A 2025-6s ,,Az Ev Ipari Torténeti Muzeuma” dij hattere
a helyi oktatastechnoldgiai, turisztikai fejlesztések

tiukrében

irta: Maté Istvan

Absztrakt

A tanulmany az Ozdi Muzedlis Gy(ijtemény 2025-ben elnyert szakmai dijanak alapjat képez6 fejlesztési
folyamatot elemzi. A projekt az ASTERA-mddszertanon alapult, amely olyan non-formdlis tanuldsi terek
kialakitasdt és dtalakitdsdt teszi lehetévé modszertanilag, amelyek élményszertiek, skdldzhatdak és
fenntarthatéak maradnak. A hat pillérbdl és tobb mint 370 kapcsolddasi variacidbol éplls rendszer
alkalmas arra, hogy a fizikai tér, a digitalis tartalom, az 6rokségértelmezés és a latogatdi élmény
O0sszhangba keriljon. A projekt része volt az ipari gépszobrok athelyezése és AR-réteggel torténd
kiegészitése, valamint a VR-attrakcidk kialakitasa. A fejlesztés 1,5 éves kutatasra épilt, amelyet Maté
Istvan vezetett, az Ozdi Ipari OrokségvédSk Barati Kore és Farkas Péter Barnabas szakmai
tdmogatasaval. A Quantum Koho narrativ rendszere kvantumszamitogépes logikat alkalmaz a latogatdi
Utvonal személyre szabott kibontdsara. A projekt turisztikai szerepe kiemelkeds, mivel Ozd és a
Borsodnadasdi Obiikk Latogatd és EIménykdzpont egyiitt olyan digitalis desztinacidpérost alkothat,

amely Uj digitdlis tanuldsi és kulturdlis tengelyt hoz létre a térségben.

1. Ipari és pedagogiai hatterek mint alaprétegek

Ozd sajatos médon egyesiti az ipari 6rokséget és a pedagdgiai multat. A Rima—Muranyi Vasgyar a 20.
szazad elején korszerd, nyolcosztadlyos iskolarendszert hozott |étre, amely magas szinvonalu oktatast
biztositott a gyarhoz kot6dd csaladok szdmdra. Ez a vallalati oktatdsi infrastruktira olyan tarsadalmi
kornyezetet alakitott ki, amely kedvezett a technoldgiai gondolkodasnak és a miszaki jelenségek iranti

érdekl6désnek.



Cultural and educational heritage

The first 8-grade primary » In1926/27, this was the first school in the
- - country to open the 7th grade, and in the
SCh00| educatlon n Hungary following school year the 8th grade. Until 1948,

only the children of factory workers living in the
factory settlements were allowed to attend this
school. Exceptionally, the child of a municipal

official could receive permission.

Source: 0zd Museum Collection and Factory History Memorial Park

1. dbra Az orszdg elsé 8 osztdlyos dltaldnos iskoldjdt itt hoztdk létre 100 évvel ezeldtt
A helyi pedagdgiai hagyomany igy természetes alapot biztositott a késébbi, digitdlis és immerziv
tanuldsi terek kialakitasahoz. A varos ipari 0roksége jelent8s targyi és térbeli elemeket 6riz. Ezek a
strukturak nem egyszerlien eszkdzok vagy installaciék, hanem olyan jelenségek, amelyek mélyebb
kulturdlis, gazdasagtorténeti és pedagdgiai tartalmakat hordoznak. A jelenlegi fejlesztési projekt ezt a
sokrétegli jelentésvilagot értelmezte Ujra, digitdlis technolégidkkal és tapasztalatalaplu pedagdgiai

madszerekkel kiegészitve.

2. Az ASTERA-mddszertan rendszere és elméleti értelmezése

Az ASTERA hat pillérbdl allé rendszer, amely lehetGséget ad a terek tudatos atalakitasara. A pillérek:
Artificial Intelligence (Mesterséges intelligencia alkalmazhatdsdga), Spatial Renewal (Térbeli
megujulds), Tone and Light Cues (Hang- és fényjelzések rendszere), Enhanced Learning Pathways
(Tovabbfejlesztett tanuldsi ttvonalak), Responsive Immersion (Alkalmazott immerzivitds), Accessibility

and Sustainability (Akaddlymentesség és fenntarthatdsdg).



