Lektoralt tanulmanyok

Miizeumi latogat6i élmény

Szerz6: Bodnar Dorottya'

kutatashoz.

Jelen cikk részletes szakirodalmi dttekintést nyijt az 1ij muzeologia paradigmdjihoz vezeto tren-
dekrdl, a muzeumi ldatogatoi élményrol, valamint az interpreticiot segito modszerekrdl. A szerzo az
interpretdciot segito modszereket beilleszti PINE és GILMORE (1998) élménymodelljének miizeu-
mi kontextusban tovdbbfejlesztett verziojiba. Az eszképizmus dimenzidjanak részletes vizsgdlata
ugyancsak megtorténik annak vdltozatos értelmezései alapjin, valamint az edutainment gyakorla-
ta is beillesztésre keriil a modellbe. A cikk elokészitésiil szolgdl a témdban megvaldsitando primer

Kulcsszavak: Gj muzeolégia, mizeum, latogatoi él- :

mény, eszképizmus, PINE és GILMORE.

1. Bevezetés

re fokuszédlva annak egy szeletét kivanja részle-
tesen megvizsgédlni. A kozponti témahoz tobb
oldalrol kozelit, attekintve az Gj muzeolégia,
valamint a latogat6i élmény szakirodalmat. A
szerz6 els6sorban a kiallitasok &ltal nydjtott él-
ményre fékuszal, amelyre bizonyitottan hatdssal
vannak olyan, az interpretaciot segité6 médsze-
rek, mint példaul az interaktivitas, a tobb érzék-
szervre haté eszkozok vagy a kozos alkotds. A
szerz0 egy altala kivédlasztott élménymodellt al-
lit elemzése kozéppontjaba, amelyet miizeumok
esetén kivan alkalmazni és tovabbfejleszteni. B.

nak 20. évfordul6jan még mindig népszertinek

részletesen, amelyet erésen befolydsolnak az 1j

segit6 modszerek.

2. Uj muzeolégia

- A XX. szazad utols6 évtizedeiben a mizeumok
. megvaltozott kornyezeti feltételekkel szembe-
. siiltek, napjaink latogatoinak igényei kiilonboz-
Jelen cikk a mazeumi latogatoi élmény teriileté-

nek az el6z6 nemzedékeknél tapasztaltaktol. A
muizeumi szakma olyan elvarasokat és trendeket
érzékelt, amelyek sok esetben eltértek a felada-
taikrol, funkciéjukrol, mikodési forméajukrol
alkotott képtél. A mikodésiikkel kapcsolatos
nehézségek tovabb hangstlyoztak a valtozas
sziikségességét. A fenti folyamatok felismerése,
a hozzajuk val6 alkalmazkodas hosszu id6 alatt
zajlott le, s6t az intézmények jelentés részében
még napjainkban is folyamatban van. Az 1. dbra
a régit6l az 4j muzeoldgidig vezets utat dbrazol-
ja, amelynek az egyes allomasai a legfontosabb

: valtozasokat jelzik.
JOSEPH PINE II és JAMES H. GILMORE 1998-
as négydimenzioés élménymodellje publikélasa- !
. tekintették (HEWISON 1987). A muzeumokat
tekinthets, hisz szamos esetben alkalmazzak
a turisztikai kutatdsokban. A cikk a fenti mo- !
dell egyik dimenzidjat, az eszképizmust elemzi | kolteni (HUDSON 1977), és amelyek ,kulturalis
- hatosagokként” miksdtek (HARRISON 1993).

muzeologia kapcsan bemutatott, interpretaciot |
: cseng6 fokuszpont valtasra kényszertiltek, a je-

A ’70-es években Nagy-Britannidban a mu-
zeumokat a nemzeti hanyatlds szimbélumainak

elavult, elitista és a modern vilagtol elzart intéz-

ményeknek vélték, amikre felesleges kozpénzt

A miuzeumok a latogatok igényeivel egybe-
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Korai Elitista . Fokus;

