DOI: 10.33302/ermar-2023-006

Kohanevad ja eksperimentaalsed muuseumid. ERM Ar 64 (1): 163-190

Miks on see eksponaat
digitaalne?

Digitaalsete eksponaatide
dimensioonid muuseumiruumis
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Pille Pruulmann-Vengerfeldt
Krista Lepik

Digitaalseid objekte kasutatakse ndituseruumis erinevalt. Liigagi tihti
on need umbmaiirased, loodud selge kontseptsioonita ja analiilisimata
vajadusi, olles muu niitusesisuga vorreldes veidi tagaplaanil n-6
kohustuslikud naituseelemendid, mille abil rohutatakse ndituse
ajakohasust. Samas voivad need olla ka konkreetse muuseumi, selle
sonumi, eesmargi ja sisuga tihedalt seotud ning muuseumi fiiiisilise
kihiga poimunud iseseisvad kujunduselemendid, moodustades
strateegilise nditusekihi, mis toetab ja vormib kogu ndituse kiilastamise
kogemust.

Juba 2007. aastal kirjutas museoloog Andrea Witcomb,
et esialgu vastandati meediat muuseumis objektidele, kujutades
seda kui lisa voi laiendust (2007: 38), kuid mirkis, et juba siis leidus
esimesi nditeid selle kohta, kuidas multimeedia ei ole pelgalt ndituse
tdiendus. Selle asemel muutusid moned digitaalsed lahendused
ekspositsiooni osaks n-0 asjana iseenesest, vottes endale peaaegu
esemete ajaloolise rolli ndituste tegemisel (samas). Praegu voib oelda,
et digilahendustel on tdhendusrikka ndituse loomisel jarjest enam
struktuurne roll muuseumides kunstimuuseumidest kultuuriloo- ja
ajaloomuuseumideni.

Witcomb leidis, et multimeedia installatsioonidel
on nditustel vahemalt kaks funktsiooni: a) nende voime tosta
esile interpretatsiooni rollj, st sellised installatsioonid vajavad
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tolgendavat lugemist samamoodi, nagu traditsiooniliselt on
noudnud néitusel olevad esemed, ja b) monedel muuseumide
multimeediainstallatsioonidel on sarnaselt esemetele roll n-6
alateadvuses olevate mailestuste teadvustamisel (2007: 37-38).

Fiona Cameron (2007) leiab, et samal ajal on ndituste
analoogkiht jadnud siiski juhtivaks, opereerides oma suhetes
digitaalsega klassikalises originaali-koopia raamistikus. Selles mottes
sailitab originaalobjekt voimu digitaalse iile. Digitaalsed ajaloolised
objektid on seotud fantaasiaga sellest, et nende abil on voimalik
tegelikkust haarata, esile tuua, paljastada, sellelt maskid maha tdmmata
(Cameron 2007: 69).

Aga mis siis ikkagi teeb muuseumindaituste digitaalse
kihi oluliseks kiilastuskogemuse kujundamisel, voimaldades sellel
ulatuda marksa kaugemale informatiivsest-didaktilisest tdiendusest
ekspositsioonis? Toetudes muuseumikommunikatsiooni uuringutele, on
kdesoleva artikli eesméark pakkuda ndituste digitaalsete eksponaatide
kohta vilja esialgne analiiiitiline raamistik, mis aitab muuseumindituse
digitaalse kihi toimimisviisidele siisteemsemalt liheneda. Artikli
empiirilised néited pohinevad Eesti Rahva Muuseumi piisindituse
»Kohtumised“ eksponaatide vaatlusel ja analiiiisil. Artiklis toetume nii
(auto)etnograafilistele refleksioonidele, vaatlustele kui ka digitaalsetele
objektidele endile, asetades need dialoogi teoreetilise kirjandusega.
Kisitleme digitaalsete eksponaatide potentsiaalset rolli, kasutades
analiiiisiks dimensioone, mida on nédituste arendamisel rakendatud -
kuigi enamasti mitte teadlikult, kuna nédituse arendamisel pohineti
teistsugusele, eelkoige sisust ldhtuvale liigendusele.! Pakume
kdesolevas artiklis vilja seitse dimensiooni, alustades 1) ruumilisusega,
mis holmab ruumiga seotud digitaalsete elementide voimalusi ja
piiranguid, ning 2) ajalisusega, mis on seotud digitaalse eksponaadi sisu
plisivuse ja muutuvusega. Jargmisena leiavad digitaalsed eksponaadid
kasitlust 3) privaatse ja avaliku sfadri mootme ning 4) eksponaadi tihe
voi mitme kasutaja aspekti vaatenurgast, mis voimaldab paremini
moista muuseumiosaluse moodet (Simon 2010; Tatsi 2013). 5) Aina
enam toetub minevikku esitava narratiivi loomine fiktsionaalse ja
dokumentaalse formaadi kombineerimisele ning me defineerime selle
kaudu viienda analiiiitilise mootme. Lopetuseks kisitleme kriitilisest

1 Naitust kujundanud arhitektuuribiiroo 3+1 sonastas algse
kujunduskontseptsiooni eesmérgina {ihendada fiiiisiline ja digitaalne
maailm disaini abil: , Selget piiri nende vahelt tommata oleks asjatu.
Teisiti 6eldes — eesmérk on sulatada kokku reaalsuse fiiiisilised

ja virtuaalsed kihid. Olulisim tunnus selle juures oleks suhtlus
objektiga, mis ldbi tegevuse peaks tekitama huvitava kogemuse.*
(Kujunduskontseptsiooni toodokument)
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perspektiivist ka 6) autoriteetse ja tihisloomelise tolgenduse ning

7) tolgendusvoimaluste avatuse ja suletuse (kindlaksméadratuse)
kiisimusi. Tuues konkreetsete niidete abil vdlja moned teoreetilised
lahtekohad, soovime naidata, et digikihi dimensioonide sellisel
motestamisel on heuristiline vaartus kiilastajate kiilastuskogemuse ja
ekspositsiooniga seotud tegevuste moistmisel.

Tanapdevased nditused holmavad erinevaid meediume,
mis voimaldavad pakkuda elamusi skaalal, mille {ihes otsas on lihtsalt
teabe esitamine ja teises otsas keerukad multisensoorsed elamused.

Nii on Ross Parry (2007) vditnud suisa, et muuseum on unikaalne
kolmemootmeline meedium. Muude materjalidega kombineeritult
voimaldab digitaalne meedia luua ainulaadseid keskkondi ja
kiilastuskogemusi. Sageli piilitakse digitaalsetest eksponaatidest
radkides moista ruumi kui tehnoloogiliste sekkumiste potentsiaali
mojutavat peamist konteksti (Jewitt 2014), selmet arutleda digitaalse
meedia voimaldavuste iile ruumilises kontekstis.

Selle tulemusena puudub kiilastajate kaasamisel digitaalsete
vahendite abil tihti selge raamistik ja suund ning kaasamine on
kaootiline, impulsiivne ja stigavama mojuta (Huhtamo 2015). Raakides
kaasamisest, peame me siinkohal silmas muuseumikiilastaja tahelepanu
ja huvi koitmist, mitte kaasamist kui demokraatliku protsessi osa,
kus muuseum annab oma kaasamistegevustega kiilastajale haéle ja
voimaluse kaasa radkida (Runnel, Lepik ja Pruulmann-Vengerfeldt
2014). Muuseumide ja ndituste meediadkoloogia on osa laiemast meedia
Okosiisteemist, mistottu on muuseumide (muuseumikommunikatsiooni,
néituste) jaoks meediumide arendamist vaja moista laiemas
kontekstis. Erinevate digitaalsete elementide roll ja see, kuidas nad
osalevad kiilastuskogemuste loomisel, vajab siistemaatilisemat
lahenemist — mitte iiksikeksponaatidest lahtuvaid tolgendusi. Millised
on nende omadused ning milline on erinevate tegurite koostoime ja
vastastikmoju?

Digieksponaatide disain kiilastajakeskse
muuseumi raamistikus

Eesti Rahva Muuseumi (ERM) piisinditus ,,Kohtumised“ (Rattus
2016) avati 2016. aastal ning see kutsub kiilastajat saama osa Eesti
kultuuriajaloost ja piirkonna igapdevaelust. Valdav osa kiilastajaist
kogeb seda kronoloogiliselt tagurpidises jarjekorras, ldbides néituse
telge — Ajarada, alustades ldhiminevikust ning lopetades esimese
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inimasustuse ajaga?. Nditus on sidusa narratiivi loomisel kombineerinud
nii digitaalseid kui ka fiitisilisi eksponaate (Leivategija 2020; Runnel

ja Pruulmann-Vengerfeldt 2021). Néituse kujunduskontseptsiooni

luues jattis meeskond korvale lahenemise, kus digitaalseid elemente
lisataks nditusele pelgalt interaktiivsuse suurendamiseks, ning kasutas
rikkalikke voimalusi, et tehnoloogiaga eksperimenteerida.

