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Bevezetés
 Ez a tudomány magába 

foglalja a tanulókat, 
oktatókat, 
múzeumvezetőket, és a 
galériák, múzeumok 
személyzetét is

 A számítógépet főként 
képek rendszerezésére, 
válogatására, 
lekérdezésekre és adatok 
elemzésére használják



  

A korai számítógépek és szöveg-
adatbázisok

 Nagyméretű, lassú, 
méregdrága gépek

 Nincs grafikus felhasználói 
felület – szöveges terminál

 Korlátozott tárolási kapacitás
 rész-egész probléma

pontatlanság problémája
 Projektek adatbázis-

építésre:
- képleírás
- lakonikus megjelölések
- terminológiák 
meghatározása

 Például:
University degli Studi 
(Siena) 
→ ”how-to-do-it” manual 



  

Zsákutca a digitalizálás útján:
Mesterséges Intelligencia

 Cerri – Scuola Normale Superiore (SNS) 
Informatikai Tanszéke által fejlesztett szakértő 
rendszer

 Konferenciák, folyóiratok, egyéb kiadványok



  

Grafika

 1980-as évek – IBM PC, Macintosh → nyitott 
architektúra, a korábbinál olcsóbb szoftverek, 
grafikus felhasználói felület

 Adatbázis-építés
 Diák ↔ digitális gépek
 Finanszírozott projektek: Aronberg Lavin's Piero 

Project; Vasari Project



  

Piero della Francesca
Szent Ferenc templom (Arezzo)



  

Ma is elérhető adatbázisok
 Princeton Index of Christian Art



  

Ma is elérhető adatbázisok
 Marburger Index – 

Deutsches 
Dokumentationszentrum
für Kunstgeschichte
http://www.bildindex.de/

 Bildarchiv Foto Marburg



  

3D grafika

Előnyei:
 Nem függ egy hardver, vagy 

szoftver cég termékétől sem
 Jobban képes a 3D-s 

információkat megjeleníteni, 
mint az egyszerű HTML

Hátrányai:
 Komplex tárgyak megjelenítése 

erős gépet igényel, az 
állományok elérhetik a néhány 
száz KB-os méretet is

 A művészettörténészek számára 
nehezen használhatónak 
bizonyult

 Követelményei: 
- a tárgy, amit ábrázol körbejárható legyen minden oldalról
- a nézőpont helyét mi határozhatjuk meg
- platformfüggetlen

 VRML = Virtual Reality Modeling Language
(leírónyelv, mellyel a 3D-s képet szövegszerkesztővel 
elkészíthetjük)



  

További hasznos eszközök

 Digitális fényképezőgép
 CD-ROM → DVD
 Internet, web → CERN (Svájc): hiperlinkek



  

Művészettörténet és 
számítástechnika ma I.

 a francia kultúrális minisztérium több millió frankkal 
támogatta a régészetet, képek-hangok 
digitalizálását és laboratóriumokat hoztak létre
→ Joconde adatbázis: 75 francia múzeumot fog 
össze
→ Merimée építészeti adatbázis: 150.000 rekordot 
tartalmaz

 Németország, Svájc: elsőként vezeti be a 
számítógép rendszeres használatát 
konferenciákon, kurzusokon (Hamburgi Egyetem, 
Trieri Egyetem)



  

Merimée
http://www.culture.gouv.fr/culture/inventai/patrimoi
ne/



  

Joconde
http://www.culture.gouv.fr/documentation/joconde/f
r/pres.htm
http://www.culture.gouv.fr/documentation/joconde/f
r/pres.htm



  

Példák interneten elérhető 
képzőművészeti adatbázisokra

WEB GALLERY OF ART
http://www.wga.hu/index1.html

KÉPZŐMŰVÉSZET MAGYARORSZÁGON
http://www.hung-art.hu/index.html

MONET, kicsit másképp:
http://www.monet2010.com/en#/voyage/

http://www.hung-art.hu/index.html


  

Művészettörténet és 
számítástechnika ma II.

 A fejlett technikai megoldásoknak legtöbbször az emberi 
tényező szab gátat

 Végösszegzés:
- mindig lesznek olyanok, akik ellenzik az újításokat, nem 
értenek egyet a modernizálás egyes aspektusaival
- a kurzusok, előadások tradícionális módjának 
újraértelmezése nem feltétlenül jelenti, hogy mindent le 
kell cserélni az újra
- analóg diagyűjtemények digitalizálása, digitálisra 
cserélése
- web-technológiát támogató termek tervezése, 
videókonferenciák



  

Köszönöm a figyelmet!
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