. o PPt targyakrol
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lenkori tarsadalom elvardsainak megfelel6en a
hangsulyt a targyakrol az emberekre helyezték !

at (SIMPSON 1996, HUDSON 1998). A kiallitott
targyak jelentéstartalommal valé felruhédzasa

(meaning-making) a modern muzeumok kulcs- |
tevékenysége. A jelenkori tarsadalom tagjai ak- :

tiv szerepet toltenek be a muzeumok életében
(SIMPSON 1996), ahol vitara 6sztonzik és bevon-

jak oket az interpretaciéoba. A professziondlis, |
tudoményos hattér nagymértékben hozzdjarul :

az intézmények megbecsiiléséhez.
A muazeumoknak érdemes szamitdsba venni

a szélesebb tarsadalmi csoportok megszolitasat, .
hiszen igy lehet6séget teremthetnek akar a téar- :

sadalmi egyenl6tlenségekrdl és a diszkriminéci-
6rol valo parbeszédre is (SWARBROOKE 2000,

SANDELL 2007), amely kivalthatja a latogatds :
soran kulcsfontossagunak szamité érzelmi ha- :

tast.
A kutatok bebizonyitottak, hogy a szabadidé

és a szorakozds 0sztonoz leginkdbb a muzeu-
mok meglatogatasara (MOORE 1997, PACKER- !

BALLANTYNE 2002), ezeket koveti a masod-
lagos motivatorként aposztrofalt tanulds. A
muzeumok, amelyek kozosségi térként is funk-

cionalnak (THYNE 2001), valamint a tarsadalmi '

jolét elémozditasaban is fontos szerepiik van
(CHATTERJEE-NOBLE 2013), felelések az objek-
tumok és mdtargyak jelentésének latogatobarat

befogadasat szolgdlé kornyezet megteremtésé- |

ért. A szoérakoztatd funkcié mellett sokan foglal-
nak 4llast, ugyanakkor néhdny kutat6 kétségeket
tamasztva megfontoldsra, az egyenstly megtar-
tasara 6sztonoz (KOTLER-KOTLER 2000).

3. A latogatdi élmény
meghatarozasa

szazad legvégén kialakult jelenséget takar,
amelynek kozéppontjaban az élmény keresése

és az élmény biztositasa all: a keresleti oldalon :
a fogyasztéi magatartds meghataroz6 eleme a

fogyasztéi dontés révén megszerzett élmény, a
kinalati oldalon pedig az egyetlen jelent6s ver-

senyel6ny abbol szarmazik, hogy egy vallalat :
milyen intenzitastd élményt képes terméke vagy

szolgaltatdsa megvasarl6janak és elfogyasztoja-
nak nygjtani (MICHALKO-RATZ 2005). Az él-

ménygazdasagtan hatdsa minden szektorba be- :
gytrtizott, a turizmus iparagat ugyanugy érinti, :

mint a mizeumi szférat vagy a hétkdznapi szol-
galtatdsokat.