Digitaalseid eksponaate hakati kasitlema iseseisvate ndituse
elementidena juba lisna ndituse loomise alguses. Kasutades peamise
lahtekohana sisu (teadmised, lood, muuseumikogud), méaratles
nditusemeeskond digitaalsete eksponaatide jaoks ldbivad vajadused
ja omadused. Muu hulgas holmasid need vajadust tolkida tekstid
paljudesse keeltesse; vajadust ndidata suuri andmehulki, naiteks
andmebaaside kujul; vajadust késitleda abstraktseid teemasid ning
anda kiilastajatele voimalus luua iseseisvalt tahendusi. Eesmarkide
hulka kuulus vajadus anda kiilastajale voimalus oma lugude lisamiseks,
ajaloolistest stindmustest eri vaatepunktide nditamiseks ning nditusel
olevate objektide konteksti taastamine dokumentaalsete allikate
kasutamise ja kokku kogumise abil (vt ka Rattus 2018).

Naituse kujunduskontseptsiooni arengus jagunesid
nimetatud vajadused viieks digitaalse eksponaadi tiiiibiks:

a) e-tindi lahendust kasutavad ekraanid kuraatoritekstide
nditamiseks mitmes keeles;

b) ajalooliste originaalide (esemed, dokumendid, fotod, ajalooline
dokumentaalne filmimaterjal jms) digiteeritud versioonide
nditamine horisontaalsetel puutelaudadel;

¢) horisontaalsed puutelauad, millel ndidatakse suuri
andmehulkasid: kollektsioonid, andmebaasid, teadlaste hiipoteeside
visualiseeringud jms;

d) audiovisuaalset materjali (nii lavastatud kui dokumentaalne
filmimaterjal) esitavad vertikaalsed ekraanid;

e) fiitisilisi ja digitaalseid elemente kombineerivad kaed-kiilge-
eksponaadid.

2 Niituse juhtkuraator Kristel Rattus selgitab piisiekspositsiooni
iilesehitust nii: ,,,Kohtumised“ on katuspealkiri 12 eriteemalisest
néitusest koosnevale kompleksile. Voimalus liikuda ajas tagasi
iseloomustab ainult iiht neist nditustest — Ajarada.” Ajaraja narratiiv
loodi eeldusega, et nditusel on kaks kulgemissuunda: , Kuigi périselus
on suund tdnapdevast minevikku kujunenud valdavaks, tuleneb

see nditusevilistest asjaoludest,” selgitab ta. Ndituse pohisissepéds
muuseumihoone A-alas on kasutatavam kui muuseumihoone teises
otsas asuv sissepdds. Kahesuunalise liikumise voimalusest ldhtuvalt on
kasitletavad liksikteemad paigutatud vordlemisi 16dvalt teatud perioodi
raamesse ega paikne rangelt kronoloogilises jarjekorras (Kommentaar
artiklile antud tagasisidest — toim.).
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Naituse digitaalsete eksponaatide infosiisteemi tehniline
kontseptsioon négi ette, et seadmed arendatakse spetsiaalselt selle
néituse kontseptsiooni, kujundust ning vajadusi jargides, nii et neile
oleks tulevikus voimalik anda ka lisafunktsioone. Esmane lahendus
sisaldas nditeks kasutaja kaes olevasse piletisse integreeritud
lahiviljaside (NFC) voimaldatud keelevahetust e-paberil esitatud
nditusetekstide lugemiseks. Kuid samas annab see targa pileti ja e-tindi
ekraani kombinatsioon voimaluse laiendada kiilastajakogemust ka
virtuaalsesse muuseumikeskkonda. Kuigi koik digitaalsed eksponaadid
loodi asukohaspetsiifilistena ehk tiksnes ndituseruumis kasutatavateks,
on praegu teostuses tdiendav digitaalne lahendus nimega ,Muuseum
koju kaasa“, mis aitab targa pileti abiga muuta kohapealse nditusesisu
kéttesaadavaks ka veebipohiselt. Nii saab kiilastaja kodusest
nutiseadmest edasi uurida nditusel huvi pakkunud eksponaate voi
kogusid. Esimeses arendusjargus pakub personaalse pileti abil avanev
néituse lisakiht valjapanekus olevaid tekste ja fotosid, kuid edaspidi on
kavas laiendada nii néitusel esitatud teemade kohta olemasolevat sisu
kui lisada teemasid ja virtuaalseid alanditusi, mida samasugusel kujul
fiitisilisel naitusel kogeda ei saagi. Kui fiiiisilises nditusekeskkonnas
on kiilastajate kaasa haaramiseks olulised ruumispetsiifilised
lahendused, siis kiilastajate konetamine veebikeskkonnas, sealhulgas
sisu personaliseerimine, vajab juba teisi, sellele keskkonnale omaseid
strateegiaid.

Digitaalsete eksponaatide meediatehnoloogiatest lahtuv
tlipoloogia, mis on eelpool esitatud, sobib histi, kui nditusemeeskonna
eesmark on viia sisuga seotud eesmargid kokku konkreetsete
digitaalsete lahendustega. Samas ei toeta see digitaalsete eksponaatide
erinevate omaduste vaheliste suhete ja siinergiate ning konkreetsete
disainiotsustega kaasnevate nihtamatute (koos)mdjude moistmist.

Kédesoleva artikli eesmérk on tuua vélja néituse
,Kohtumised” jaoks loodud digitaalsete eksponaatide analiiisimisel
tuvastatud seitse analiiiitilist dimensiooni, mis ei toimi mitte
vastandlike pooluste, vaid pigem pidevate skaaladena. Toetusime
refleksiivsele kvalitatiivsele analiiiisile (Srivastava ja Hopwood 2009),
mille kdigus kombineerisime enda kui nditusemeeskonna liikmeks
olemise kogemuste refleksioone (Runnel ja Pruulmann-Vengerfeldt
2021), nditusekiilastaja rollis olemise kogemust ning asjakohase
erialakirjanduse lugemist, vorreldes ja stinteesides neid omavahel.
Meie panus museoloogiasse on tooriist, mis aitaks paremini moista
digitaalse tehnoloogia potentsiaali ndituseruumis (Ntalla 2017;
Annhernu 2019). See artikkel tdiendab hajusmuuseumi (ingl distributed
museum) kontseptsiooni iimber toimuvaid arutelusid (Bautista ja
Balsamo 2022 (2016); Rodley 2020). Hajusmuuseumi ideed omistatakse
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Nancy Proctorile (2010), kes pakkus vilja, et muuseumid voiksid
oma veebikiilastajaid késitleda kui peamist sihtriihma, mitte kui
taiendust neile, kes jouavad muuseumi kohale. Proctori arvates on
muuseumide tulevik hajusvorkudes, kus puudub kontrolliv kese. Selle
metafoori kaudu voiks moista ka muuseumi kogemusi kui dialoogilisi,
kaasavaid ja olulisi, mitte lihtsalt opetlikke, avatuid, jatkusuutlikult
erinevatel platvormidel ja erinevates kogukondades toimivaid ning
pidevast kasutamisest 6ppivaid ja tdienevaid siisteeme. Selline
hajusmuuseum on ideaalversioon muuseumist, mis elab ja tegutseb
aktiivselt soltumata fiilisilise muuseumiruumi piirangutest. Bautista
ja Balsamo (2022 (2016)) arendavad Proctori ideed edasi ning pakuvad
omalt poolt hajusmuuseumi moistmiseks kolm binaarset paari, mis
moodustavad samuti teljed, mille vahel on pidev ala. Need paarid
on: virtuaalne vs. fiilisiline asukoht, piisiv vs. mobiilne kogemus, kus
plsiv osutab asukoha mottes fikseeritud ning mobiilne asukohast
soltumatule kasutuskogemusele, ning avatud vs. suletud tegevused
osutavad sellele, kuivord tegevused on ette kirjutatud, konkreetsete
reeglite ja piirangutega voi kasutaja poolt muudetavad (Bautista ja
Balsamo 2022 (2016)). Ka meie pakutavad dimensioonid on pidevad,
see tihendab, et skaala otsad pole jah/ei-valikud, vaid eksponaat voib
olla natuke seda voi natuke teist. Keskendudes oma dimensioonides
kiilastajakogemusele, loodame, et need dimensioonid aitavad motestada
seda, kuidas muuseumist kui kohast saab ruum, mida luuakse koos
erinevate osapooltega (Rodley 2020).

Artikli fookuses olevad dimensioonid paiknevad
laiemas auditooriumi- ja kiilastajakeskse muuseumi raamistikus.
Kiilastaja kaasamine ehk tema tédhelepanu ja huvi kditmine holmab
nii emotsionaalset, intellektuaalset, sotsiaalset kui ka muudes
vormides kaasatust (Morris Hargreaves McIntyre 2010). Loodame, et
muuseumipraktikud saavad kasutada neid dimensioone ka praktilise
tooriistana, mis voimaldab muuseumis kasutatava digitaalse
tehnoloogia rolli iile reflekteerimist kiilastajate kaasamisest ldhtuvalt.
Erinevalt Damala ja kolleegide kasitlusest (2019) pole meie eesmirk
mudeldada muuseumitehnoloogia rakendamist laiemalt, vottes
vaatluse alla mobiilsete seadmete, virtuaal- ja liitreaalsuse rakendused,
haridustehnoloogilised lahendused ja muud ressursid. Samuti ei
vaata me muuseumi infotehnoloogilist 0kosiisteemi tervikuna. Meie
eesmdrk on piitielda kujundava ja loova motteviisi poole ndgemaks
erinevate digitaalsete elementide potentsiaali ning arutlemaks ndituse
digikihti kirjeldada aitavate dimensioonide stinergia iile, et toetada
kaasava nditusenarratiivi loomist. Kuigi esmapilgul astume me sellega
kaugemale hajusmuuseumi voimu ja muuseumi transformatsiooni
diskussioonist (Rodley 2020), loodame, et fookus néitusele ja seal
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kasutatavatele tehnoloogiatele voimaldab tuua diskussiooni suurtest ja
keerulistest voimukiisimustest praktiliste valikuteni. Meie eesmérk pole
Oelda, et {iks dimensiooni ots on parem kui teine, vaid pigem néidata,
et muuseumi transformatsioon hajusmuuseumiks toimub igapdevaselt
vaikeste disainiotsuste kaudu.