The process of complex renewal
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2. dbra Az Astera mddszertani keretrendszer pillérei

A mddszertan lényegét a kovetkez6 mondat foglalja 6ssze, amely az dzdi projekt egyik meghatdrozé

irdnyelve lett:

»Az ASTERA olyan non-formdlis tanuldsi terek kialakitdsat és atalakitasat teszi lehetdvé

mddszertanilag, amelyek élményszertiek, skalazhatoak és fenntarthatéak maradnak.”

Az ASTERA pillérei olyan eszkdzrendszert alkotnak, amely a tér fizikai adottsagait, az érzékszervi
bevonddast, a digitdlis tartalomhatast és a tanuldsi folyamat szerkezetét egyarant képes 6sszehangolni.
A tobb mint 370 lehetséges kapcsolddas gazdag variacios lehet6séget ad arra, hogy az 6rokségi

terelemek tanulasi célu értelmezést kapjanak.



The process of complex renewal

Educational technology planning
of the new operating structure

A.S.T.E.R.A. *

Astera

An award-winning methodology that allows
any location to be transformed into an
experiential, scalable and sustainable non-
formal learning space.
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3. dbra Az Astera modell a Hu-CER 2025-ben dijazott modellje

A nemzetkozi szakirodalom széles korben igazolja az ilyen multimodalis tanulasi kornyezetek elényeit.
A tobbérzékszervi bevonddas erbsiti az emlékezeti stabilitast, fokozza a motivaciét és noveli az

informdaciofeldolgozas hatékonysagat (Mayer, 2020; Shams és Seitz, 2008).

3. Az 1,5 éves kutatas folyamata

A projekt egy 1,5 éves kutatasi szakasz eredménye volt. A kutatds célja az ipari 6rokség gépszobrainak
torténeti feltdrasa volt. Ezek tanulasi rétegekkel valé azonositdsa és ellatasa az ASTERA-pillérekkel
Osszehangolt fejlesztési koncepcid részeként alakult ki. A terepi munkat és orokségvédelmi
dokumentéciét az Ozdi Ipari Orokségvédsk Barati Kore végezte. A gyljteményi integracidért és a
torténeti hitelességért Farkas Péter Barnabas felelt, a munkacsoportot és a kivitelez6 cégek

koordinalasat Maté Istvan vezette.



The process of complex renewal
Ideation movement

Torténet

4. dbra A turisztikai fejlesztés helyszineinek tervezése és a Quantum Koho jatéklogikdjanak lépései

A kutatas soran Osszekapcsolddtak a targyi orokség, a digitdlis rekonstrukcid és a tanuldsi Utvonal
pedagdgiai strukturai. A vizsgalat soran kirajzolédott, hogy a varosi terek értelmezhet6 tanuldsi pontok
haldzatat képezik. Ezeket késGbb a varosapplikacio digitdlis rétege és az AR-réteggel ellatott gépszobrok

kapcsoltak ossze.

4. A gépszobrok uj pozicioi és az AR-alapu értelmezés

A vérosban talalhato ipari gépszobrok az egyik legfontosabb 6rokségi és pedagdgiai elemként kezdik
meg m(ikodésiiket a virtudlis/valds térben 2026 elsé hdnapjaitdl. A projekt sordn tébb gépszobor U]
helyszinre kerilt. Az athelyezések nagy teherbirasu darukat igényeltek, mivel egyes objektumok
tomege elérte a 20 tonnat. Az U] pozicidk meghatdrozasanadl a torténeti narrativa, a tanulasi Utvonal és

a turisztikai Utvonal is szempontta valt.
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5. abra Miiholdfelvétel a jaték dllomdsairdl.
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6. dbra A jatéklogika prototipizalt vdltozata képernyd drétvdz tervekkel



A gépszobrok AR-réteget kaptak. A latogatd, amikor a telefon kamerajat az adott objektumra iranyitja,
egy digitdlisan rekonstrualt ipari jelenetet lat. Ezek a rovid animacidék bemutatjak, hogyan m(ikodott az
adott gép, milyen szerepet toltott be a gyartasi folyamatban, és milyen kérnyezeti kontextusban
helyezkedett el. igy olyan multbeli folyamatok vélnak lathatéva, amelyek ma mar nem érhetdk el, vagy

csak toredékes dokumentumokbdl ismerhetdk.

