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Jatékositasi megoldasokra valo
nyitottsag zenei fesztivalokon

Analyzing acceptance of gamification
in the case of music festivals

Szerzé: Ivanyi Tamas '

Az Ugynevezett jatékositasi (gamification) megoldasok a turizmus terdletén is egyre
nagyobb mértékben terjednek. Szédmos véaros és esemény probalkozik jatékositasi
megoldasok bevezetesével. A tanulmany a jatekositas turisztikai, azon belul is a konnylzenei
fesztivalokhoz kotheté megvalositasaival foglalkozik. Az irodalmi &ttekintés és a feltard
kvantitativ kutatas eredményei ramutatnak, hogy intenziv élményekkel teli koérnyezetben
is létezik olyan csoportja a fogyasztdknak, akik nyitottak a jatékositasi megoldasokra, és
jelent6s élménynodveld tényezdnek tartjak ezeket. Kozottuk sokan vannak, akik élményeiket
min&ségi online tartalmakban osztjagk meg. Szamos olyan kitoltd is talalhatd a kerddiv
mintajaban, akik szamara a torténetmesélés, a komolyabb kihivasok jelentik azt a pluszt,
ami miatt a jatékositott megoldasokat valasztjak, kilonosen azok, akik kevésbé elkotelezett
fesztivalozok. Sokan vannak kozottlk azonban olyanok is, akik az élményeikrél maguknak
készitenek emlékeket, és ritkdbban osztjak meg a kozdsségi médiaban.

In recent years, the so-called gamification has also been introduced in the field of tourism.
Many cities and events are trying to implement gamification in their programs. The study
deals with gamification in tourism, and especially in the context of music festivals. The
literature review and the results of exploratory quantitative research show that, in the
intense experience environment of a festival, groups of consumers can be identified, who
are open to gamification and consider this as a significant experince-enhancing factor.
Many of these individuals share their experiences online by creating quality content. There
are also many visitors in the sample for whom storytelling and more serious challenges are
the 'plus’ which make them choose gamified programs - especially among those who are
less committed festival-goers. However, they create memories of their experiences largely
for themselves and infrequently share them on social media.

Kulcsszavak: fesztivalturizmus, jatékositas,
turizmusmarketing, Z generacio.

Keywords: festival tourism, gamification, tourism
marketing, generation Z.

1. Bevezetés

Az elmult években a turizmus jelentsen atalakult,

a turizmusmarketing szamos valtozassal nézett
. ban is egyre tobb desztindciénal taldlhatéak ilyen
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szembe: nemcsak a fogyasztok valtoznak, hanem
a marketing eszkozok is atalakulnak (LORINCZ-

SULYOK 2017). Ezen két hatdas magaval hozza a
turizmusmarketing fejl6dését, ahol az eszkoztar

¢ alakuldsahoz sorolhat6 a jatékositas (gamification)
. megjelenése, a fogyasztok valtozdsdhoz pedig a ja-

tékositas altal nydjtott élmények atélésének vagya,
felértékel6dése kotheto.
A jatékositas megjelenése (2010) 6ta a turizmus-

megoldédsok. 2013-ban, amikor a jatékositdas még
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csak bontogatta a szarnyait, 44 eurdpai desztina-
ciobol mar 7 helyszinen megtalalhat6 volt, és az- :

6ta szamuk feltételezhetSen csak nétt (BUHALIS-
WAGNER 2013). A jatékositas a fogyasztdi élmény

novelésének egyik fontos elemévé valhat a kovet- :
kez6 id6szakban, amelyet az egyes helyszinek sok- :

féle eszkozzel és technologiai megoldassal valosit-
hatnak meg (XU et al. 2016), igy ezen lehet6ségek

feltérképezése és jobb ismerete kulcskérdéssé valik :
- okozhat pozitiv attittidét, ajanlést, szajreklamot,

a desztinaciok szamara.

Mindezek ellenére kevés tudomanyos cikk szii-
letett a turizmus és a jatékositas kapcsolatarol. A
szerz6 2014-ben készitett hazai mélyinterjaja és

arra, hogy a jatékositasi kezdeményezések sikeres-
sége nehezen mutathat6 ki, a koltségek és a desz-

tin4ci6 szamara nyujtott elényok, igy a megtériilés :
bemutatésa is, nehézségekbe titkozik a turisztikai :

desztinacié menedzsment szervezetek (TDM) sza-
mara. Ez tovabbi bizonytalansagot jelenthet a meg-
valésitasra nyitott szervezetek szamara.

A tanulmany egy feltaré kutatas keretében a

turizmus tertiletén beliil az eseményekhez kot6do
turizmussal, azon beliil is a zenei fesztivalokkal
és az ezekhez kothet6 jatékositasi lehetSségekkel

foglalkozik. Az irodalmi attekintés soran a jétéko-

sitds turisztikai alapjait mutatjuk be, majd a pri-
mer kutatdsban a fogyasztok néhany népszert
megoldasra val6 nyitottsagat vizsgaljuk. Emellett

megprobaljuk feltérképezni, hogy mely fogyasztok

nyitottak az egyes megoldasokra, azoknak milyen
elényei és hatranyai jelentkezhetnek, illetve a kuta-
tasi kérdéseink részeként elemezziik az egyes fo-
gyasztok élménymegosztasra val6 nyitottsagat is.