Selleks, et lugejal oleks lihtsam meie pakutud dimensioone
moista, kasutame ERMi piisiekspositsiooni eksponaate nditevahenditena
ning enne nende dimensioonide tdpsemat kirjeldamist anname
iilevaate neljast eksponaadist, mis neid mootmeid nditlikustavad.
Esiteks tutvustame aga uurimismeetodit, mille abil oleme nende
dimensioonideni joudnud. Artikli votab kokku arutelu, kuidas aitavad
seitse dimensiooni siinergias hajusmuuseumiks olemist motestada.

Meetod

Artiklis tutvustatud dimensioonide slistematiseerimine toetub
ennekodike juhtumiuuringule. Analiiiis pohineb kvalitatiivsel
refleksiivsel lahenemisel ja autoetnograafial. Artikli esimene autor
on kaasa teinud ka kogu néituseproduktsiooni protsessi, sealhulgas
manginud votmerolli sissejuhatuses tutvustatud meediatehnoloogiatest
lahtuva viieosalise digilahenduste kontseptsiooni vilja to6tamisel.
Teised kaks autorit olid ndituse tegemise protsessis kaasas

laiema uurimisriihma liikmetena, kelle tegevus aitas motestada
auditooriumi- ja kiilastajakeskse kaasava ja osaleva muuseumi

ideed. Refleksiivse kvalitatiivse ldhenemise osaks on olnud ka
néditusega seotud kiilastajauuringud, kus uurimismeetodis on
rakendatud kiilastajaintervjuusid ja vaatlust nii ndituse terviku

kui tiksikeksponaatide tasandil. Vaatlused néitusesaalis on tehtud
distantsilt, st uurija ei sekkunud muuseumikiilastajate tegevusse
ning eksponaatide kasutajaid ei identifitseeritud. Samas on
kiilastajauuringud dimensioonide arutelus teisene allikas, sest neid
ei ole kavandatud konkreetselt dimensioonide defineerimiseks.
Kiilastajauuringute aluseks on olnud laiem teemade, kiisimuste ja
potentsiaalselt lahendamist ootavate probleemide mirkamine péarast
pisindituse ,Kohtumised“ esmakordset avamist. Selline 1dhenemine
toetab aga selle analiiiisi keskset ideed, kus digitaalsed eksponaadid
peavad toimima osana naituse tervikust, ning nad on samavaarsed
osad muu néitusel esitletava parandiga. Meie eesmérk on selle tooga
tuua vdlja muuseumindituse digitaalsete eksponaatide dimensioonide
kirjeldus, mida me kiill naitlikustame ERMi eksponaatidega, kuid

mis sobib meie kisitluse kohaselt ka veel kujunevate, sealhulgas
ebakonventsionaalsemate digitaalsete lahenduste planeerimiseks.
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Seega ei ole testitud olemasolevaid digitaalsete
néitusetehnoloogiate mudeleid (vt nt Damala jt 2019 v6i Hornecker ja
Ciolfi 2019). Meie dimensioonide eesmark pole ka ndituseeksponaatide
omaduste ja kasutatavuse kvantifitseerimine ega hindamine.

Need dimensioonid ei ole normatiivne moodteinstrument, mis
voimaldaks eristada ,,6iget” ja ,valet” digitaalset ndituseeksponaati.
Meie lahenemine paigutub iildisemasse debatti meediakasutuse
evolutsioonist muuseumides (Damala jt 2019). Refleksiivne kvalitatiivne
analiiiis ptitidleb iihelt poolt digitaalsete ndituseeksponaatide kui
ndhtuse moistmise poole, teisalt soovime pakkuda vélja ka praktilist
tooriista uusi ndituste digilahendusi loovatele disaineritele voi
muuseumitdotajatele, kes kiilastajakeskse muuseumi ideest ldhtuvalt
rakendavad ja motestavad oma tegevuses olemasolevaid tehnoloogiaid.

Uhe juhtumiuuringu pohiseid analiitise on valdkondlikus
teaduskirjanduses ka pohjendatult kritiseeritud — viidates sellele,
et see ei voimalda tuua vilja trende muuseumide tehnoloogilistes
dimensioonides (Ch’ng ja Cai 2020). Meie leiame, et juhtumiuuringud
on vaartuslikud, kuna asetuvad kindlasse konteksti, pakkudes analiiiisi
tarbeks rikkalikku, tegelikust elust vilja kasvanud , tihedat kirjeldust®,
mis toetab uusi edasiviivaid tolgendusi. Vaartuslikud on ka sellistes
uuringutes vilja toodud uusi originaalseid lahenemisi otsivate
kuraatorite ja disainerite ajendid iihe voi teise lahenduse kasuks
otsustamisel, pohinedes konkreetse kultuuriparandi sisu esitamise
ja vahendamise viiside iile arutlemisel. Kdesolevas juhtumiuuringus
tehtud analiiiisi pohjal on moistagi raskem pakkuda vélja universaalset
disainitooriista voi hindamismaatriksit, kuid sellised analiiiisid
on vajalik 1dhtekoht ka eelmainitud suundadesse liikumisel. Olles
teadlikud oma artikli piirangutest empiirilise materjali ERMi-kesksusel,
usume, et meie analiiiis aitab lugejal ndha digikihtide dimensioone ka
konkreetsetest eksponaatidest iildisemal tasandil.

Kuigi meie analiiiisi ldhtekohaks on soov paremini aru saada
voimalustest, kuidas kujundada muuseumiauditooriumide kaasamist
digitaalsete eksponaatide disainiga varieerimisel, ei ole auditooriumid
ise per se selle artikli analiilisiobjekt. Pakutavate analiiitiliste
dimensioonide rakendamine analiiiisis, mis holmaks muuhulgas néditeks
auditooriumi mitmekesisust (naiteks kiilastajariihmade demograafia,
kiilastusmotivatsiooni voi digitaalse kirjaoskuse méaara 16ikes) on juba
jargmine samm.
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Eksponaadid

,Balti kett”
1989. aasta 23. augusti ohtul kell seitse ulatasid iiksteisele kde kaks
miljonit inimest, kes moodustasid 600 kilomeetri pikkuse inimketi
Tallinnast Vilniusesse. Rahumeelse poliitilise meeleavaldusega seotud
parand on koigi kolme Balti riigi paljudes muuseumides ja arhiivides
sailitatud fotodel ja videos, dokumentide ja esemete ndol. Balti riike
labinud inimketina kuvatav andmebaas sisaldab kolmest Balti riigist
kokku 3000 fotot. Eksponaat, mis esitab stindmust sellel osalenute
pilgu 1dbi, koosneb kahest ekraanist: horisontaalne puutelaud, mille
kasutajaliides voimaldab sirvida eksponaadi aluseks olevat andmebaasi:
tutvuda fotodega ja mérgistada omaenda asukoht Balti ketis, ning
vertikaalne ekraan, millel interaktiivsus puudub ja kus kuvatakse
siindmust kajastavaid originaalseid audiovisuaalseid arhiivimaterjale
ERMi filmi- ja videoarhiivist. Lisaks nimetatud ekraanidele on eraldi
e-tindi ekraan ka kuraatoriteksti jaoks. Horisontaalne puutelaud on
moeldud kasutamiseks nii tiksi kui ka mitmekesi: see voimaldab nii
sirvida arhiivimaterjale privaatselt kui ka teha koost6dd ja iihiselt
oppida. Materjali esitamisel on valitud geograafiline ldhenemine:
fotod on asetatud Balti keti nendesse punktidesse, kus need on
tehtud. Kiilastajad saavad otsida iiles ja mérkida dra enda asukoha
ajaloolise siindmuse ajal v6i votta muuseumiga tihendust ja anda
oma panus tdiendavate fotode, filmide vai esemete ndol. Eksponaat
annab voimaluse meenutada isiklikku kogemust, kogeda nostalgiat ja
jagatud tihtekuuluvustunnet ning jagada ajaloolist kogemust teistega.
Interaktsioon kiilastajate, kunagiste Balti ketis seisjate ja pealtvaatajate
vahel muutub iihiseks malutooks. Eksponaat kisitleb 1dahiminevikku,
voimaldades avatud tolgendust.