A legszemléletesebb példa erre a gyari kémények visszahelyezése a régi helyikre, tehat, ha valaki
megall az ,Olvasd” épllete elStt, és ranéz az egykori monumentdlis tornyok teriletére a mobil
késziilékével, a telefon képernyGjén keresztiil a régi mivoltukban lathatja valdsid6ben az épitményeket.
A kémények modellezését és kivitelezését a projekten bellil Maté Istvan sajatkez(ileg tervezte meg 3D-

ben, igy visszaadva azokat a varos szamara.

The process of complex renewal
Developed new attractions - AR route : Quantum Smelter

3D modelling &
animating

Concept design ‘

7. dbra A Quantum kohd jaték a térténeti emlékek keresésétél a tervezésen dt egészen a megvaldsult dllapotig

Az AR-réteg erGsiti az immerziv élményt. A digitalis tartalom a fizikai térben jelenik meg, igy a latogatd
egy id6ben tapasztalja meg a jelen térbeliségét és a mult vizualis lenyomatait. Ez az élmény pedagdgiai
és turisztikai célok 6sszehangolasat is tdmogatja, mivel a latogaté motivalt marad a teljes utvonal

bejarasaban.

5. A VR-élményrendszer szerepe az ipari folyamatok megértésében



A muzeum VR-élményrendszere harom f6 attrakciét tartalmaz. A targonca élménye az ipari
anyagmozgatds mechanikdjat mutatja be, a JetPack lehet6vé teszi az egykori gyar vertikdlis tereiben
hangjanak narracidja segitségével. A rendszer h6hatdsokat, mozgasdinamikat és vizualis visszacsatolast

alkalmaz, amelyek egyltt erésitik az immerziv hatast.

The process of complex renewal
Existing new attractions - VR decks

VR Jetpack flight simulator VR Forklift simulator VR Crane simulator

8. dbra VR attrakcidk a muzeum épliletében
A VR-élmények pedagdgiai szerepe jelentds. A latogatd aktiv résztvevéje a folyamatnak, igy sajat
cselekvésein keresztilil érti meg az ipari rendszerek m(ikodését. A kutatdsok igazoljak, hogy az ilyen

tipusu tanulds erGsiti a kognitiv rendszerezést és hosszabb tdvid tudasmegtartast eredményez (Radianti

és mtsai, 2020).



ASTERA - Spatial Renewal

The entrance and
arrival

animation of molten steel bubbling reflective floor to create a larger space

warm colors, creating an old metallurgical atmosphere animation of directional lights built into the floor

9. dbra A koncepcid alapjdn megujuld Idtogatdi élmény vdrhatja az érkezket
A muzeum belsé tereinek megujitasa a Spatial Renewal és a Tone and Light Cues pillér kombinacidira
épll. A belép6tér tikroz6d6 padldja és a plafonra vetitett olvadt acél vizudlis hatdsa az
atmoszférateremtés eszkdze. A vardteremben elhelyezett kioszkok egységes szinkddja és a padldba

;

épitett irdnyfények segitik a tajékozddast és az interakciok megtalalasat.
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10. abra A muzeum feliilnézeti alaprajza és a megujulds szinterei.



ASTERA - Enhanced learning pathways
The third Room

One of the most spectacular interactive museum games that can be played both together and individually is the
Iron Path. In it, the player first learns the necessary knowledge and instructions through a loudspeaker, and then
uses buttons on the floor to divert the path of the flowing filament to the specified output.

11. dbra Interaktiv "tereld a forrd acélt" élmény kicsiknek és nagyoknak

ASTERA - Responsive immersions

Room 4: Kokilla: The LED Mold attraction

The real attraction of the fourth room is a photo point where the person being photographed can activate the
melt pouring out of the mold. This is perhaps the most spectacular and expressive of all the attractions.
The melt brings the experience closer with the help of built-in LEDs and heat sources via mechanical switches.

12. dbra Fotdpont a "Kokilla — Ontsd az acélt" élménynél




ASTERA - Tone and light cues
The corridor

Interactive, storytelling walls are installed in the corridor. They are activated one by one by the exhibition staff.
Meanwhile, a light strip symbolizing the hot steel thread is built into the floor, which conveys the sense of size and heat.
This is also an ideal photo spot and a useful knowledge transfer experience for presenting the cylinder stand.

13. dbra Az acélszdl amely esztétikus és kijeldli az utvonalat
A vizudlisan és hangban megjel6lt interakcids pontok kilondsen tamogatjdk a neurodivergens

latogatdkat, akik szamara a kiszamithato és egyértelm( jelrendszer fontos. Bitgood (2011) szerint a

|atogatdi viselkedést nagyban meghatarozza az ingervezérlés és a vizualis szervezettség.