2. A kutatas fogalmi keretének
értelmezése

2.1. JATEKOSITAS A TURIZMUSBAN

A jatékositds meghatarozasara szamos definiciot

alkottak az elmult kozel tiz évben. PUSZTALI (2018)

szerint a jatékositas egy stratégia, amelyben jaték- = nyujtott élményt. WEBER (2015), illetve GARCIA

tervezési elemeket hasznalnak nem jatékos kor-
nyezetben, a felhasznalok viselkedésének pozitiv

irdnyba torténd megvaltoztatdsa érdekében. Ezen :
. A legtobb esetben ezek GPS adatokhoz, kameraval

holisztikusabb definici6 joval tdgabban fogalmaz-
za meg a jatékositas lényegét, mint példaul a korab-
bi DETERDING és tarsai (2011) dltal megalkotott

értelmezés, amely nem stratégiai szinten gondol- :
kozik, hanem kifejezetten a jatékelemek hasznéla- :

tara helyezi a hangsulyt, igy a turizmusban is ezen
definiciobol érdemes kiindulni. A felhasznalok
viselkedésének valtozasa szorosan kotédik ahhoz,

zett mélymotivaciot mutat be, amelyek a fogyasztot
a jatékositas vélasztasara tudjak osztonozni. Ezek
koziil szamos motivacié szorosan 6sszekothetd a
turizmussal, mint példaul az Gj, ismeretlen terii-
letek megismerése, vagy a vagy, hogy minél tsbb
informacidhoz jussanak az utazas soran, illetve ne
maradjanak ki semmilyen informaciébol, élmény-
b6l, amit kés6bb megbannéanak. A jatékositas vég-
eredménye, vagyis a fogyaszto pozitiv viselkedése

htiséget, Gjravasarlast.
XU és szerzétarsai (2017) kifejezetten a tu-

. 4 . risztikai jatékositdsokra fokuszédlnak, melyeket az
KIRALOVA (2015) cseh tapasztalatai ravilagitanak :

utazashoz viszonyitott id6beli helyzetiik alapjan
csoportositanak. A csoportokhoz kapcsolédé meg-
valésitasokra SWACHA és ITTERMAN (2017)
szamos példat és stratégiat vazol fel:

* utazast megel6z6 jatékositasok (céljai: marka-
ismertség novelése, inspiralodas, érdeklodés
felkeltése, a dontést befolyasolé informaciok
nyujtasa),

* utazas kozbeni jatékositasok (céljai: élmények,
interakciok és elkotelez6dés novelése, szora-
koztatas),

* utazast kovetd jatékositasok (céljai: élmények
visszaidézése, megosztasa, hiiség kialakulasa,
visszatérés fontolgatdsa, szajrekldm beindita-
sa).

Az offline megoldasok konnyen és gyorsan kivi-
telezhet6ek, azonban nem feltétleniil adnak hozza
jelent6s mértékben a sok esetben amtgy is inten-
ziv élményhez, és rendkiviil nehéz mérni a sike-

. rességiiket. Ezaltal az utazas kozbeni jatékositas
. turisztikai elterjedését az okoseszkozok, okoste-

lefonok megjelenésének és napjainkra kialakult
egyeduralmanak koszonhetjik (GARCIA et al

- 2019). CELTEK mar 2010-ben bemutatott tobb -
. utélagosan jatékositasnak tekinthet6 - tgynevezett

advergame-et, vagyis turizmushoz kothet6 hirdetési
célu jatékot, amelyek okoseszkozon keresztiil, egy
applikacio segitségével novelték a desztinaci6 altal

és szerzotarsai (2019) szamos online és offline
megolddst mutattak be arrél, hogy az elmult évek-
ben milyen jatékositasi lehet6ségek jelentek meg.

beolvashaté kédokhoz, helyszinen megkereshet6
vélaszokhoz és feladvanyokhoz kothetdek, illetve
mobiltelefonos applikaciét hasznalnak.

KAPLAN (2012) a mobil marketing applikaci-
okat altaldnosan értelmezve két dimenzié mentén
négy csoportba sorolja az alapjan, hogy az infor-

. mé&cio, amit nytjtanak mennyire kotstt helyhez,
hogy milyen motivéaciok hizédnak meg a jatéko- :
sitds hasznalataban. CHOU (2015) nyolc ugyneve-

illetve id6hoz. A turizmusban a jatékositasi megol-
dasok utazas kozben helyhez kotottek és altalaban
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kevésbé idoftiggbek. A jatékositasi megoldasok
. a CELTEK (2010) altal meghatarozott, kordbban

esetében azt mondhatjuk, hogy a jatékid6 hossza-
tol fiiggden lehet push és pull kommunikaciérol is
beszélni. A jaték elkezdése jellemzéen pull jellegd,

a fogyaszté6 kezdeményezi, azonban a befejezés- |
hez, folytatashoz vagy a jatékba valé visszatérés- :

hez push, az tizenet kiildgje altal kezdeményezett,
megoldasok is sziikségesek. Bar a torténet és a ja-

ték azonos mindenki szamadra, a beépithet6 elaga- :
zasok és a fogyaszto altal meghatarozhat6 ritmus, :

ugrasok, dontések alapjan személyesebb élményt
tud nytjtani.

A KAPLAN (2012) éltal is vizsgdlt digitélis
megoldasok esetében fontos megjegyezni, hogy a !

technologiai fejlédés lehetévé teszi példaul a kiter-
jesztett valosagot, amely soran a képerny6n a valds,

kamerabdl érkez6 kép mellett tovabbi elektronikus

informéciok jelennek meg, és a virtualis valosagot, | jét JASZBERENYI et al. 2016).

amely a fizikai valésagot elektronikus formaban
leképezve jeleniti meg (AZUMA et al. 2001). Ezt

a technoldgiai megoldast az applikaciokon keresz- !
tiil hatékonyan lehet kombindlni a jatékositassal. :

Kevésbé fejlesztésigényes megoldasokkal foglal-
koznak SKINNER és szerzotarsai (2018), akik ki-
fejezetten a Z generaci6 (a hazai zenei fesztivalok

f6 célkozonsége) igényeire fokuszalva a digitalis
megoldasok koziil a QR-kodok és geo-lokaciok

hasznalatdaval mutatnak példat a turisztikai jaté-
kositasra. GARCIA és szerzétarsai (2019) ramu-

tatnak arra, hogy a digitalis eszkozokkel késziilt

jatékositdsokkal értékes adatokat lehet begydtjteni
az egyes helyszinek latogatottsdgarol, a fogyasztok
preferenciairél, melyek alapjan turisztikai dontése-

ket lehet hozni, illetve a fogyasztok viselkedését
pozitivan lehet befolyasolni. LU és szerzotarsai

