerikai polgarhabortrél, amelynek kiilonlegessége, hogy egyaltalan nem sze-
repel benne mozgdkép. Burns korabeli személyes dokumentumokbdl épitkezve
(tobb ezer fotd, napldk, levelek) csak alloképekbdl fiizte fel a habora torténéseit
teljes részletességgel. A film k6zonség- és szakmai sikere igazolta, hogy a szub-
jektiv narrativak is teljes hitelességgel rekonstrudlhatjak a torténelmi ese-
ményeket.

1 A digitdlis storytelling els6 felbukkandsa szintén a filmiparhoz kéthetd. 1993-ban
San Francisdban az American Film Institute tartott egy workshopot, amelynek
keretében személyes narrativaji rovidfilmeket mutattak be. Joe Lambert és kol-
1égdi késébb kidolgoztak a digitalis storytelling médszertanat, és létrehoztak
egy intézetet is Center for Digital Storytelling néven (ma StoryCenter).® A techno-
logia fejlédésével a digitalis storytelling eszkdzrendszere is dtalakult, beépitve
mindazokat a lehet6ségeket, amelyekkel még inkabb kreativ mddon, élmény-
szerlien valésulhat meg a torténetmondas.

A DIGITALIS STORYTELLING
INFOKOMMUNIKACIOS ESZKOZEI

9 A digitdlis korszak j kommunikaciés modelljében a torténetek kiilonbozé forma-
ban és eszkozokon kozvetitédnek. A torténetalkotds elsé 1épese, hogy a storytel-
ler menedzselni tudja a sajat digitalis gylijteményét valamilyen gyGjteményke-
zel6 rendszerben vagy digitalis repozitdriumban. A torténetgeneralashoz pedig
ma mar tobb ingyenes szoftver és kisegitd lehet6ség all rendelkezésre: példaul
Imagespike (interaktiv képszerkesztd), Omeka (web publikaciés platform),
3WDoc (web documentory szerkeszt6), Prezi (dinamikus prezentacio szerkesz-
t6), Vuvox (videoszerkesztd), Memoways (audiovizudlis tartalmak kezelése),
TimelineJS (interaktiv timeline szerkeszt6), Tripline (interaktiv térképszerkesz-
t6), Movio (multimédias gytijteménykezels rendszer).
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1 A tartalmak latvanyos reprezentalasdnak gyakran haszndlt eszkozei a timeline,
a geolokacid vagy az Augmented Reality megoldasok. A kész torténetek imple-
mentdalasa a hdlézati kommunikacié és a mobiltechnoldgia segitségével a leg-
kiilonbozEbb digitalis eszkozokon valésulhat meg: okostelefon, tablet, iPad, PC
stb. A kozosségi média terében pedig barki megoszthatja a sajat torténetét, vagy
masokkal k6zosen alkothat egy Gjat.

ALKALMAZASA A MUZEUMI VILAGBAN

9 A kulturalis 6rokség kincseit 6rz6 mizeumok szamara tébb szempontbdl is el6-
ny0s lehet a digitalis torténetmesélés alkalmazdsa. A sokszin(, heterogén
gylijtemények minden egyes darabjdhoz tartozik egy sajat torténet, ugyanak-
kor a miitargyat mas kontextusba helyezve egy masik torténet részévé tehet-
jik. Az elbeszélések viszont csak a bemutatas (display) soran lesznek ,olvas-
hat6k”. A digitdlis eszkozokre implementalt bemutaték kiegészithetik a fizikai
térben megvaldsulé tarlat vilagat, a témdahoz kapcsoldddan tobb narrativat ki-
nalva a kiilonboz6 szintl befogaddi elvarasok szerint. A miitargyak digitali-
zalt valtozatabol ujraalkotott torténetek a halézaton megosztva lehet6vé teszik
a majdanilatogatd szamara az interakciét még a muizeumba lépés el6tt. A dis-
play sordn alkalmazott digitdlis eszkozokkel segitett torténetmondassal a mu-
zeumi tanulas és ismeretszerzés folyamatat a mai igényekhez szabva immer-
zivvé, jatékossa, felfedezbvé tehetjiik. A mizeumi kontextusra egyébként is jel-
lemzg intermedidlis atjarhat6sag (régi és ij médiumok, kiillonbozd platformok
kozott) a torténet elbeszélésének szamtalan formajat valdsithatja meg. A téma
iranti érdeklédés még inkabb fokozhatd, ha alatogaté szamara felkindljuk, hogy
benne lehessen a torténetben, sajat tartalmakkal gazdagithassa, vagy akar maga
alakithassa azt. Megjelenése dta a digitalis storytelling tobbféle tipusat kiilon-
boztetik meg, aszerint, hogy mely funkcidja a relevans a torténet generalasaban.
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1. Interaktiv digitdlis storytelling