ASTERA - Spatial Renewal
Room by the other side: Robotics team game - Move the iron!

Organized into teams of four, you have to navigate a model forest divided into four segments with tiny robot cars in
the schematic labyrinth of the old factory to reach a common goal. One work process follows another, one car hands
over control to the other upon reaching a specific location. The tasks can be selected from the rotating task cabinets.

14. dbra Interaktiv jatszotér az egykori kohdszat teriiletének tematizdaldsdval, hattérben szabad VR-pdlya



6. A Quantum Kohd: kvantumszamitogépes narrativa és motivacids rendszer

A Quantum Kohd a varosapplikacié narrativ magja. A jaték elinditasa utan a torténet szerint a
felhaszndld telefonja egy tavoli kvantumszamitogép kiterjesztett periféridjava valik. Ez a szamitégép
olyan matematikai szimulaciét futtat, amely Ozd alternativ univerzumban létezé multjat, jelenét és
jovejét probalja rekonstrudlni. A rekonstrukcié eredményei csak akkor valnak lathatéva, ha a

latogatd helyesen valaszolja meg az Utvonal egyes kérdéseit.

A rendszer miikodése epizodikus. Minden helyes vélaszpar utan a latogatd egy rovid, mesterséges
intelligencia altal generalt videdt kap. Ezek a videdk fokozatosan tarjdk fel a torténet Gjabb elemeit, igy

a résztveve lépésrél |épésre épiti fel az alternativ univerzum narrativajat.

Az élmény egy nagy iv(i, zarddod torténetté valik, amikor a latogato eléri az utvonal utolsé gépszobrat.
Ekkor kapja meg a végsé videdt, amely 6sszekapcsolja az addigi epizédokat. Ez a motivacios szerkezet
arra Osztonzi a latogatdt, hogy végigjarja az egész tanulasi Utvonalat és megtekintse az Osszes

gépszobrot. (Zeigarnik-torény)

A Quantum Kohd pedagdgiai értéke abban all, hogy aktiv részvételre épil. A rendszer egyuttal
turisztikai élmény is, mert a felfedezés, a torténetépités és a varosi mozgas egységet alkot. A latogatéd
folyamatos el6rehaladasi motivacidval rendelkezik, igy a muzeumi és varosi élmény egységes egész

lesz.

7. Turizmus, regionalis egyiittm(ikodés és desztinacioépités

A fejlesztések jelentGs turisztikai vonzerét eredményeztek. A VR és AR élmények, valamint a Quantum
Koho altal kindlt interaktiv narrativa félnapos programként idedlis valasztas az iskolai csoportok és
csaladi [dtogatdk szamdra. A versengé feladatok, a pontszerzés és az epizodikus torténetfejlédés erés

motivacids tényezbk.

A projekt regionalis szinten is megkeriilhetetlen. A Borsodnadasdi Obiikk Latogaté és Elménykdzpont
tematikailag és digitdlisan kapcsolédik Ozd varosi tanuldsi Gtvonaldhoz. A két helyszin egyiitt digitélis
desztinacidparost, mig a Digitalis Erémdvel kiegésziilve tridt alkothat. Az 6zdi projekt ipari és torténeti
fokusza, valamint A Digitdlis Erém{ csapatélményei és az Obiikk kdrnyezeti és természetvédelmi
fokusza olyan egyittallast rajzol ki, amely 0j kulturdlis-turisztikai tengelyt rajzol ki a térségben. A
koncepcio két elemét Maté Istvan rendszerezte és illesztette 6ssze, igy egységes narrativ 6koszisztéma

jott létre.



Zarsz6

A 2025-06s dij nem egyetlen innovacio eredménye volt, hanem egy olyan rendszerszint(i fejlesztésé,
amelyben az ipari 6rokség, a digitdlis technoldgia, az ASTERA-mddszertan és a pedagdgiai logika
egymast tdmogaté mddon kapcsolddott 6ssze. A VR- és AR-rétegek, a gépszobrok tudatos térbeli
elhelyezése és a Quantum Kohd kvantumszamitégépes narrativdja olyan egyedi tanulasi és turisztikai
kornyezetet hozott létre, amely orszdgos és regionalis szinten is kiemelked6. A projekt példat mutat
arra, hogyan valhat egy ipari multa véros korszer(, élményszer( és fenntarthatd tanulasi

desztinacidva.
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