(2019) egy mobil applikacio jatékositasi megoldasa-
it vizsgaljak és ramutatnak arra, hogy a desztinacio

szdmdra a turisztikai Gtvonalak és latvanyossagok :
terheltsége manapsag szdmos problémat vethet :

fel. Az értékes adatok gytijtése mellett ezen prob-
lémédk megoldaséban is segithetnek a jatékositott

megoldasok: lehetséges a résztvevok olyan ttvona-
lon torténé mozgatasa, amely kevésbé zsufolt, igy a :

terhelés kiegyenlitése altal szadmos turisztikai sze-
repl6 tud profitalni a jatékbol.

Lathat6 tehat, hogy a turisztikai jatékositasok
mind a TDM szervezetek, mind a latogaték szdma- :

ra nytjtanak elényoket, amelyek képesek fokozni
az utazas soran atélt élményt. Az irodalmi atte-

kintésben az utazas kozbeni jatékositasokra (XU :
et al. 2017) koncentraltunk, amelyek a primer ku- :

tatas alapjat is képezik, fontos azonban felhivni a
figyelmet arra, hogy az utazast megel6z6 idészak-

ra vonatkozodan is szamos példa létezik. SIGALA
(2015) az utazds megtervezése soran hasznalt
TripAdvisor weboldal jatékos mechanizmusokra
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épiil6 elemeinek hatasat vizsgalja, de ott vannak

emlitett advergame-ek, melyek az utazast megels-
z6 szakaszban is hasznalhatéak az informaciok
atadasara.

2.2. AFESZTIVALOK ERTELMEZESE A
TURIZMUSBAN

A fesztivalok, mint események, a turisztikai érték-
teremtés és a hozzaadott érték novelés részeiként
- hasonléan a jatékositashoz - meghatarozé donté-
si faktorra tudnak vélni a desztinacié meglatoga-
tasdban. Szamos turista a varosnézést koti Ossze
a fesztivdl meglatogatasaval, ezaltal az esemény
tovabbi, nagyobb mértéki fogyasztasra sarkallja a
turistakat, er6siti a turisztikai desztinaci6é vonzere-

MORGAN (2008) és GETZ (2008) szamos na-
gyon hasonl6 definiciét mutatnak a turisztikai ese-
mények behatarolasara, amelyekben kozos, hogy
ezek az események kulturélis héttérrel rendelkez-
nek, meghatarozott elképzelésre épiilnek. Olyan
élmények, amelyek el6re, pontosan megtervezet-
tek, meghatarozott ideig tartanak és célokkal ren-
delkeznek. A Magyar Fesztivalszovetség szerint a
fesztivalok a kovetkez6 6 jellemz6k alapjan defini-
alhatéak: egy vagy tobb helyszinen, rendszeresen
megrendezésre kertils, meghirdetett programmal
rendelkez6, egy vagy tobb téma koré szervez6do,
kulturélis, mtivészeti, gasztronémiai vagy egyéb
eseménysorozat (ASVANYI et al. 2019). A fesztiva-
lok tehét 6sszetettségiiknél fogva ,0sszekapcsoljak
a kiilonboz6 szint kulttrakat, mtifajokat, amibdl
mind a kozonség, mind a kulturalis-miivészeti élet
nyerhet” (HUNYADI et al. 2006:25). A latogato igy
olyan osszeallitast kap, amely joval tobbet nyujt
szdmadra annal, mint amit énmaga egyedi progra-
mok kombinalasaval meg tudna valésitani.

A fesztivalok komplexitasukbdl fakadéan sza-
mos élményt tudnak nytjtani, amelyek dimenzioi-
val foglalkozik példaul SEMRAD és RIVERA (2018).
PINE és GILMORE (1998) élménygazdaséagi modell-
jébdl kiindulva megmutatjak, hogy az eredeti négy
(tanulds, esztétika, eszképizmus és szérakozas) 6sz-
szetevés modellt a fesztivalok esetében ki lehet egé-
sziteni egy 6todik elemmel, a gazdasagi értékkel.
SCHMITT (1999) modelljében 6t stratégiai szintd
dimenzi6ét mutat be: érzékelés, érzés, gondolkodas,
cselekvés, kapcsolodas. Mind Pine és Gilmore, mind
Schmitt modellje gyakran alkalmazott a turizmus
teriiletén (ZATORI 2014). CUADRA és szerz6tarsai
(2019) Schmitt 6t élményelemre alapozott modelljét
vizsgaljak két kiilonb6z6 mintan. Az egyik mintéba
olyanok kertiltek, akik ugy érzik, hogy a turisztikai
élménytiket (egy tematikus parkban) tovabb lehetne
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novelni jatékositasi megoldasokkal, a masikba pe-
dig azok, akik jatékositas nélkiil is teljesnek érzik :

az élményiiket. Az eredményeik ramutatnak arra,
hogy a két minta kozott az észlelésben, a gondolko-

das érzelmekre kifejtett hatdséban, illetve a pozitiv
érzelmek altal okozott hiiség kialakuldsdban tapasz- :

talhato eltérés.
SEMRAD és RIVERA (2018) kutatasuk ered-

ményeképpen bemutatjak, hogy az élménydimen- :
zioknak, illetve az altaldnos fesztivalélménynek :

pozitiv hatdsa van az élmények emlékezetességére,
az azok megosztasara valé nyitottsagra és a htisé

kialakuldsara. SULI és MARTYIN-CSAMANGO
(2017) is az emlékezetes élmények megosztisaval

foglalkozik, és kiemelik, hogy a kozosségi média-
ban megjelend fogyasztok altal létrehozott tartal-

mak (kordbbi élmények) kiilonosen fontosak mas
fogyasztok informacidszerzése soran. Kutatasuk :

eredményeképpen hangsulyozzak a bulifotok, a
képek és a videok jelentSségét.