1 Ahangstly a tartalmak és a befogadé kozotti interakcién van, az ismeretek az in-
terakcid soran épiilnek be.

1 Kulcsszavak: hipertext, nonlinedris, interaktivitas, gazdagitott média, virtualis
kiallitasok, felhaszndlé altal alakithaté narrativa, interaktiv tartalmak, egyé-
ninavigacio
Példa:

9 CHESS projekt az Akropoliszi Mizeumban (Athén)”

9 A CHESS projekt (Cultural Heritage Experiences through Socio-personal interac-
tions and Storytelling) keretében fejlesztett alkalmazas személyre szabott vir-
tudlis vezetéseket kindl digitalis eszkdzokon. Az 6t miizeumlatogaté tipusra ki-
dolgozott narrativak a latogatdi interakcidk alapjan médosulnak.

1 Gallery One - Cleveland Museum of Art (Cleveland)®

1 A clevelandi mizeumban hasonldéan személyre szabottan ajanlanak bejarasi utat
alatogatdk. szamara. E16szor egy hatalmas digitdlis tablardl kivalaszthatjak az
Gket érdekld mitargyak képeit, majd miutan letoltotték egy tabletre, az alkal-
mazdas személyre szabottan vezeti §ket a kidllitasi terekben.

2. Kozosségi storytelling

1 A Henry Jenkins altal definialt , részvételi kultiira” jelenségére épit, miszerint
ahallgat6, anéz6 mar nem passziv befogadé akar lenni, hanem aktiv résztveve.

1 Kulcsszavak: web 2.0, felhasznaldk dltal generalt és megosztott tartalmak, kozos-
ségihdlo, sajat tartalom megosztasa, sajat narrativaval
Példa:

1 We Remember - Memorial Museum (New York)®

1 A2001. szeptember 11-ei terrortdmadas emlékére késziilt kidllitas a kozosségi em-
lékezés aktusara épiil. A tarlat tereiben multimédias és audivizualis installaciok
segitségével hétkoznapi emberek osztjdk meg élményeiket a szornyii esemény-
r6l. A latogatoknak lehetGségiik van a reflexidra, és sajat torténeteikkel gazda-
githatjak a bemutatot.

3. Mobil/Lokativ storytelling
1 A mizeum falain kiviil elmesélt torténetekhez alkalmazott médszer, amelyben
digitdlis tartalmakat kotnek dssze valds helyszinekkel - geolokaci6 és k6zossé-

gi hal6 haszndlataval.
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1 Kulcsszavak: mobileszkoz, lokativ technolégia, GPS, valés helyek, mobil k6zossé-
gi halg, interaktiv térkép, map-editor
Példa:

1 Hajnali haztetdk, interaktivirodalmi séta — Pet6fi Irodalmi Mizeum

1 A Pet6fi Irodalmi Mizeum, a MOME TechLab és a SZTAKI MTA kozos projektje
volt az Ottlik Géza-kidllitashoz (2012)'® késziilt, lokativ technolégiat alkalmazé
interaktivirodalmi séta. Az okostelefonra letolthetd program segitségével a fel-
hasznalok bebarangolhattak a Hajnali hdztet6k cim regény budapesti helyszi-
neit, mikdzben megismerkedhettek a regény cselekményével és a szerepl6kkel.
A mintegy hatéras sétahoz korabeli gazdag audiovizualis anyag kapcsolédott.

4. Transzmédia storytelling

1 Ujmedidlis jelenség, hogy a torténet nem fiigg az 6t kozvetits médiumtdl, levalhat,
kikiiloniilhet mas eszkdzokre. Ennek el6nyeit haszndlja fel a tartalmak népsze-
riisitéséhez egy masik storytelling médszer, a transzmédia, mas néven a multi-
platform storytelling, amellyel a torténet egymassal 6sszefiiggs részeit kiilon-
boz6 platformokra helyezik at.