,Vabaduse siintesaator”

Foto 1. ,Vabaduse siintesaatorit“ saab
nii iiksi kui mitmekesi kasutada.
Foto Berta Jdnes, ERM Fk

,Vabaduse siintesaator” (foto 1) siimboliseerib
viljendusvabaduse tiarkamist Eestis parast 1980. aastaid. Eestimaalaste
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jaoks legendaarsete hiitidlausetega, raadiosaadete fragmentidega,
muusikavideotega, poliitikute konedega ning 1990. aastatest tuttavate
siimbolitega voimaldab (taas)kohtuda suur lauakujuline installatsioon,
mille keskel on immargune ekraan (Runnel ja Pruulmann-Vengerfeldt
2021). Laua adrtes on karbikujulised 66nsused kuni kahekiimne
3,5-tollise disketiga, millest igaiiks on eri varvi, tdhistamaks erisuguseid
teemasid ja eri sisu. Kui asetada flopiketas ettendhtud vahesse,
kuvatakse ekraani keskel visuaalne element (nt logo), tekst, liikuv pilt
voi méangitakse heli ning flopikettaid kombineerides on voimalik luua
erisuguste kultuuriliste artefaktide remiks.

Tanapdevasest remiksikultuurist inspireeritud 1990. aastate
meediaklippe vahendav installatsioon pakub kasutajatele voimalust
kombineerida eriliigilist meediat. Heli, video/foto voi teksti remiksimine
toimub nii, et kasutajate tegevuse tulemus on reaalajas nidha laua
keskel oleval ekraanil. Olenevalt kiilastaja vanusest ja kogemusest
on tal voimalik kokku sobitada tuttavaid nagusid, muusikavideoid
voi pilte ning tunda &ra laulude fraase, sonu ja pealkirju nende algses
ajaloolises kontekstis voi midngida vaevu tuttavate kultuuriliste
viidetega, mis jddvad aega enne tema malestusi. Kiilastajad saavad laual
pakutavaid voimalusi uurida iiksi, teha seda koos sopradega voi liituda
juba eksponaati avastavate vooraste kiilastajatega. Remiksikultuur
tugineb tegevustele, mille puhul meediumide loomise ja esitamise
piirid ei ole enam selgelt eristatavad. Kiilastajate loodud remiksid on
teostena uued, ent kaduvad: sisu remiksimisel saavad kasutajad luua
ja taasluua, kuid ei saa oma tegevuse tulemust muuseumi pakutud
vahenditega salvestada ega jagada. Teoreetiliselt on voimalik, et remiksi
salvestatakse nditeks mobiiltelefoniga ning jagatakse sotsiaalmeedias,
kuid artikli kirjutamise ajal pole kiilastajavaatlused sellist kasutust
dokumenteerinud.

,Kuidas sdutsud, Eesti”
Piisindituse ,,Kohtumised® iiks alateemadest ,,Linnad linnas“ uurib
noorte mediatiseeritud linnakogemusi (Runnel 2015). Koosto06s laste ja
noortega loodud (Pruulmann-Vengerfeldt ja Runnel 2019) ndituseosa
holmab puutelauaeksponaati ,Kuidas sdutsud, Eesti®, mis eksponeerib
Twitteri kasutamist geograafilises ruumis. Puutelaua ekraan kuvab
reaalajas toimuvat geosildistatud sdutsude voogu®. Geosildistamine
aitas tuua puutelauale parasjagu Twitteris levivad sonumid, mis olid
mairgitud sdutsu konkreetse asukohaga. See eksponaat valmis algselt

3 Kéesoleval juhul tdhendab geosildistamine, et sdutsudele maaratakse
geograafiline asukoht, enamasti on asukohaks Twitteri kasutajate
asukoht sdutsu postitamise ajal.
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laste ja noorte linnaruumi kasitleva naituse jaoks ERMi ndituselaboris
(Runnel 2015). Olles tihedalt seotud ennekoike nooremate kiilastajate
igapdevaste meediakogemustega, on eksponaadiga suhestumine olnud
nende jaoks lihtne ja see on omakorda muutnud viisi, kuidas lapsed ja
noored muuseumiga suhestuvad. ,Kuidas sdutsud, Eesti“ voimaldab
noortel muuseumikiilastajatel olla oma kiilastuse aktiivsed suunajad,
mojutades suhtluse ja interaktsiooni diinaamikat osalejate vahel,
juhtides ja kujundades aktiivselt ka tdiskasvanute (nditeks kooligruppi
juhtivate dpetajate) kiilastuskogemust, selgitades puuteekraani
voimalusi, tuginedes seejuures nende endi teadmistele ja kogemustele.

Nutivoodi

Foto 2. Koolidpilased
eksperimenteerivad
nutivoodi voimalustega.
Foto Anu Ansu, ERM Fk

Ténapdevane voodi ,Kohtumiste“ teemanditusel ,,Oma
ase”, mis tutvustab kodude muutumist 20. sajandil ja parast seda
magamistubade nditel (foto 2), paneb kiisimargi alla ka nendes nailiselt
privaatsetes ruumides avaliku ja privaatse vahel valitseva tasakaalu.
Poollabipaistva kardinaga timbritsetud voodi kutsub kiilastajat voi
kiilastajate gruppi voodisse pikali heitma. Voodislamajad saavad aga
kohe aru, et julgetest pikali visanutest tehakse foto, mida saab piisti
toustes vaadata. Eksponaadi digikiht on ruumiga seotud — seda ei ole
voimalik kustutada ega ka kaasa votta. Kuid ka see on ajutine, kustudes
20 sekundit hiljem.

Nutivoodi julgustab inimesi motlema sellele, kuidas
magamistoas magamine kui privaatne tegevus on ndituseruumis
muudetud avalikuks igale moodujale. Grupiliikmete sotsiaalne tugi
ajendab kiilastajaid sellises avalikus ruumis voodile heitma ja seda
kogema, mistottu toimib eksponaat paremini grupi puhul hoolimata
sellest, et seda saab kasutada ka tiksikkiilastaja.

Eksponaatide digitaalsete elementide
analiiitiliste dimensioonide kaardistamine

Jargmisena vaatame lahemalt seitset dimensiooni (joonis 1), mille abil
saab nii eksponaate kavandada ja disainida kui ka juba olemasolevaid
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eksponaate moista ja analiilisida nende voimekust kiilastajaid kaasata.
Lubavuse (ingl affordance) moiste (Norman 2013) kaudu saab selgeks, et
digitaalsed eksponaadid ei ole alati kuraatorite ja kujundajate kontrolli
all, sest kiilastajate tolgendused on erinevad. Liihidalt kokku voetuna
tdhendab lubavus seda, et igal esemel on omadused voi kvaliteet,

mida disainer on selle kasutamisel ette ndinud ning mida kasutajad
vastavalt dra tunnevad. Samas on olemas peidetud lubavused, mille
puhul ei tunne inimene &ra, kuidas eset kasutada. On ka voimalus, et
eset kasutatakse teistmoodi, kui disainer on seda ette kujutanud, sellisel
juhul on tegemist ekslike lubavustega (Gaver 1991). Digieksponaatide
lubavuste analiiiis voimaldab margata, kuivord kiilastajad saavad aru,
milliseks kasutamiseks on eksponaat moeldud ning mil mééral on need
kasutusviisid kooskolas disainimeeskonna algsete plaanidega. Gaver
(1991) radgib ka veel pesastunud lubavustest, kus {iks lubavus on teisele
kontekstiks. Nii naiteks voib muuseumi kontekst tingida seda, et me
saame kiill aru, kuidas kasutada eset valjaspool muuseumi, kuid ei tunne
dra eseme lubavust muuseumi ruumides. Néditusele pandud esemete
lubavused muutuvad ning esialgne disain satub néiteks voodil, mis
soosib esemel lamamist, vastuollu muuseumi kontekstiga, kus avatud
ruumis lamamine ei ole iildiselt tavaparane tegevus. Artiklis teemaks
olevad analiiiitilised dimensioonid on {iksteisega poimunud: iihte neist
isegi 0ige pisut muutes voib see mojutada ka teisi, muutes seda, mida
kiilastajad tajuvad ja kuidas nad digitaalset eksponaati kasutavad. Uhe
vOi teise dimensiooni domineerimine sdltub konkreetse ndituseala
sisust ja kontekstist, mistottu on voimalik, et mitte koik dimensioonid
ei ole eksponaadi puhul kohe tuvastatavad. Dimensioonide
kontseptualiseerimine pohines Eesti Rahva Muuseumi piisindituse
~Kohtumised”“ digikihi analiiiisil, vaadates, kuidas kohapealne ruumiline
kontekst seostus kasutajakogemusega.

Piisiv Ajutine
Isiklik Avalik
Uks kasutaja Mitu kasutajat
Dokumentaalne Fiktsionaalne
Autoriteetsest allikast Uhisloomeline
Avatud Suletud

Joonis 1. Digitaalsete eksponaatide analiiiitilised dimensioonid

Ruumilisus
Ruumilisus on tihti poimunud muude dimensioonidega.
Meediaplatvormide kasutajakogemuse uurimisel keskendume tavaliselt
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personaalseadme vahendusel toimuvale tiksikseansile. Naituse
kontekstis on vajalik moista ka avalike seadmetega toimuvaid tihe ja
mitme kasutajaga seansse ning pidada silmas, et need eksponaadid
on fikseeritud ka fiitisilise ruumi kujunduses. Digitaalseid eksponaate
uurides tdpsustatakse nende kaasamispotentsiaali kasutajate fiiiisilise
trajektoori lisamisega. Seega muudab eksponaatide ruumiline moode
nende kaasamispotentsiaali moistmise keeruliseks tilesandeks.