3. A kutatas modszertana

A bemutatott primer kutatés kifejezetten a Z gene-
racio igényeire fokuszal, amely generéciot a nem-

zetkozi szakirodalom alapjan példaul PRENSKY
(2001), illetve HOWE és STRAUSS (2000) kutata-

saira épitve definidlhatjuk. A hazai forrasok koziil
tobbek kozstt TOROCSIK (2011), illetve HACK-

HANDA és PINTER (2015) eredményeire tdmasz-
kodhatunk. Jelen kutatasban az 1995 és 2010 kozott

sziiletetteket soroltuk a Z generaciéba. Szamukra
kiemelten fontos példaul a tartalmak és élmények

befogadasa mellett azok aktiv létrehozéasaban, az
ugynevezett co-creationben valé szerepvallalas, :

nyitottak a kozosségi programokra (ezen elemek
a jatékositasban is fontos dontési tényezék - XU et

al. 2016), a varosok felfedezésére és a fesztivalokra.
A Z generaci6 emellett a hazai turizmusfejlesztési !

terv egyik kiemelt célcsoportja (lasd még példaul
PAL 2013, LORINCZ-SULYOK 2017 és NAGY-
FAZEKAS 2016 kutatasaiban).

A feltaré kutatds kvantitativ részében on- |

line kérddives megkérdezést végeztink (lasd
MALHOTRA-SIMON 2009 és GYULAVARI et al.

2014). Azért dontottiink a kvantitativ kutatds mel-
lett, mert a jatékositasra vonatkozo kérdéseket egy :

tobb témakort felolels, fesztivalokra vonatkozo on-
line megkérdezés részeként tudtuk feltenni, amely

segitségével a tobbi témakorhoz kapcsolodo dssze-
fuiggéseket is vizsgalni lehetett. A fesztivalok és a :

jatékositds kombindlasakor azt feltételezziik, hogy
a jatékositas az irodalmi attekintésben bemutatott

magas élményfaktorral rendelkez6 fesztivalok ese-
tében is fokozhatja az atélt élményeket. Elképzelt !

jatékositasi megoldasokra valé nyitottsagot és él- TDM szervezetek szdmara is (GARCIA et al. 2016).

ményteremtést vizsgéltunk zenei fesztivalos kor-
nyezetben, illetve azt, hogy lehetséges-e a latoga-
tokat a jatékositashoz valé hozzaéllasuk alapjan
csoportositani.

A Kkitoltés sordn demografiai és fesztivalozasi
szokasokra vonatkozoé kérdésekre is vélaszt kellett
adni. A jatékositasi elemekre vonatkozé adatokat
csak abban az esetben gyfijtottiik, amikor a kitol-
t6, bevallasa szerint, friss fesztivalos élményekkel
rendelkezett. A jatékositasi elemek vizsgalatahoz
a mar létez6 fesztivalos megoldasokat figyelembe
véve négy fiktiv megvaldsitds lett bemutatva, ame-
lyeket kiilonb6z6 szempontboél kellett értékelni. Az
egyes verziok rovid leirasat az 1. tdbldzat mutatja.
Az elemek kozotti eltéréseknél fontos szempont
volt, hogy a kiilonbozé id6- és energiabefektetést
igényl6 verziok mellett a varhat6é élmény mélysé-
ge is eltérd legyen, illetve a teljesités utan kapott
jutalomban is kiilonbozzenek. Mind a négy eset
definialasakor hazai, korabbi turisztikai megvalo-

. sitasokra tdmaszkodtunk:

* A Volt fesztivalon szerveztek a Napi kihivds-
hoz hasonlé megoldast, amelyen a hashtag-
hasznalatot elemezve lathatjuk, hogy csupan
néhany tucat latogaté vett részt rajta annak
ellenére, hogy a fesztivalroél egyébként napon-
ta tobbezres nagysagrendben toltottek fel fo-
tokat a latogatok az Instagramra.

A Jdrd be a fesztivdlt! megoldas a Sziget feszti-
vél egyik népszert programja, ami az ttleve-
les pecsétgyiijtés mintajara késziilt.

Az Ismerd meg a helyszint! programhoz ha-
sonlo eseményt par éve ugyancsak a Sziget
fesztivalon probalta megvalésitani egy kiils6
vallalkoz6, budapesti sétat és kincskeresést
igérve.

A torténettel egybekotott, nyomozasra, tit-
kok megfejtésére kialakitott sétak (Nyomozds
a gyilkos utdn) varosszerte ismertek, és sza-
mos vallalkozas épiil ra Budapesten, példa-
ul a Krimiestek, az UrbanGo, a Budapest
Barangolo, illetve a Mistory és a Miratia
applikaciok.

A fiktiv megolddsok mindegyike helyfiiggd,
KAPLAN (2012) besorolasa szerint, illetve a Napi
kihivds esetében id6fuiggd is. Az utdbbit leszdmitva
nem feltétel az okoseszkozok hasznalata, azonban
mindegyik megoldhaté online, ami az adatgydijtést
nagy mértékben segitheti (GARCIA et al. 2019). XU
és szerzotarsai (2017) besorolasa szerint az utazas
kozbeni jatékositast valositjdk meg, igy legfonto-
sabb céljaik az élmény;, illetve az interakciok novelé-
se, a szorakoztatas és az elkotelez6dés hatékonyabb
megteremtése, illetve értékes eszkozok lehetnek a
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1. tablizat
. 679%-a férfi és 32,1%-a noéi kitoltétdl szarmazott.

P

A kérdéivben bemutatott elképzelt fesztivalos

jatékositasok
Név Rovid leirds
1. Jard be a A jiték részeként a fesztivdl ideje alatt kiilonbozo
fesztivlt! sdtrakat és események helyszineit kell meglitogatni,

és egy titlevelbe kell pecséteket gyiijteni. A jitek
végén az titlevél eltehetd emlékbe.