A cikk keretében a szerzé a latogatoi él-
mény egy olyan definici6jat kivanja alkalmaz- :
ni, amelyet PACKER és BALLANTYNE (2016)
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egy 16 definiciot és 18 latogatdi élménymodellt
Osszegytjtd és elemzé munka eredményeként
alakitott ki. A vizsgalat alapjan meghatéaroz-
hat6, hogy az élmény egy, a latogatéban lezajlé
szubjektiv dolog, amely az atélt eseményeken
és a kornyezeten alapul. A szolgéltaté nem egy
mesterségesen megrendezett élményt nyujt, ha-
nem a megfelelé kornyezet kialakitasaval csu-
péan lehet6séget biztosit az élmény megélésére
(WALLS et al. 2011, SCHMITT 1999), amelybdl
a latogaté maga valogatja ki a szamara leg-
fontosabb elemeket. HENNES (2010) szerint a
kiallitds nem maga az élmény, hanem csak az
élmény platformja. A kutaték egy része egyet-
len pillanatként tekint az élményre, mésok egy
folyamatként. DEWEY (1938/1963) folyamatos-
sag elve alapjan minden élmény megvaltoztat-
ja magat a személyt is, aki azt megéli, melynek
kovetkeztében befolyassal van a jovébeli élmé-
nyeire is. WEAVER (2007) ugyancsak a latoga-
téi élmény holisztikus szemléletét tamogatja a
meghivas pillanatatol (a potencialis latogatot
eléré reklamtol és a parkoloban 6t ért behatasok-
tol kezdve) a finaléig (benyomdsok, amelyeket
magaval visz). Igy PACKER és BALLANTYNE
(2016) azt hangsulyozza, hogy minden esetben
tisztazni kell, hogy az élmény a teljes folyamat-
ra vonatkozik (tervezés, megvaldsitas, emléke-
zés) vagy csak egy adott pillanatra, eseményre.
Ugyanakkor értelmezésiik szerint az élmény
mindenképpen elhatarolhaté a mindennapi fo-
lyamatoktdl, akar az érzelmi intenzitdsa miatt,
akdr az id6beli vagy térbeli egyedisége okan

. (nem egy foldhozragadt vagy kozhelyes ese-
. mény, mint ahogy azt WALLS és tarsai (2011)

emlitik). PACKER és BALLANTYNE (2016) sze-
rint természetesen nem minden muzeumi lato-

. gatas éri el egy kiemelkedd, belsé atalakulast
Az élménygazdasagtan fogalma olyan, a XX. :

eredményezé élmény szintjét, viszont azaltal,
hogy a latogat6 elmeséli a tapasztalatait, vagy
megmutatja a fotokat, esetleg a kozosségi mé-
didban jelenik meg a helyszinnel, emlékezetes
élménnyé valik szamara az eset. McINTOSH és
SIGGS (2005) azonban az altalanos fogyasztoi
élményeknél magasabb értékszintet tulajdonit a
turisztikai élményeknek.

A fentiek alapjan a szerzé jelen munka soran
a latogatoi élményt PACKER és BALLANTYNE
(2016:133) definicidjat a jelenség fontossagaval
kiegészitve értelmezi, mint ,az egyén azonnali
vagy folyamatban 1évo, szubjektiv és személyes vd-
lasza egy tevékenységre, kdrnyezetre vagy esemény-
re, amely a megszokott kornyezetén kiviil zajlik” és
amely a latogat6 szdmara kiilonos jelentdséggel bir.

A latogat6i élmény meghatarozasat a 2. dbrin
lathaté koncepcionalis vazlat szemlélteti.
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2. dbra

A latogat6i élményhez kapcsolhaté kulcstényezék koncepcionalis vazlata

A fizikai és tarsadalmi kérnyezet
menedzsmentje

Y

Az élmény mint kindlat

—

Kils8 tényez8k (tevékenységek,
események, kérnyezet)

AZ ELMENY LEHETOSEGE

A latogatoi észlelés, amely korabbi
élményeken, érdekl&désen,
elvarasokon, motivaciékonalapul

—_—

N

/ \ Az élmény esszencidja
v

—

Bels8 valaszok (gondolatok,
reakcidk)

AZONNALI SZUBJEKTIV ELMENY

Latogatoiinterpretaciok,

IR ; >
narrativak, atalakulasok

/.

y

I'\‘ Az élmény mint termék

,Hazavitt” benyomasok
(emlékek, storyk, megérzések)

EMLEKEZETES ELMENY

Forras: PACKER-BALLANTYNE (2016)

MASBERG és SILVERMAN (1996) szerint a mtizeu-
mi latogatdi élmény egy nagyon komplex és tobbdi- :

menziés fogalom, amely az 6nmagaban vett tanulas-
nal szélesebb jelentéstartalommal bir. Ez egybevag

a ROUNDS (1999) éltal meghatarozott, a muzeolo-
gidban megfigyelhets valtozassal: a mazeumok kul-

tara-atadasi paradigmédja felél elmozdulds tortént
a latogato altali jelentéstartalommal valé megtoltés