Uhest kiiljest on paljud digitaalsed elemendid kasutatavad
ainult kiilastuse ajal ja seega on need kattesaadavad iiksnes muuseumis,
sest neid ndhakse kui viise, kuidas muuseumi kiilastamise kogemust
rikastada. See tdhendab, et eksponaadid on ruumiga seotud ja
toimivad kindlate trajektooride teatavates punktides. Teisest kiiljest
saab ruumiga seotusest ka vabaneda, nditeks lisades enne voi parast
muuseumikiilastust ligipdasetavaid digitaalseid elemente, mis
toetavad kaasatust ka muuseumi fiiiisilisest asukohast viljaspool.
Sellisel juhul jaavad eksponaadi kaasamispotentsiaali timbritsevad
trajektoorid muuseumi kontrolli alt vdlja. Muuseumid investeerivad
aina rohkem spetsiaalselt disainitud rakendustesse, kiilastusjargset
kaasatust toetavatesse veebisaitidesse, nditustel kittesaadavatesse
QR-koodidesse, mobiiltelefonidele moeldud veebi avalehekiilgedesse
jms. Muuseumi kontekstis digitaalseid eksponaate uurides tuleb
aga moista, et moned digitaalsed elemendid on ette ndhtud iiksnes
kohapeal kasutamiseks, teised peamiselt kohapeal kasutamiseks mone
jatkutegevuse voimalusega ning moned on spetsiifiliselt disainitud
toetama kaasatust parast muuseumikiilastust.

Naiteks on 1990. aastate siimbolitega mangiv ,,Vabaduse
slintesaator“ konkreetseks otstarbeks loodud ekraani ja RFID-lugeritega
betoonist ,laud“, mis asub muuseumiruumis ja pakub elamust, mida ei
ole voimalik sarnasel viisil veebipohisesse keskkonda {ile viia. Uhisloome
voimalused on ruumiliselt muuseumiga piiratud, mis tihendab, et
need toimivad tdielikult ja neid saab kogeda iiksnes kohapeal. See on
vastupidine paljudele muudele olukordadele, kus digitaalseid elemente
kasutatakse pikendamaks muuseumikiilastust ja laiendamaks selle
ulatust ka parast muuseumist lahkumist. Selline teguviis muudab
heliklipi ruumiga vahem seotuks, samas kui kaasatus jaab koigepealt
siiski ndituseruumi, millesse oli kogemus algul ka loodud. Kuigi see pole
néituse loojate vaatekohast kaasamisviisi eesmark, muudab helifailide
avamine telefonides need failid kaasaskantavateks ning voimaldab
neid kuulata ka hiljem véljaspool muuseumi. Ruumilisus on meie
arutelus sarnane hajusmuuseumi diskussiooni piisivuse ja ajutisuse
dimensiooniga (Bautista ja Balsamo 2022 (2016)), kuid sellel puudub
normatiivne argument, justkui toetaks ajutisus paremini voimu jagamist
ja demokraatlikku avatud muuseumi. Ruumilisuse moode ei ole piiratud
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ruumiga seotuse voi mitteseotusega, kuid see tahistab omadust, mida
saab eksponaadi loomisel rakendada skaalana, et kavandada, analiiiisida
ja moista nii vihem kui ka rohkem ruumiga seotud digitaalseid
eksponaate. COVID-19 tingimustes esile kerkivaid digitaalseid elemente,
mis muidu oleksid ette ndhtud ainult kohapeal kasutamiseks (nt heliklipi
kuulamine korvaklappidega), muudavad muuseumid niitid monel juhul
tilekantavamateks. Muuseumi pakutavate korvaklappidega kuulamise
asemel saavad kiilastajad skaneerida QR-koode, paasedes heliklippidele
ligi enda telefonis. Nii vélditakse muuseumieksponaatide puudutamist ja
vidhendatakse viiruse levikut.

Ajalisus
Digitaalne eksponaat vaib olla loodud selleks, et ndidata olemasolevat
fikseeritud (ja tdendoliselt hoolikalt uuritud ning ettevalmistatud) sisu,
mida ei kavatseta mingil moel muuta. Nditeks voib eksponaadi eesmark
olla anda juurdepdis arhiividokumentidele, valmis andmebaasile
voi konkreetse autori visuaalsele voi tekstilisele teosele. Selliste
eksponaatide stabiilsus s6ltub muuseumist ja kuraatoritest. Need
eksponaadid voivad olla interaktiivsed (voimaldades valimist, sisse
ja valja suumimist, kerimist, kiiruse suurendamist ja vihendamist
jne), erinevate kiilastajate kaasamist soodustavate lubavuste (ingl
affordances) voimaluste hulgas puudub ajalisuse dimensioon. Samas
on voimalik ndidata tahtlikult materjale mittelopetatutena, muutes
need seeldbi soltuvaks kiilastajate tegevusest, sealhulgas sisu, mida
kiilastajad saavad muuta voi kuhu midagi lisada.

Kiilastajate muudetav voi loodav sisu vaib olla ka ajutiselt voi
pisivalt ndha jargmistele kiilastajatele. Naiteks voimaldab eksponaat
»Balti kett“ kiilastajatel sisu puhul valida, kuivord nad eksponaadiga
suhtlevad, ja sellel eksponaadil on potentsiaal olla alatiselt 1opetamata,
pidevalt tdienev teos. Eksponaadi aluseks olev andmebaas on loodud nii,
et see pohineb taiendaval panustamisel - sellel ei ole selget narratiivi,
vilja arvatud Balti keti tdpne trajektoor, hoolimata sellest, et pealtnéha
on tegemist stabiilse stindmusega, mis on nii aja kui ka ruumi moistes
fikseeritud ja lopetatud. Kuid kui eelmised kiilastajad on lisanud
kollektsiooni enda fotosid, néeb iga jairgmine kiilastaja potentsiaalselt
uut ja tdiustatumat versiooni eksponaadist.*

4 2021. aasta Balti ketti imiteeriv aktsioon, kus COVID-19 vaktsiini
vastased kasutasid algse aktsiooni ideed ja sonumit vabadusest, piiiides
nii kaaperdada ajaloolist siindmust oma isiklike arvamuste toetuseks,
nditab, et ka siindmus ise, kuigi ajalooliselt justkui moddanik, voib tulla
tagasi avalikku ruumi.
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»Nutivoodi“ on aga ndide eksponaadist, mille puhul on ajaline
moode peamine kaasatuse lubavus. Voodil lebava(te)st kiilastaja(te)st
tehtud foto kaob vaid monekiimne sekundi moodudes. Selline ajutisus
kaitseb tihest kiiljest kasutajate privaatsust, kuid teisest kiiljest voimaldab
luua originaalsel sisul pohinevaid méangulisi eksperimente. Selle ndite
puhul on ajalisus domineeriv omadus, sest tehtav foto on kaduv, seda ei
jagata jargmiste kiilastajatega ning see kaob muuseumist tildse (kui just
kiilastaja ise seda enda kaameraga ei talleta). Foto kaduvus on ilmselt
see lubavus, mis toetab avatud interpretatsiooni ja kiilastajate mangulist
tegutsemist ekspositsiooni juures.

Kuigi tilaltoodu puhul ei ole tegemist kavandatud mojudega,
on see heaks néiteks kuraatorivoimu varieeruvast ulatusest. Digitaalsete
eksponaatide ajaline moode toetab rohkem n-6 kontrollist loobumist,
kuna kuraatorid saavad lubada suurema hulga kontrollimata materjali
kaasamist, kui selle muuseumis esitamise aeg jadb liihikeseks. Sellisel
juhul voimaldatakse eksponaatide suuremat koostool pohinevat
tolgendamist.

Avaliku ja privaatse vahel
Digitaalsed tehnoloogiad muudavad ja transformeerivad sotsiaalsete
praktikate keerukat siisteemi, milles on pdimunud méalestused,
materiaalsed jéljed ning performatiivsed toimingud, millega minevikus
toimunule omistatakse tdhendus ja tahtsus olevikus (Giaccardi
2012). Privaatse-avaliku dimensioon kisitleb seda, kuidas digitaalsed
eksponaadid voimaldavad tdhendusi luua. Uhest kiiljest holmab
see dimensioon seda, kuidas isiklikke kogemusi ja teadmisi jagades
panustatakse avalikesse kollektiivsetesse tolgendustesse. Teisest kiiljest
voib nditustel kokkupuude kollektiivsete tolgendustega aidata muuta
individuaalsed isiklikud kogemused tahendusrikkaks uutviisi.