A jiték sorin a fesztivil minden napjin egy-
egy kihivdst kap a résztvevd, amelyeket egy-egy
hashtaggel ellatott foto feltdltésével tud teljesiteni.
A szerencsés nyertesek, akiket kisorsolnak, értékes
nyereményeket kapnak, ugyanakkor a fotds emlékek
mindenki szamdra megmaradnak.

A jiték soran a fesztivdl kiillénbdzo helyszinein egy
gyilkossdg tdrténetén keresztiil kell feladatokat
megoldani. A rejtvények tijabb és ijabb nyomokat
adnak. Az dsszes helyszin bejarasaval kitalalhato,
hogy ki a gyilkos, és egyben megismerhetok a
fesztival programjai, helyszinei is.

4. Ismerd meg a | A jaték soran a fesztivil kornyezetében talilhato
helyszint! vdrosi nevezetességeket lehet  felfedezni. Az
egyes helyszineken rejtvényeket kell megoldani,
hogy a résztvevok megtudhassik, merre kell
tovdbbmenniiik. Az utolso dllomdson kis ajindek
vdrja azokat, akik kitartoan végigjartdk az
litvonalat.

2. Napi kihivds

3. Nyomozis a
gyilkos utdn

Forras: sajat szerkesztés

A lekérdezés 2018. szeptember 17. és 2018. okto-

ber 31. kozott tortént a Z generacio tagjai korében.
Féleg budapesti és nagyobb varosokban él6 egye-
temistdk kertiltek megszolitasra kényelmi, illetve
holabda mintavétellel. A kutatas feltaré volta miatt
a kivélasztott minta megfelel6 eredményeket és
tampontot tud biztositani késébbi kutatdsok meg-
alapozasahoz. A majdnem 1600 Kkitoltésbdl kozel
300 nem volt teljes. A valaszadok koziil kisztirésre

fesztivalon nem jartak vagy 25 év felett voltak, igy
végiil 1122 vélaszado kitoltése kertiilt feldolgozas-
ra. Az eredmények kiértékelése és a tablazatok

amelyhez a SAJTOS és MITEV (2007) altal bemu-
tatott modszereket alkalmaztam.

4. A kutatas eredményei

A kutatasba kizarélag a Z generaciés fiatalokat
vontuk be, igy az életkori tartomany igen sztk.

A Kkitoltok atlag életkora 20,29 év volt. Bar a minta

csticsossaga (0,799) a 19, 20 és 21 éves korosztély
erds jelenlétét mutatja, a korabbi hasonld, Z gene-
réciéra vonatkoz6 kutatdsok azt mutattak, hogy 1-2

év eltérés a mintdban nem mutat jelentds kiilonb- !
séget, igy ezt a sztik tartoményt a kutatas feltaro :

Lektoralt tanulmanyok

volta miatt elfogadhatonak itéltitk meg. A minta

A Kkitoltok 43,1%-a févarosi lakos, 14,7%-a megyei
jogu varosban, 28,8%-a mas varosokban, 13,4%-a

. pedig mas kozségekben, falvakban lakik. A 19 leg-
. nagyobb budapesti, illetve vidéki zenei fesztivalon

val6 2018-as részvételt dsszesitve lathatd, hogy a
kitoltok fele legalabb két eseményen is jelen volt.

. Az 1. dabrdn lathatjuk a kitoltok részvételi aranyait a
- legfontosabb zenei fesztivalok esetében.

1. dbra
A Kkitolt6k részvétele a legfontosabb hazai zenei
fesztivalokon 2018-ban

20% 20,5%

11,1%
9.1%
5% s I
0, e 2,4%
2,1% 1.9% -
- I [ | - ||
C

3%
VOLT EFOTT ~ BALATON Campus  EAST FESZT  FEZEN Sziget Strand SZIN
SOUND Fesztivil Fesztivil

Forras: sajat szerkesztés

A kérdoivet kitoltéknek a négy jatékositasi prog-
ram bemutatasat kovetSen szimpétia alapjan kellett

. rangsorolniuk a megval6sitasokat, illetve 7 fokoza-
¢ ta Likert-skalan kellett értékelnitik azok varhat6

élménytartalmat (mekkora mértékben novelné az
atélt élményt), az azokon valo részvétel kényelmes-

. ségét fesztival kozben, illetve a program innovati-
kertiltek azok, akik az elmdult 3 évben semmilyen :

vitasat (ezek eredményeit a 2. tdbldzat tartalmazza).
A fesztival helyszinéhez kotott, dam torténettel ella-
tott nyomozds volt a legnépszertibb, ez nytjtana a

- kitoltdk szerint a legnagyobb tobblet élményt, mig
elkészitése az IBM SPSS 26-os verzidjaval tortént, :

az utols6 helyre legtobbszor a napi kihivds kertilt.
Bar mind a kett6 a fesztival teriiletén beliil érhet6
el, az alacsony hozzaadott élmény tartalma miatt

. a fotés nyereményjaték joval kevésbé ttinik inno-
¢ vativnak annak ellenére, hogy a fotok elkészitése

szorakoztato. (Ilyen és hasonl6 fotés nyereményija-
tékokra szamos példat talalhatunk nem fesztivalos
kornyezetben is.)

