Miuvészet és pedagdgia

A Bauhaustdl

a Krampampuliig

A Budapesti Metropolitan Egyetem 2015-ben indult
progressziv mihelye a digitdlis technoldgia valtozdsaira
reagilva, annak trendjeit kovetve a kiilonbozd igé-
nyekre ad megolddsokat interdiszciplindris projektek
megvaldsitdsdval. F6 célja a technolégiai eredmények
kreativ haszndlata, innovativ mivészeti lehetéségek kuta-
tésa, tdmogatdsa. Kooperdciéi mentén egytittmiikodik
a GLAM (Galleries, Libraries, Archives, Museums)
intézményi partnereivel. A Lab projektalapy, kollaborativ
munkamddszerének egyedisége, hogy az egyetem Osszes,
kiilonbozé miivészeti mesterszakos hallgatdja egyiitt vesz

részt szakirdnyokat vegyité csoportokban.

Budapesti Metropolitan Lab: Bauhaus QR-kdédba kddolva, kartyajaték
(mintadarab). Projektvezetd: VARGA Piroska,

grafika: PAL Szabolcs, SELLEI Néra

Budapest Metropolitan Lab: Bauhaus QR-ified, card game (show-piece).
Project leader: Piroska VARGA, graphic design: Szabolcs PAL, Néra SELLEI
2017, papir, digitdlis grafika

A BUDAPEST]
METROPOLITAN LAB
TARSASJATEKTERVEI
MUZEUMOK SZAMARA

Az integralt tdrsmiivészeti gyakorlati kurzusok kere-
tében tbb févdrosi mizeummal dolgoztunk egyiitt
az elmult években (Néprajzi Mlzeum, Szépmivészeti
Muzeum, Magyar Nemzeti Galéria, Magyar Kereske-
delmi és Vendéglitdipari Mizeum). A mizeumok ma
egyre nagyobb teret adnak kozonségiitknek a kutatdsban,
a gyljtemény feldolgozdsiban, vagy a kidllitdsok
létrehozdsiban és interpreticidjdban. Muzeumi part-
nereink szdmdra ezért fontos az Y és Z generdcios
didkjaink gytjteményfeldolgozdsa és -interpretdldsa,
mig hallgatéink szimdra a muazeumi munkdba val6
betekintés ad lényeges, 4j ismereteket.

Az elmdlt években a Lab projektjeinek résztvevdi
tobbszor  készitettek  jatékokat. A tdblds asztali
tarsasjatékok ma virdgkorukat élik. A jatékok aj formadi
jelentek meg, sokszor gy6nyord, mivészi kidolgozdssal
parosulva. Kialakult egy komoly szubkultira és gy(jtéi
szenvedély.

2017-ben példdul a Bauhaus QR-kidba kidolva
projektiink keretében egy kartyajiték sziiletett a
Bauhaus idei, szdzéves évforduléjénak apropdjin. A
Varga Piroska épitész dltal vezetett projekt arra kereste
a vélaszt, hogy mit jelent ma a Bauhaus szdmunkra.
Ehhez a hallgat6k kutatdst végeztek, de kozben kideriil,
hogy keveset. Emiatt a résztvevék egy kartyajacék
elkészitése mellett dontottek, aminek a célja a hires
budapesti Bauhaus-épiiletek megismertetése lett jdtékos
formdban. Installiciéja a Ludwig Muzeum 2019.
dprilisi Bauhaus-kidllitdsin lesz ldthaté, a kiprébalhaté
kartyajétékkal egyiit.
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2018 8szén a Magyar Kereskedelmi és Vendégldto-
ipari Mzeummal dolgoztunk egyiitt, és a hallgaték
kozos dontésére biztuk, hogy milyen projektet szeret-
nének generdlni a muizeum tevékenységéhez, gyiij-
teményéhez kapcsolédéan. Tobb alkalommal voltunk
a muzeumban, ahol Kiss Imre igazgaté mellett
muzeolégusok és muzeumpedagégusok mutattédk be
az dllandé kidllitdsokat. A hallgaték amellett, hogy
bepillanthattak a muazeum torténetébe, az éllandd
kidllitdsok kurdtori koncepcidjdba, beleldthattak az
intézmény mindennapjaiba, programjaiba, problémdiba,
jovébeli terveibe is.

A kozos otleteléskor a hallgatékban az 4j arculat
tervezése vagy egy tdrsasjdték (mely a két dllandé
kidllitdst — kereskedelem- ¢és vendégldtdstoreénet —
mutatnd be) készitése meriilt fel mint két alternativa.
Osszegyijtotték és tanulmanyoztdk a hazai és kiilfoldi
miivészeti intézmények arculati elemeit és progressziv

torekvéseit, illetve kerestek tdrsasjdtékokat, melyeket
pozitiv példaként mutattak meg egymdsnak. Végiil a
tarsasjaték lett a befutd, mellyel a mizeumi gyijtemény
reprezentdldsa mellett a fiatalabb korosztdly megszélitdsa
is célként definidlédott.