Traditsiooniline kogudepohine kaasamine digitaalse
kultuuriparandi valdkonnas on seni tdhendanud peamiselt sisu
transformeerimist iihest formaadist teise, kirjeldades artefakte voi
siinteesides teadmisi. Varasemad uuringud on ndidanud, kuidas sellised
tegevused on olulised kogukondadele, kuid tdhelepanuta on jaanud
sellise kaasamisprotsessi tahendus iiksikisikule voi osalejate riithmale,
nditeks parandiga tootavatele vabatahtlikele (Reinsone 2020). ,,Balti
keti“ puhul tuleb jarjepidevalt ette olukordi, kus niitidseks ajaloolisel
siindmusel osalenud kasutajad leiavad eksponaadi sisu sirvides
fotodelt neile tuttavaid isikuid. Seega saavad need kasutajad ja teised
eksponaadile uue sisu (fotode voi mirksonade) lisajad mojutada teiste
kiilastajate voi laiema auditooriumi kogetavat. Nende isiklik kogemus
nii musealiseeritakse kui muudetakse eksponaadi kaudu stindmuse
avaliku tolgenduse osaks. Kasutajad mitte iiksnes ei anna oma fotosid
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muuseumile, vaid osalevad ka protsessis, mille kaudu muutuvad
isiklikud kogemused ja milestused kollektiivseks tolgenduseks. Naitusel
toimunud kiilastajavaatlused nditavad, et Balti keti eksponaat ajendab
vestlusi ka polvkondade vahel: vanemad inimesed rddgivad noorematele
oma kogemusi, mis ei muutu kiill digieksponaadi osaks ega niiviisi
jagatavaks ka jargmiste kiilastajatega. Samas on selline kollektiivne
malutoo avaliku-privaatse dimensioonis toimuv kiilastajate kaasamine
ja teatud minevikuversioonide jagamine ning kinnistamine.’

Eksponaat ,Kuidas sdutsud, Eesti“ toimib sarnaselt:
kiilastajatele ndidatakse teiste inimeste postitusi ja neil on voimalik
Twitteris postitades lisada ka oma. Nii saab privaatset hetke jagada
avalikkusega, tehes selle ndhtavaks muuseumieksponaadi kaudu. Samas
ei teki sdutsude puhul ihist mdlut6od, sest neid {ihendav eriline hetk
on vihem maéaratletav ning sdutsude kuvamine on ajaliselt piiratud.
Siin on eespool kirjeldatud kaduvus tihisloome takistuseks. Selleks,
et ,Kuidas sdutsud, Eesti“ saaks toetada jagatud malutood, on vaja
ithendada ajaline ja ruumiline modde. Selline ithendamine saaks leida
aset nditeks siis, kui sdutsumist ja sdutsude geograafilise asukohaga
sidumist julgustav iritus toimuks muuseumi ldhedal, nagu muuseumis
toimuv kontsert voi kooliekskursioon, mil iihine sdutsumine kindla
teemaviitega muudaks iirituse kaardil ilmuvate sdutsude kaudu
nahtavaks.

,Nutivoodi“ nihutab samuti piire era- ja avaliku sfaari
vahel, sest selle eesmérk on privaatsuse illusiooni kultuuriline
kriitika, voimaldades isiklikult kogeda nimetatud piiride hagustumist.
Nutivoodis muutub voodis lebamise hetke jagamine avalikuks kahel
korral: voodis lamamise ajal ja siis, kui on voimalik vaadata sellest
tehtud fotojaadvustust, mis 20 sekundi jarel igaveseks kustub. Voodisse
pikali heitmise ja koos sellega enda avalikkusele nditamise julge
eksperiment kujutab endast seega mangulist kohtumist, kus eksponaadi
ajalisuse dimensioon toetab privaatse hetke avalikkusega jagamist.
Liihidalt 6eldes voib avalikkuse dimensioon holmata nii kollektiivseid
kui individuaalseid kogemusi voi aidata kutsuda privaatseid kogemusi
avalikkusega jagama.

Uks ja mitu kasutajat
Digitaalseid eksponaate saab kasutada iiks inimene voi monel juhul
ka mitu kasutajat korraga. Nditeks saab e-tindi ekraanil kuvatavaid
naitusetekste ja eksponaatide etikette lugeda korraga mitu inimest, kuid

5 Tdname juhtkuraator Kristel Rattust eksponaadi kasutamise sellisele
lubavusele tdhelepanu juhtimise eest.
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need on {iildiselt siiski ette ndhtud iiksi lugemiseks. Seda viljendab ka
etikettide suurus ja asukoht ning eeldus, et kirjaliku teksti lugemine on
tanapdeval peamiselt {iksi tehtav tegevus. Etiketid ei paku kasutajatele
muid sekkumisvoimalusi peale isikliku pileti abil keele muutmise.
Muud digitaalsed eksponaadid voimaldavad iihist tegutsemist mitmele
kasutajale korraga. Andmebaase (fotosid, tekste, filme jne) kuvavaid
puutelauaeksponaate saab koos teiste inimestega kasutada ka lihtsalt
sirvides ning see voib viia kollektiivse tdhendusloomeni. Mujal
voib koostoo kasutajate vahel aktiveeruda pelgalt tédnu piitidlustele
oppida eksponaati kasutama, et selle sisule juurde paddseda, niiteks
eksponaadi ,Kuidas sdutsud, Eesti“ puhul. Lopetuseks voivad mitme
kasutajaga koostool pohinevat tegevust toetavad eksponaadid
(méangud, andmebaasid, meediamikser ,Vabaduse siintesaator®) viia nii
probleemilahendusteni (kuidas kasutada) kui ka improvisatsioonilise
sisuloomeni: iiks kasutaja teeb iihe sammu, teine lisab oma tolgenduse,
vastab voi suunab voimalike kasutusviiside ja {ihiste tdlgenduste poole
ning tulemuseks on iihine tdhendusloome. Kuna mitmeid méangulisi
tegevusi on keeruline iiksi teha, siis eristab {ihisto6 vajadus eeltoodud
eksponaate sellistest eksponaatidest nagu ,,Balti kett“ voi ,,Kuidas
sdutsud, Eesti“, mida saab kasutada ja tolgendada ka {iksi.
(Digitaalsete) eksponaatide kasutamist ja tolgendamist ei
saa alati piirata tihe voi mitme kasutaja diinaamikaga. Esiteks pdimub
iihe ja mitme kasutaja moode tahendusloome moistes ka privaatse
ja avaliku dimensiooniga. Nii ,,Balti kett kui ka ,Kuidas sdutsud,
Eesti“ toimivad individuaalsete kasutajate motete ja kogemuste
sulatuskatlana, millel on tanu oma kaalule ja ulatusele potentsiaali
jouda ka muuseumist véljapoole. Teiseks on néitus osa mediatiseeritud
avalikkusest, mis tahendab, et sellele voib tdhenduse anda laiem
avalikkus ilma naitust isegi fiiiisiliselt kiilastamata ja eksponaate
kasutamata, sest eksponaatide tihendus luuakse meedias esitatu kaudu.
Juhime sellele eraldi tihelepanu, kuna eksponaate kontseptualiseerivad
kuraatorid ja kujundajad, kes loovad nditusi, votavad tavaliselt arvesse
iiksnes kiilastajate otsest kohalolu ruumis ning piitiavad tootada vilja
lahendusi, et kaasata kiilastajaid kohapeal. Nende ldhtekohaks on t66
eri modaalsuste ja voimalustega, mida pakub digitaalne tehnoloogia
ndituse kui kujundatud fiiiisilise keskkonna tasemel, mitte ndituse
kui suurema meediatkoloogia elemendi tasemel. Hajusmuuseumi
tahenduses on aga selline laiem meediadkoloogiline vaade hadavajalik,
sest koos muuseumi vorgustumise ja levimisega erinevatel platvormidel
kaob ka kuraatori voime kontrollida muuseumi sonumi tolgendamise
konteksti.
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Dokumentaalse ja fiktsionaalse vahel
Kuna digitaalsed eksponaadid toetuvad sageli audiovisuaalsetele (AV)
materjalidele, siis aina rohkem asub naitusel minevikuloo jutustamiseks
kasutatav AV-materjal dokumentaalse ja fiktsiooni vahelisel skaalal
sarnaselt sellega, kuidas piire nende kahe zanri vahel ka tinapdevases
filmikunstis hdgustatakse. Ndituse ,,Kohtumised“ eesmirk on toetada
emotsionaalset kaasatust, jattes kiilastajatele ka tolgendusvabaduse
(Leivategija 2020). AV-pohiste digitaalsete eksponaatidega
vahendatakse ndhtamatuid, isiklikke ja igapaevaseid lugusid nii
visuaalsete dokumentide kui ka narratiivi sekkumiste nédol. Nende
abil kujutatakse ka aegu, mil filmi veel ei eksisteerinudki. Naitusel
»Kohtumised” kasutatav AV-materjal varieerub vastloodud uutest
filmidest, mis holmavad fiktsiooni ja antropoloogilisi dokumentaalfilme,
kuni arhiivimaterjalideni, olles nditusel enamat kui vaid illustreeriv,
hariduslik voi meelelahutuslik element.