A preferencia sorrend masodik helyére a vdros-
ba valo kimozdulds (Ismerd meg a helyszint!) kertilt,
amely szamos élményt nydjthat, azonban kevésbé
kényelmesnek értékelt programelem, hiszen mas
helyszinre kell ellatogatni, ami farasztébb és var-
hatéan tobb id6t is vesz igénybe. Tovabba a prog-
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P

2. tablazat

A kérdéivben bemutatott elképzelt
fesztivalos jatékositasok

Megnevezés Jird be a Ismerd meg a Napi kihivds Nyomozis a
fesztivalt! helyszint! gyilkos utdin
1. hely (legszimpatikusabb) 21,6% 21,0% 18,8% 38,6%
2. hely 272% 29,5% 21,3% 22,0%
3. hely 33,6% 25,5% 23,7% 18,2%
4. hely (legkevésbeé szimpatikus) 18,6% 24,0% 36,2% 21,2%
Mekkora tobblet élményt nyijtana szamdra? 413 452 3,69 479
Mennyire lenne kényelmes a részvétel fesztivilozds 413 38 377 409
kozben?
Mennyire innovativ a megoldds? 36 431 36 476

Forras: sajat szerkesztés

ram megszakitasa, illetve a fesztivdl mas program- :

jaira val6 attérés is nehézkesebb ebben az esetben.
A nyomozds és a fesztivil bejardsa kozel hasonléan
kényelmes, hiszen nagyjabol azonos energia- és
id6befektetést igényel. A két adat alapjan kijelent-
het6, hogy ha egy pecsétgytijtds sétahoz torténetet

is kapcsolnak, akkor az élmény sokkal erételjesebb :
lesz. A napi kihivds soran a fesztival teriiletén kell :

tevékenykedni. Annak ellenére, hogy rovid ideig
tart, a mintdba kertilt latogatok kényelmetlennek

érezték a részvételt, és jelents tobblet élményt sem |

tapasztaltak.
A fesztivalokon val6 részvételek szama alapjan

a mintat két csoportra bontottuk. Azok, akik leg- :
. azokra, akik egy nyéron tobb fesztivalt is meglato-

alabb két nagy hazai zenei fesztivalon ott voltak a
fesztivilozo fiatalok kategériaba, a tobbiek pedig az

érdeklodok kategoriaba kertiltek. Ez a fajta besorolas
© tival az els6dleges, és joval tobb id6t szeretnének a

a zenei fesztivalokat, mint élmény_tergket (szcéna-
kat) értelmezi (lasd részletesen TOROCSIK 2011).
Elménytereket a fogyasztok egy cselekvés (példa-

ul fesztivélra jaras) vagy akdr egy marka koré is :

kialakithatnak, amelybe a fogyaszto6 TOROCSIK
(2011) szerint négy szinten tud bevonddni. A fesz-

tivdlozo fiatalok illetve az érdekl6dok elnevezésd :
csoportokat az élménytér kemény mag és szcéna :

tagok, illetve a perem tagok elkotelez6dési szintek-
nek feleltethetjiik meg. A hozzaadott élményt és a
részvételi kényelmet a két csoportra kiilon-kiilon

. is megvizsgélva szignifikans eltérések tapasztalha-

téak az atlagok kozott (lasd a 3. tdbldzatban a *-gal
jelolt atlagokat, p<0,0001).

A fesztival élménytér perem tagjai szamara
(érdekl6dok) a helyszin és a kérnyezet megisme-
rése sokkal fontosabb, ezért nagyobb hozzéaadott
élménnyel rendelkeznek. JASZBERENYI és szer-
z6tarsai (2016) is kiemelik, hogy szdmos fogyaszto
ugy érkezik a fesztivélokra, hogy a varosban toltott

id6t szeretné boviteni. Ez feltételezhetéen inkabb
az érdeklodok tipusra jellemzé inkabb, semmint

gatnak (fesztivilozo fiatalok). Az utébbiak szdmara
ugyanis mar a desztinécié kivalasztasakor is a fesz-

fesztivalon tolteni, a kdrnyezé desztinacié kevésbé
relevans. Emiatt a szcéna tagok (fesztivdlozo fiata-
lok) szamara a Napi kihivds és a Jdrd be a fesztivilt!
programok vonzébbak lehetnek, mint kimozdulni
a fesztival tertiletérdl a varosba.

A részvétel kényelmességét vizsgdlva, a leg-
egyszertbb (pecsétgyiijtés) megoldast leszamitva,

3. tablazat

Eltérés a két fesztivalozo csoport atlagai kozott

Jird be a Ismerd meg a Py Nyomozds a
fesztivilt! helyszing el gyyilkos utdin
Mekkora élmeényt nyijtana o . %
, e 397 4,65 354 4,88
Erdeklédok Menmvire lorme kénvel
flennyire lenne kényelmes a 108 o 359+ 426*
részvetel?
Mekkora élmeényt nyiijtana 3 o "
o szimdra? 44 4,33 3,95 4,77
Fesztivilozo fiatalok Memmire lonme kénmel
flennyire lenne kényelmes a 423 358 397+ 396*
részvetel?

Forras: sajat szerkesztés
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jelent6sek az eltérések. Az érdekléddk lelkesebben
aldoznanak id6t és energiat, illetve kevésbé érez- :

nék kényelmetlennek a plusz eréfeszitést még a
komolyabb és a fesztival kozegébdl nagyobb mér-
tékben kiszakité programokra is. A kifejezetten a
fesztivalélményekhez kothetd Napi kihivdsndl pe-

dig pont forditott a hozzaallas: az érdekl6dok sza-

mara sokkal kényelmetlenebb egy napi kihivas tel-
jesitése, mint az élménytérben aktivabb tagoknak
Elmények szempont]abol a gyilkossdgos nyomozds
mind a két célcsoport szamara idealis megoldas le-

het. A fesztival bejarasa az események torzskozon- :
sége szamdra nydjthat pluszt, a helyszin megisme- :

rése pedig a kevésbé elkotelezettek vevoi értékét
tudja jobban emelni.