(meaning-making) paradigmaja felé. Ez utébbi elmé-
let tdmogatodi szerint ahelyett, hogy egy adott kial- :

litas altal kinalt egyszert tartalmat fogadndk be,
az emberek a muzeumi latogatast arra hasznaljak,

hogy a személyes bels6 céljaikat elérjék, szamos em-
beri igényiik némelyikét kielégitsék és az onismere- :

tiiket javitsak (ROUNDS 1999, SILVERMAN 1995).
SILVERMAN (1995) azt is allitja, hogy egy torténeti

muizeumban a szinte kizarélag torténelmi fokusza
oktatdsi célkittizés val6jaban hatraltatja az egyéb

lehetséges hozzdadott értékek elérését, amelyeket a
muzeumok a latogatdi igényeknek valé megfelelés
érdekében tehetnének.
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4. Mazeumi interpretaciot
segitdé modszerek, mint
a latogatoi élményre
hat6 tényezok

Az aldbbiakban bemutatésra kertilnek azok a ma-
zeumi interpretaciot segité moédszerek, amelyek
tdmogatjak a muzeumi funkcidk és célkittizések
teljesitését. Ezek kozé tartoznak példaul az inter-
aktiv eszkozok, a kézzel foghat6 targyak, az in-
forméacidtechnoldgiai eszkozdk, illetve az interak-
tiv edutainment modszerei.

A tobb érzékszervre hat6 élményelemek,
valamint a kozos alkotds (co-creation) lehet6sé-
ge ugyancsak kiemelendd, ahogyan az auten-
ticitds (hitelesség) kiilonb6z6 formait erdsitd
eszkozok is. A muzeumi interpretacié célja
minden esetben az, hogy a megfelel6 eszkozok
segitségével leforditsak egy-egy kiallitas mon-
danivaléjat a latogaték szamara, igy segitve

i azok megértését.



4.1. INTERAKTIVITAS

Az interaktiv kifejezés jelentése, a latin inter (kozott)
+activus (tevékeny) szavak osszerakdsabol eredGen:

kolcsonds érintkezésen alapuld, a nézd/felhasznald/ :
latogato tevékeny részvételét kivino. A cselekmény :

tehat két tényez6, ember-ember, ember-eszkoz,
eszkoz-eszkoz, kozott torténhet. Ugyanaz a cselek-

mény megismételhet6, de az arra adott valaszok :
alapjan meg is valtozhat. Az interaktiv eszkdzok :

célja nem feltétleniil a szérakozas, mint a késSbb
targyalt edutainment esetén, hanem a kiprébalason

keresztiil elérhet6 jobb érthetéség, a szemléltetés, :
. és a desztinaci6 vonzereje kozott a kulturdlis tu-

valamint a tanultak elmélyitése.
Az ut6bbi évtizedekben a latogatok szamos di-
namikus eszkozzel taldlkozhatnak a muzeumok-

ban (példaul audio-video eszkozokkel, megérint- :
het6 targyakkal, interaktiv térképekkel), amelyek :

kiegészitik vagy helyettesitik a hagyomanyos sta-
tikus eszkozoket (maketteket, fotokat, leirasokat).

BRADBURNE (2002) hangstlyozza azonban, hogy
az interaktivitis 6nmagaban nem elég, a hands-on, :

minds-on és hearts-on jellemzdk, tehat a kézzel fog-
hatéség, a szellemileg lebilincsel6 témak, valamint
az érzelmekre vald hatds egyarant fontosak egy
kiallitas esetén.