Visuaalantropoloogi Paul Henley (2004) sonul tuleks kino
kasitleda kui soovitavat ja moista andvat, mitte vditvat ja kirjeldavat
meediumi. Sellisel viisil tagatakse, et film ei jdd avastusretkeks tiksnes
filmitegijale, vaid ka vaatajale, kes saab niiviisi aktiivselt osaleda
filmi tdhenduse konstrueerimises. Piir fiktsiooni ja dokumentaalse
materjali vahel ei ole néitusel rangelt madratletud. Uhelt poolt ei
erine tdnapdevase visuaalantropoloogilise filmitegemise ldhenemine
igapaevaelu loomingulisele talletamisele, tolgendamisele ja esitamisele
fiktsionaalsest (lavastatud) filmist selle poolest, kuidas vaatajaid
kaasatakse voi millised tolgendusvoimalused on avatud. Eriti vorreldes
tavapdraste dokumentaalfilmidega, mis on iiles ehitatud pealeloetud
selgitustele voi vaatajale ndidatavate kaadrite katmisele ekspertide
selgitustega. Teiselt poolt ei saa nditusel olevaid fiktsionaalseid
filme, mida kasutatakse ainult nende ajaperioodide kasitlemisel,

mil filmi polnud veel leiutatud, kasitleda taielikult fiktsioonina, sest
need pohinevad arhiivimaterjalidel, nditeks kohtuprotokollidel.
Fiktsionaalsete (lavastatud) AV-eksponaatide loomisel on kasutatud
ka nditusel olevaid originaalesemeid (nditeks esemete kasutamine
kirjalikel arhiivimaterjalidel pohinevas taaslavastatud filmis
»Noiaprotsessid“), luues seega seose ksitletava ajaperioodiga. Samas
vilditakse fiktsionaalsete (lavastatud) AV-eksponaatide tugevalt
kunstipdrase esteetikaga seda, et kiilastajad tolgendaksid filme kui
ajalooliste stindmuste rekonstruktsiooni.

Meie esitatud ndidete seast voimaldab aga ka niiteks
»Vabaduse siintesaator* kiilastajatel eksperimenteerida dokumentaalse
ja fiktsionaalse vahelisel skaalal, kombineerides 1990. aastate stimboleid
ja meediasisu (sh dokumentaalset video- ja helimaterjali) uutes
vormingutes, luues elemente miksides uusi teoseid, mis on olemuselt
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fiktsionaalsed. Kuigi selliselt stindivad tolgendused on mangulised ja
avatud, on eksponaadi aluseks olevas andmebaasis talletatud elemendid
selle ajaperioodi dokumentaalsed toendid.

Autoriteetsest allikast parineva ja

lihisloomelise vahel
Muuseumid on tuntud selle poolest, et pakuvad kiilastajatele
eksponaatide tolgendusi (Lord 2006), seega on muuseumi roll
ndituste sisu maistes autoriteetne. Samas, nagu on kirjutanud
Taavi Tatsi, ,ei vastandu hegemooniline autoriteetne positsioon
tingimata individuaalse valiku pohimaottele, seega voib muuseum kui
autoriteet valida ka oma kiilastajatega koostoo tegemise, sh erisuguste
eksponaatide kaudu” (2013: 18). Autoriteetsust ja tihisloomelisust
kasitlev moode voimaldab meil analiiiisida seda, kuidas digitaalsete
eksponaatide disain aitas tdita muuseumi eesmaérki olla dialoogiline
ja avatud avalik ruum, mil maaral suudeti kaasata ja esindada
mitmekesiseid tolgendusi ning mil viisil oli see omaks voetud
digitaalsete eksponaatide disainis. See moode konetab Nancy Proctori
ideaalset pilti hajusmuuseumist kui dialoogilisest ja uut sisu avatult
loovast, kuid piitiab viltida normatiivsust, kus kollaboratiivne on parem
kui autoriteetne. Pigem tahame osutada, et kasutades disainiprotsessis
ara selle dimensiooni ulatust tdies mahus, saame luua erinevaid
nédituseobjekte, mis annavad kiilastajatele mitmesuguseid voimalusi olla
kaasatud.

Koik nditusel ,Kohtumised® esitatud esemed on valinud
kuraatorid, osutades sellega justkui autoriteetse positsiooni
domineerimisele. Samas paikneb ka see, mil mééral on iga tiksiku
eksponaadi puhul voimalik kiilastajal endal tolgendada, teataval skaalal.
Naiteks pohineb ,Vabaduse siintesaatori“ eksponaat 1990. aastatest
parit piltidel ja meediaklippidel, mille on vilja valinud kuraatorid,
ja seega esindavad need autoriteetset kuraaatorivalikut. Eksponaadi
kasutajad ei saa andmebaasi lisada heli, pilte ega siimboleid ega ka
mitte uut teost, mille nad olemasolevaid elemente miksides loovad.
Kill aga voimaldab eksponaat luua loomingulisi kombinatsioone, mis
ei pea jargima ajaloolist tapsust, tuues niiviisi esile kiilastajate koostool
pohineva tolgenduse. Samas on nditusel eksponaate, nagu nditeks ,,Balti
kett“, mis kutsuvad kiilastajaid oma panust andma ajaliselt mé6dunud
siindmuste pealtvaatajate vaatenurgast, valtides niiviisi sindmusele
muuseumipoolse selge tolgenduse seadmist. Kuna muuseumid
koguvad ka tdnapdevast materjali, on digitaalsete eksponaatide,
nditeks , Sdutsukaardi® abil tdnapdeva dokumenteerimise puhul vajalik
koosloov kasitlusviis. Jadb muuseumi otsustada, mil maaral soovitakse
iga eksponaadi ja ndituse kontekstis jatta tahendusloome protsess
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kiilastajate kétesse voi rakendada sisu filtreerimiseks ja analiitisimiseks
enda teadmisi ning autoriteetset vaatenurka.

Avatuse ja suletuse vahel
Eksponaadi autoriteetsest voi iihisloome vaatenurgast tolgendamise
korval saame analiiiisida ka seda, kas ja mil méaral on eksponaat
avatud kiilastajate pakutavatele tolgendustele: kas eksponaati saab
vaadelda kui avatud voi suletud teksti (Eco 1979). Ka eksponaadiga
seotud tegevusi saab analiilisida avatuse ja suletuse vaatepunktist.
Avatud tegevust saab kasutaja muuta, modifitseerida voi laiendada
(Myrzcik 2019), samas kui suletud tegevus on kasutaja jaoks selgelt
ette kirjutatud ning korraldatud (Bautista ja Balsamo 2022 (2016)).
Seega avatuse moistes voib eksponaat iihekorraga nii suunata kiilastaja
motteid ja tegevusi kui ka julgustada teda eksponaati vabalt kasutama
ning tolgendama. Otsuste langetamine selle kohta on osa kuraatori
otsustusprotsessist ning kiilastajate tilesandeks jaab &ra tunda, et teda
kutsutakse vabalt tolgendama.

Digitaalsed eksponaadid voimaldavad tolgendamisvabadust
erinevas ulatuses. See, mida nditeks nutivoodis lebamine tdhendab,
jaab kiilastaja otsustada. Tolgendused voivad targata erinevatest
kontekstidest: nditeks kuidas meid on opetatud voodis olles kdituma
(nditeks keelates voodis hiipata) voi kuidas meid on opetatud
muuseumis kdituma (néiteks keelates eksponaate puudutada).
»Vabaduse siintesaator“ toimib klotsikomplektina, mis voimaldab
luua ainulaadseid tekstiliste, heliliste ja visuaalsete elementide
kombinatsioone ning tolgendada neid enda soovide jargi. Tegevuste
tasemel on koikidel digitaalsetel eksponaatidel aga fikseeritud
tehnilised voimalused, mille abil saab neid kasutada, ning neid kuidagi
teistmoodi kasutada ei pruugi olla voimalik. Vaatamata kiillaltki avatud
loomingulistele voimalustele ei voimalda tehnoloogia siiski koike ning
seetottu on oigustatud ka skaalade kasutus, kui rddgime sellest, mil
madral voimaldavad digitaalsed eksponaadid avatud tegevust.

Muuseumi digikihi dimensioonide roll
kiilastajate kaasamisel

Digitaalsed eksponaadid voivad muuseumis tdita erinevaid rolle:
need voivad traditsioonilistele muuseumieksponaatidele midagi
lisada, tdiendada eksponaate voi asendada neid. Veelgi enam,
digitaalne tehnoloogia voimaldab muuseumis oleval sisul jouda ka
muuseumihoonest véljapoole ning aidata kaasa n-6 hajusmuuseumi
(Bautista ja Balsamo 2021 [2016]) tekkele, et jouda rohkemate
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inimesteni, mistottu on digilahenduste koige selgemalt ndhtav kasu
muuseumile selle avaliku profiili tugevdamine ning joudmine laiema
publikuni (Proctor 2010; Rodley 2020). Kdigi muuseumiga seotud
digitaalsete lahenduste erinevate dimensioonide epitsentriks ei ole
ajutised ega piisinditused, vaid need on seotud muuseumi erinevate
funktsioonide tditmisega. Seega ei ole muuseumi iildiste digitaalsete
lahenduste kavandamine enamasti ka konkreetsete néituste kuraatorite,
disainerite ja kunstnike meeskonna ldhteiilesande osa. Samas

koosneb muuseumi digitaalne kiht veel paljudest tehnoloogiatest ja
lahendustest, millest mitmed on seotud ka nditustega, mojutades nende
kogemist ja tolgendamist. Naitustega sisuliselt tihedalt seotud, kuid
siiski erineva lihtekohaga on muuseumikogude séilitamise, haldamise
ja muu otseselt museaalide kasutamisega seotud digikiht. Muuseumide
infostisteemis (MulS) kohtuvad nii originaalide digikoopiad, uued
kogutud digitaalsed materjalid kui ka nende klassifitseerimise ja
dokumentatsiooniga tekkiv digikiht. Digitaalse muuseumi iiheks

kihiks on ka kommunikatsioonikiht, mille eesmérk on kutsuda inimesi
muuseumi kiilastama (Pruulmann-Vengerfeldt 2020) - muuseumi
veebikiilg, sotsiaalmeediakanalid voi muuseumi kohalolu digitaalses
keskkonnas muudel viisidel. Siia kuuluvad néditeks muuseumi reklaamid
linnaruumis digitaalsetel ekraanidel, infoekraanid voi ,kioskid“
muuseumi fuajees voi muuseumikohvikus vitriinide ja kassa kohal
kuvatavad klipid ja info muudest muuseumis toimuvatest naitustest ja
stindmustest.