bél a 2. dbrdn lathatéak. Az els6 csoport esetében
(a teljes minta 23,55%-a) az tapasztalhat6, hogy a
jatékositasi megoldastdl fiiggetleniil nagy tobb-
letélményt tarsitanak hozzdjuk, és a részvételt is
kényelmesnek tartjak, igy oket Lelkes jatékosoknak
nevezhetjiitk. A masodik csoport (60,43% a teljes
mintabol) megoldastol fiiggetleniil minden értékre
szignifikdnsan alacsonyabb &tlagot adott, mint az
els6 csoport, ket Tdvolsdgtartoknak nevezhetjiik
el. Az utolsé csoportot (16,02% a teljes mintabol)
Kulonleges élményt keres6knek hivhatjuk, ugyanis
6k a komolyabb, torténettel és varosmegismerés-
sel rendelkez6 programokra valé nyitottsdgukat
fejezték ki, mig a Napi kihivdsra, amely inkdbb nye-

¢ reményijaték jellegti, még a Tivolsdgtartok csoport-

2. dbra

A harom beazonositott csoport kozotti eltérés

6,00 —_—
6,02

625
5,50 —_ 5,61
5,29
407
3,51
1,96

Jard be a fesztivalt! -
élmény

5,00

4,00

3,00

2,00

1,00

0,00
Napi kihivas -
élmény

Nyomozas a gyilkos
utan - élmény

Ismerd meg a
m Lelkes jatékosok

Forras: sajat szerkesztés

A mintaba kertilt kitoltéket a fesztivélos jatékosi-
tashoz valé hozzaallasuk (tobblet élményfaktor
és részvételi kényelem) alapjan két lépésben, hi-
erarchikus klaszterezési eljarassal csoportositot-
tuk (SAJTOS-MITEV 2007). Az els6é 1épésben a
kiugré adatok kertiltek kizarasra (5 elem), majd
a masodik lépésben Ward moédszerrel harom
csoport kertilt kialakitdsra. A csoportokra vonat-
kozo, Likert-skalan mért atlagok a tobbletélmény
(1 - egyaltalan nem adna hozza az élményhez,
7 - nagy mennyiségben adna hozza az élmény-
hez) és a részvételi kényelem (1 - egyéltalan nem

tudna kényelmesen részt venni rajta, 7 - nagyon :
kényelmesen részt tudna venni rajta) szempontja- :

5 80
Jard be a fesztivalt! -

helyszint - élmény

Tavolsagtartok

5,75
535 — 531
5,06
3,00

Ismerd meg a
helyszint - részvétel

557 5,67
4,05
60 3,52
1,81
Nyomozas a gyilkos
utan - részvétel

Napi kihivas -

részvétel részvétel

m Kiilonleges ¢élményt keres6k

janal is kevésbé nyitottak. Az egyes megoldasok

preferencia-sorrendje is vizsgalatra keriilt, ame-
lyek esetében az ordinalis skaldk és a csoportok
kozotti osszefliggések kereszttablak hasznalataval,
Khi-négyzet prébaval lettek elemezve. A proba
mind a négy jatékositott program esetében szig-
nifikdns (p<0,0001) tsszefiiggést mutatott a harom
csoportba valé besoroléssal.

A kérdéivben a zenei fesztivalok altal nyujtott
élményt a RIVERA és SEMRAD (2018) altal java-
solt modellel mértiik, amelyben a harom csoport
kozott egyik elemnél sem volt szignifikans eltérés.
A hérom csoport a fesztivalokon szerzett élménye-
ket hasonl6an értékeli és éli at. A hazai zenei fesz-

DOI:10.14267/TURBULL.2020v20n3.2 = TURIZMUS BULLETIN XX. évfolyam 3. szam (2020) 19



Lektoralt tanulmanyok

tivalok esetében a harom csoportnal (1-7-ig terjedd
Likert skalan mérve) a tanulési élményre 3,06-3,22;
a szérakozasi élményre 5,33-5,38; az esztétikai él-
ményre 5,03-5,12; az eszképizmus élményére 5,02-
5,05 és a gazdasagi érték élményére 4,99-5,03 ko-

zotti dtlagok jottek ki.

Az élmények megosztasa kozotti eltérések

6,00
5,00
4,00 335
3 83
| 2,80
3,00 324
2 67 2 ,76
2 42
2,00 210 2,06
i I I
0,00 i
Elménymegosztasra Képe(ke)t toltok fel — Video(ka)t készitek és  Rovid ideig elerheto Szovegesen (is)
val6 nyitottsag toltok fel mini tartal (pl.  megf és
InstaStory, Snapchat) megosztom az
készitek élményeimet
m Lelkes jatékosok Tavolsagtartok = Kiilonleges élményt keresok

Forras: sajat szerkesztés

06

Ertékel6oldalakon
jelzek vissza

5,52

5 89
5,72

Csevegésben privatban
mesélek baratoknak,
ismerésoknek

Az élménymegoszto csoportok eltérd aranya a jatékositasra vald nyitottsag alapjan

Kiilonleges ¢lményt keresok

Tavolsagtartok

Lelkes jatékosok

Forras: sajat szerkesztés
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Az élmények megosztdsdban azonban jelent6s
eltérések voltak tapasztalhatéak a harom csoport
esetében, amely ugyancsak 1-7-ig terjedé Likert-
skalan kertilt mérésre (1 - egyéltaldn nem osztja
meg olyan médon az élményét, 7 - nagyon valo-
szind, hogy ilyen médon megosztja az élményét)

3. dbra

4. abra



(3. dbra). Az élménymegosztasra a Lelkes jdtékosok
mutattdk a legnagyobb mértékd nyitottsagot, mig :

a Kiilonleges élményt kerestk szignifikansan ala-
csonyabb pontszamokkal értékelték azt.