9 Kulcsszavak: sokplatformos, reszponziv design, élményszertiség, UX design, tor-
ténetmesélés tobb platformon: PC, laptop, tablet, okostelefon, tartalmakhoz
rendelt design, 6ndllo életet é16 részek, amelyek az 6sszképet erdsitik
Példa:

9 Ghosts of a Chance - Smithsonian American Art Museum (Washington)*!

1 Az els6 probéalkozasok kozott volt a Smithsonian American Art Museum nagy
visszhangot kivalto jatéka, a miazeumi tartalmakbol 6sszeallitott és az alterna-
tivvalésagjatékok (ARG) koncepcidjara épiil6 Ghost of a Chance. A részekre osz-
tott torténetet csak ugy lehetett végig jatszani, ha a jatékosok tobbféle médiu-
mot hasznaltak, majd az eredményeket megosztottdk a halézaton.

5. Immerziv storytelling

T Ittjellemz6 leginkabb a virtudlis, fiktiv és a valosag kozti hatar elmoso6dasa, a tor-
ténetmesélés és az atélt élmény kozti kiilonbség alig érezhet6.

9 Kulcsszavak: Augmented Reality, videojatékok, Alternate Reality Games (ARG) al-
ternativ valésagjaték, fokozott élményszertiség, mobilalkalmazasok és virtua-
lis tarak
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Példa:

9 Streetmuseum - Museum of London*?

1 Mobileszkozokre tervezett alkalmazas, GPS és Augmented Reality technolégiat
hasznal.

1 Segitségével London utcain barangolva kiilonboz6 korszakokban késziilt fotokat
lehet kivetiteni a megjelolt helyszineken.

6. Generativ storytelling

{ Kisérleti stddiumban 1év6 mddszer, amely a mesterséges intelligenciat hasznal-
va prébalkozik az automatikus torténetalkotassal a felhasznaléi elvarasoknak
megfelel§en. A torténetgeneralashoz adatbazisokbdl elére meghatarozott sza-
balyok alapjan, strukturdlt és indexelt adatokkal, algoritmus segitségével nyer-
nek ki informacidkat.

1 Kulcsszavak: mesterséges intelligencia, adatbdazis, metaadat

1 Jovébeni sikerességét tekintve megosztottak a szakemberek, mivel a médszer az
altalanos narratoldgiai vizsgalatok alapjan feltételez egy minden kommunika-
ciés gyakorlatot leiré narrativ struktirat.

TAhogy a fenti példak is jol illusztraljak, a digitalis storytelling alkalmazasa a ku-
rator oldalarél nagyobb erdfeszitést, kreativitast igényel, ugyanakkor a befoga-
déi oldalon megkonnyiti az azonosuldst és a megértést. Izgalmas kérdés, hogy
az egyre népszerlibb, részvételen alapuld torténetalkotds a jovében miként mo-
dositja a torténetmondd és a hallgatd szerepkoreit. Hol valik el az alkot6 és a be-
fogad6 egymastol? Ki hozza 1étre valdjaban a narrativat? Akarhogy is: a digita-
lis technoldgia kivald lehetGség, hogy a mizeumi tartalmak és az ij médiumok
0sszjatéka olyan interpretdciés kozeget teremtsen, amelyben mindenki megta-
lalja a maga meséjét.

[1] Hayden White: A narrativitds = ué.: A torténelem terhe, Bp., Osiris, 1997, 103.

[2] Orosz Magdolna: Meg nem tortént események. Torténet, torténelem, elbeszélés, Vildgossdg,
2002/4-7.137.

[3] Fiizi Izabella, Torok Ervin: Bevezetés az epikai szovegek és a narrativ film elemzésébe
gepeskonyv.btk.elte.hu/adatok/Magyar/58FFCzi/Vizu%E1lis%20%E95%20
irodalmi%2onarroE1ci%F3%20(E)/tankonyv/tartalom.html.

[4] Jerome Bruner: A gondolkodds két formdja = Narrativ pszicholdgia, szerk.: Laszl6 Janos,

Thomka Beéta, Budapest, Kijarat, 2001, 29-28.
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[5] Untold Stories of the First World War. exhibitions.europeana.eu/exhibits/show/
europeana-1914-1918-en.

[6] StoryCenter. storycenter.org/.

[7] Digital Storytelling. theacropolismuseum.gr/en/content/digital-storytelling.

[8] Collection Wall. clevelandart.org/gallery-one/collection-wall

[9] We Remember. localprojects.net/types/page/7/?type=collaborative-storytelling#1.

[10] Minden megvan. pim.hu/hu/kiallitas/minden-megvan.

[11] Play Ghosts of a Chance. ghostsofachance.com/.

[12] Museum of London. museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/

home.html.
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