A projekt sordn sokat beszélgettiink a muazeumrdl,
illetve a gytijteményben ltott tdrgyakrol gondolkodtunk
parbeszédes formdban. Ez a kozos gondolkodds jelent
meg kés6bb a tdrsasjdtékban, mely részben a Gazddlkod;
okosan! jéték elvére épiil, és a Krampampuli nevet kapta.
A hallgaték az dllandé kidllitdsokbdl vélasztottak ki hat
enteriért — Szatdcsbolt, Gerbeaud cukriszda, Pilvax
kévéhdz, Palace Hotel, P4risi Nagy Aruhiz, Papirbolt —,
amelyek mdsolata megvdsarolhatd, illetve berendezhetd a
kiilonb6z8 mizeumi tdrgyakkal a jatékban. A mizeumi
enteribroket lefotéztdk, majd a tervezdgrafikus és
animdcié szakos hallgaték dtrajzoltdk a jéték szdmdra.
A jéréktdbla alapja a muzeum alaprajza lett, a tdbldn

RUZSA Néra, ZBIK Dorina, KOLLAR Agnes, HORVATH Evelin, LUNGU Arnold, HAASZ Petra, BAJER Fanni, KOCSI Emese, HATHAZI Lili,

valamint SERES Szilvia projektvezeté: A Magyar Kereskedelmi és Vendéglatdipari Mizeum (MKVM) szamdra tervezett Krampampuli tdrsasjaték tabldja
Néra RUZSA, Dorina ZBIK, Agnes KOLLAR, Evelin HORVATH, Arnold LUNGU, Petra HAASZ, Fanni BAJER, Emese KOCSI, Lili HATHAZI,

and project leader Szilvia SERES: Board of the game Krambambuli designed for the Hungarian Museum of Trade and Catering (MKVM)

Fotd: Seres Szilvia
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az épitészhallgatdk jeldleék ki a mezdket. A mezdkon a

muzeum lefotdzott tdrgyai, enteridrjei mellett a korszakot
bemutaté Fortepan-fotdk is helyet kaptak.

LUNGU Arnold: Kévéhaz-enteriér — a Krampampuli tdrsasjaték
megvasdrolhato iizlethelyisége. Az MKVM allandé kidllitasanak enteriérje
alapjan

Arnold LUNGU: Café interior — a purchasable shop in the Krambambuli
game. Based on the interior of the permanent exhibition in MKVM

2017, papir, digitélis grafika

A szerencsekdrtydk mellett dgynevezett tdrgy-
kartydkat is készitettek, ezekhez a kiemelt tdrgyakhoz
kapcsolddé torténeteket gyljoteék dssze a muzeoldgus
kollégdk segitségével.

Az 1920-as, '30-as korszak rekonstrudldsa nagyon
fontos volt a jitékszabdly kialakitdsakor. A didkoknak
meg kellett tudniuk, hogy létezett-e addsok bortone,
vagy hogy lehetett-e mér biztositdst kotni az tizletekre.
Informicidt kellett kapniuk a korabeli drakrél, amiben

BAJER Fanni: Jatékfigurdk a Krampampuli tdrsasjatékhoz. Az MKVM
gyljteménye alapjan

Fanni BAJER: Game pieces for the Krambambuli board game. Based on the
collection of MKVM

2018, papir, digitalis grafika

HAASZ Petra: Ostyasiit6, petréleumtartaly, kézi kavéporkols, krampam-
pulispoharak — targykartydk a Krampampuli tdrsasjatékhoz.

Az MKVM gyijteménye alapjan

Petra HAASZ: Waffle-iron, oil tank, hand coffee-roaster, krambambuli

glasses — object cards for the Krambambuli game. Based on the MKVM
collection
2018, papir, digitdlis grafika

nagy segitségiinkre volta Périsi Nagy Aruhdz megmaradt
katalégusa. A mizeum tdrgyi gy(jteményébdl kozds
dontések alapjan emeltek ki tdrgyakat, amelyek példdul
a jarék figurdinak mintdi lettek. Végig fontos volt
szamukra, hogy azokat a pluszinformdaciékat, amelyeket
a muzeologusok meséltek el, a jitékban dtadhaté
ismeretként jelenitsék meg. A tdrsasjdték prototipusinak
befejezése zajlik jelenleg, tervezziik a mizeummal kozos
megjelentetését.

A jéték a mizeumpedagdgia tevékenység sordn nemesak
az llandé kidllitdsok befogaddsdt segitheti, hanem jitékos
formdjdban kiegészitheti a mizeumi élményrt is.

SERES Szilvia
médiamdveész, eszteta,
a Krampampuli tarsasjaték projektvezetdje
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