Nincsen szignifikans eltérés abban, hogy privat :
csevegésben mutassdk be élményeiket a fesztiva- :

lok résztvevoi. Relativ magas pontszdmokat kapott
a képfeltoltés és az tigynevezett rovid ideig elérhe-

t6 mikrotartalmak megosztasa. Ezek mind a Lelkes :
jatékosok, mind a Tavolsagtartok esetében fontos :

elemeknek ttinnek, mig a Kiilonleges élményt
keres6k esetében, hasonléan az élménymegosz-

tésra val6 nyitottsdghoz, kevésbé fontosak ezek a
tartalomtipusok. Ennek magyarazatat az élmény- :

megosztas motivécidiban kereshetjiik.
A fesztivalokra vonatkozo6 kutatdsban az él-

ménymegosztds motivacioi alapjan is klaszte- :
rekbe lettek sorolva a latogatok. Szamos részt- :

vev) kifejezetten csak maganak akar emléket
késziteni. Beazonosithaté6 volt egy csoport,

amelynek az a célja, hogy mindségi tartalmat, .
valodi értéket allitson el6 maganak és masok- :

nak. Megfigyelhet6 volt egy harmadik csoport
is, amely szamdra az élmények megosztasa
azért fontos, mert a kozosségi médidban sze-

retne aktivabb lenni, influencerré akar valni.
A jatékositashoz valé attittid alapjan létrejott

csoportokkal Osszevetve (4. dbra) a Kulonleges
élményt keresSk kozott aranyaiban sokkal ma-

gasabb azok szdma, akik kifejezetten maguk-
szekotve mérhetévé valnak (GARCIA et al. 2019),

nak szeretnének emléket teremteni. Mivel 6k
nyitottak a nagyobb varhat6 élményt kindlo
jatékositott megoldasokra, szamukra az atélt

élményeik megosztasa fontos lépés, igy a szer- .
vezdk egyik kiemelt feladata lehet meggy6zni

Oket arr6l, hogy valodi értéket teremtve segit-
senek masokat, és osszak meg az élményeiket.

5. Osszefoglalas,
tovabbi kovetkeztetések

A feltar6 kutatasban az irodalmi attekintés mellett
kvantitativ eszkozokkel is vizsgaltuk a latogatok :

vélekedését a kiilonboz6 jatékositdsi megoldasok-
rol. Lathaté, hogy a kiilonb6z6 programterveze-

2 X

tek eltérd élmeényt és raforditdsokat jelentenek :
a fogyasztok szamara. A fesztival latogatoit az

érdekl6ddk és a kemény mag szcéna tagok csoport-
jara bontva kirajzolédnak a csoportok kozotti el-

térések. Megfigyelhet6, hogy mind a két csoport
nyitott a torténettel ellatott, nyomozas jelleg jaté- :

kokra. Az érdekl6d6k szamara a varos és a kornye-
zet megismerése is kiemelt szempont lehet, mig

a torzskdzonség szdméra a fesztival helyszinén
torténd programok nyujthatnak tovabbi élmény- !
elemeket. Az élménymegosztas szempontjabol

Lektoralt tanulmanyok

kilonosen fontos, hogy a nagyobb élményt nydjto,
torténettel ellatott programokra leginkabb nyitott
latogatok kozott szdmos olyan résztvevd talalha-
t6, akik kevésbé lelkesen hasznaljak példaul a ko-
z0sségi médiat, igy az 6 motivalasuk az élmények
megosztasara ugyancsak fontos lépés a jatékosita-
sok tervezésében.

Lathat6 az is, hogy a résztvevdk egy jelent6s
része (Lelkes rajongdk) valogatas nélkiil nyitott a
jatékositdsi megoldasokra, szamukra feltételez-
het6en ez tovabbra is kuriézum és egy innova-
tiv eszkoz. Be lehetett azonositani azonban egy
olyan csoportot is (Kiilonleges élményt keresok),
akik mar valogatnak a jatékositdsi megoldasok
kozott, és keresik a nagyobb élményt, a tobb ve-
véértéket nyujté6 programokat. A programok
szervezdinek az 6 csoportjukra érdemes a leg-
inkabb fokuszalni. Az igények és a motivaciok
felmérése ennél a csoportndl a legfontosabb. A
Lelkes rajongok csoportja szamara egy id6 utan a
jatékositds tjdonsag ereje elmulik, és 6k is valo-
gatni fognak a programok kozott, atkertilnek a
Kiilonleges élményt keres6k csoportjaba. Emellett
a TDM szervezetek, programszervezok szamara
fontos feladat lehet a Tdvolsdgtartok csoportjanak
megértése is, ugyanis megfelel6 kommunikacié-
val érdemes 6ket a masik két csoport tagjaiva ala-
kitani. A programszervez6k szamara az is fontos
tanulsag lehet, hogy az itt bemutatott megolda-
sok okostelefonos applikaciéval, weboldallal 6sz-

ami szamos informaciét szolgaltathat (XU et al.
2017). Ez segit az ttvonalak, a torténetek optima-
lizalasdban, és annak megértésében, hogy mely
faktorok valnak fontossa a fogyasztok szdméra az
egyedi élmények atélésében.

A feltar6 kutatas korldtai kozé tartozik, hogy

. kifejezetten a Z generacio igényeire fokuszalt, és
¢ konnytizenei fesztivalok kornyezetébe helyezte

a jatékositast. Ez azonban fontos kiindul6pontja
lehet tovabbi kutatdsoknak és gyakorlati megva-
lositasok tervezésének. A késobbi kutatasokban
érdemes lenne tovabbi generaciokra és mas tipu-
su eseményekre vonatkoz6 adatokat is gydijteni.
Ebben az esetben lehetGség nyilik arra is, hogy az
egyes generaciok vagy az események kozotti elté-
réseket vizsgaljuk és Osszehasonlitast készitstink.
Tovabbi korlatot jelent, hogy az események, aho-
gyan azt korabban mar emlitettiik, 6nmagukban
is az élmény noveléséért jonnek létre, igy ez csok-
kentheti a jatékositas esetleges hozzaadott értékét.
A késobbi kutatasokban érdemes lehet bizonyos
varosokra, egy adott vdrosban tobb kiilonb6z6
megoldasra fokuszalni, illetve a kiilonboz6 jatéko-
sitasok célkozonségeinek motivacidit és igényeit is
vizsgélni.
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