Uldjuhul ei asetu nende lahenduste arendamine ja
teostamine iihe voi teise organisatsiooni tasandil koos naitusedisaini
lahenemisega {ihtsesse muuseumitehnoloogia mudelisse, vaid
pohineb muude valdkondade oskusteabel ja lahenemisviisidel,
néiteks e-turundus, sotsiaalmeedia kommunikatsioon,
organisatsioonikommunikatsioon digikeskkonnas, infokorraldus ja nii
edasi. Seega on muuseumiorganisatsioonil raske hinnata ka seda, kas
nende tehnoloogiate potentsiaal on mingis ajahetkes maksimaalselt
rakendatud. Nagu naitab ka hajusmuuseumi idee, on muuseumi
meediadkoloogiline siisteem sageli muuseumi kontrolli alt véljas. Nii
pole andmebaasis talletatav ja kuvatav alati ainult kuraatorite kontrolli
all, kuid voib siiski moodustada muuseumi kiilastaja jaoks tervikliku
kogemuse, kui kas kuraatorid voi kiilastajad loovad seose. Samas
voivad lingid viia meid sotsiaalmeedia vahendusel hoopis teistsuguste
seosteni, mis inimkuraatorite asemel on hoopis algoritmide loodud.
Kuna inimesed kasutavad digitaalse tehnoloogia voimalusi igapdevaelus
paljudel eesmérkidel, on muuseumidel vaja leida digitaalsed vahendid,
mis edendaksid kaasatust, olles iihekorraga originaalsed ja ainulaadsed,
kuid samas piisavalt tuttavlikud, et eri tasemetel oskustega ning erineva
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arusaamisvoimega kiilastajaid mitte eemale peletada.

Oskus dra tunda digitaalse eksponaadi lubavust, julgus
puutuda, sirvida, vajutada jne on oluline muuseumikiilastaja tilesanne.
Sarnasus ja paralleelid vdljaspool muuseumi leiduvate digiesemetega on
eriti tdhtsad juhul, kui digitaalsed eksponaadid on kujundatud niituse
fliisiliste osadega samavaarsetena, mis tahendab, et neil on kandev osa
ndituse narratiivi tervikuks sidumisel. Meie fookus on kdesolevas artiklis
olnud sellel, kuidas erisuguste digitaalsete muuseumieksponaatide
kujundamisel langetatavad otsused voimaldavad kaasata ndituseruumis
kohapeal olevaid kiilastajaid. Kokkuvotlikult saame 6elda, et digitaalsete
objektide omaduste muutmisega saab toetada erinevat tiilipi
kaasamist, nagu seda saab teha ka naituse esemekihi puhul. Morris
Hargreaves Mcintyre (2010) on kaasamise viisid kategoriseerinud
inimvajaduste pohjal intellektuaalseks, emotsionaalseks, spirituaalseks
ning sotsiaalseks kaasamiseks. Lisaks harimisele (Smith 2014) voi
kiilastajate informeerimisele (Lotina 2016) voib eksponaat olla
kujundatud ka eesmaérgiga tekitada emotsioone vdi voimaldada
sotsialiseerumist/akulturatsiooni (Smith 2014) ning kutsuda
kiilastajat konsulteerima (s.o arutlema voi tagasisidet andma),
koostood tegema voi muuseumiga suhtlema nii tavakiilastajana kui
ka mone spetsiifilise muuseumivaldkonna spetsialistina (Lotina
2016). Digitaalsete eksponaatide eeltoodud seitse moodet toetavad
iiksteist nendes kaasamise viisides. Naiteks voivad privaatse ja avaliku
sfadri moode ning iihe ja mitme kasutaja moode toetada sotsiaalset
kaasatust, samas kui digitaalse eksponaadi autoriteetsust ja tihisloomet
kasitlev moode voib toetada mitmesuguseid teabe saamise, dppimise
ning koostoo tegemise vorme. Olenevalt konkreetsest digitaalsest
eksponaadist voivad eri mootmed toetada mitmesuguseid ainulaadseid
kombinatsioone. Edasistes uuringutes on selliste kombinatsioonide
uurimine jairgmine samm, et moista, kuidas lubab digitaalsete
eksponaatide disain kiilastajate kaasatust.

Muuseumi pakutavad ja kiilastajate poolt vastu voetavad
kaasamisviisid kujundavad otseselt muuseumikiilastuse kogemust.
Néiteks kujundades diinaamilisi avatud digitaalseid lahendusi, mis
julgustavad kiilastajaid oma panust lisama, antakse juurdepaés ka
pidevalt arenevatele teadmistele, malestustele ning tdlgendustele,
mille on endast maha jatnud eelmised kiilastajad. Samas on keeruline
ette niha, kas selline kutse jagamisele ja iihisele malutoole ka
tegelikult vastu voetakse ning kas selle vastuseks on kohe kaduv
tahelepanuvilgatus voi siigavam kaasatus. Seega tuleb digitaalseid
eksponaate kujundada tundlikkusega ja avatusega kasutusviiside
suhtes, mis ei ole kujundusprotsessi kestel taielikult prognoositavad.
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Pidades silmas lubavust kui disaini ja kasutaja koostoimes tekkivat
omadust, saame kohati vaid loota, et planeeritud tegevused ka reaalselt
ara tuntakse ja neile ootusparaselt vastatakse. Kdesolevas artiklis esile
tostetud seitse moodet voivad muuseumide nditusemeeskondi sellise
refleksiooniprotsessi juures aidata.

Digitaalsete eksponaatide puhul avalduvad nendel
skaaladel omadused, mis fiiiisiliste eksponaatide, nagu artefaktide ja
dokumentide puhul puuduvad. Hajusmuuseumi loodud voimalused
tekitavad kiisimusi, mida ei ole alati muuseumide eetikakoodeksites
voi kogumispoliitika aluspohimotete puhul kasitletud: kuidas kaitsta
muuseumi panustanu privaatsust voi mida teha suurandmetetaolise
ithisloomes tekkinud ja pidevalt uueneva digitaalse sisuga. Artiklis
kirjeldatud dimensioonid voimaldavad jargnevatel uurijatel loodetavasti
mairgata kriitilisi aspekte, mis eristavad digitaalseid eksponaate
traditsioonilistest materiaalsetest eksponaatidest ning mis vajavad
kuraatoritelt uute digitaalsete eksponaatide loomisel tihelepanu.

PILLE RUNNEL (PhD) on Eesti Rahva Muuseumi
teadusdirektor. Tema teadushuvid keskenduvad
kultuuriparandi ja muuseumikommunikatsioonile,
auditooriumide kultuurilisele kaasamisele
ja muuseumide ning kultuuriparandi
digitaalsetele aspektidele. Eelnevalt on tema
teadustoo tegelenud peamiselt uue meedia
kasutamise ja infoiihiskonna arenguga. Ta juhib
dokumentaalfilmide festivali Maailmafilm ning
oli aastail 2029—2021 Euroopa kultuuriparandi
mairgise ekspertkomisjoni liige kultuuripdarandi
kommunikatsiooni valdkonnas.

PILLE PRUULMANN-VENGERFELDT (PhD) on meedia ja
kommunikatsiooni professor Malmé Ulikoolis
alates 2016. aastast ning on varem téotanud
Tartu Ulikooli meediauuringute professorina
(2014—2015). Tema teadushuvid keskenduvad
kultuurilisele osalusele ja kaasatusele
muuseumides, raamatukogudes ja avalik-
oiguslikus ringhdalingus. Ta on tegelenud
ka internetikasutuse ja uute tehnoloogiate
sotsiaalsete rakenduste teemadega. Ta on aktiivne
liige Euroopa Kommunikatsiooniuuringute
ja Hariduse Assotsiatsioonis (ECREA) ning
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KRISTA LEPIK (PhD) on infoteaduse lektor Tartu Ulikoolis.
Tema doktoritoo (2013) kasitles kultuuriosalust
ja kiilastajate ,valitsemist“ Eesti avalikes
teadmusasutustes. Tema teadushuvide seas on
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seotud teemad muuseumides ja raamatukogudes.
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