Scitech Discovery Centre-ben késziilt kutatdsra
alapozva FALK és tarsai (2004) a latogatok azon

tapasztalatat kozvetitik, hogy az interaktiv élmé- |

nyek a hatékony tanuldshoz vezetnek, tekintettel
arra, hogy:
* beszélgetésre, kommunikéciora, és kozos al-
kotasra 0sztonoznek,
* személyes visszajelzést biztositanak,
* el6segitik a megtapasztalas altal elérhet6 ta-
nulast (learning by doing).

latogatok egy muzeumban talalkoznak interaktiv
eszkozokkel, gy mind rovid, mind hosszt tavon

szignifikdnsan megvaltozhat ezen intézmények-
hez val6 kezdeti hozzaallasuk (,6reg” és ,poros”). :

4.2. BEVONODAS

az allapotot, valamint az egyén észleléseit jeldli,
amely az adott tevékenységhez valé szoros kap-
csolodas, elkotelezédés esetén alakul ki (BEATON

et al. 2009). HOUSTON és ROTHSCHILD (1978) | kozési szempont az oktatdsi cél rovasara megy

Jtartés bevonodasnak” nevezi, amikor az egyén
viszonylag hossza idén keresztiil egy kiilonleges
szitudciora, targyra, dologra fordit figyelmet, fog-

lalkozik azzal (HUANG et al. 2010). McINTYRE
(1989) szerint ez az allapot egy hosszu belefeledke-
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zés egy tevékenységbe, amelynek kiilonleges jelen-
. t6sége van az egyén szamara.

FORGAS-COLL és szerzétarsai (2017) elséként
tesztelték muzeumi kontextusban a bevonddés
és a latogatok jovobeli szandékanak kapcsolatat.
A kutatast a barcelonai Picasso Miizeumban és a
Mir6 Alapitvanynal végezték el 6sszesen 1091 la-
togatd bevonasaval. A szerzék arra a kovetkezte-
tésre jutottak, hogy minél magasabb a mtivészetbe
val6 személyes bevonddasa a latogatonak, anndl
magasabb az elégedettsége, és annal pozitivabbak
a jovobeli szandékai. HOU és tarsai (2005) szintén
pozitiv kapcsolatot tartak fel a tartés bevonodas

risztikai desztinaciok esetén. A bevonddas és az
elégedettség kozott tobb kutatd pozitiv kapcsolatot
mutatott ki, igy példaul LU és tarsai (2015), KIM és
tarsai (2015), valamint LEE és CHANG (2012).

4.3. EDUTAINMENT, AVAGY SZORAKOZVA
TANULAS

»A tanulas egy természetes és élethossziglan tarto
folyamat, amelynek a legalapvet6bb eredménye a
személyes tudatfejlodése” (HOOPER-GREENHILL

2007:45). A tanulas HOOPER-GREENHILL (1999)
Az ausztraliai Powerhouse Museumban és a

szerint akkor a legeredményesebb, ha élvezetes
kortilmények kozott torténik. Ez a konstruktivista
oktatasi elméletet tiikrozi, amely szerint az embe-
rek a tapasztalataik alapjan épitik fel a sajat tudasu-
kat és értelmezéstiket az Sket kortilvevé dolgokrol
(PIAGET 1995, BRUNER et al. 1976, VYGOTSKY
1978).

Az edutainment a szoérakozés és tanulds keve-

réke, ami annak érdekében jon létre, hogy egy

sikeres és 0sztonzé kornyezetet biztositson a ta-
nulas szamara (JEGERS-WIBERG 2003). Az ipari

. tarsadalomban a szabadid6 a kemény munka ju-
A szerzok arra is ramutatnak, hogy amennyiben a :

talmaként volt meghatarozva, és a pihenéssel volt
egyenértékd. Ma azonban a szabadidejiiket inkabb
az onfejlesztésre hasznaljak az emberek (WHITE
et al. 2004).

WHITE és téarsai (2004) szerint a szérakozva
tanulds lehet egy esemény vagy egy program,
ahol a szdrakozasi jelleg az els6dleges szempont,

. az oktatasi tartalom pedig valdjaban egy mel-
Egy szabadidds tevékenységbe vald bevonodas azt !

lektermék. Nehéz a két véglet kozott egyensulyt
taldlni. Feltdrva annak kockazatait, a szorakoz-
va tanulas gyakorlatit szamos kutaté ellenzi. A
muzeumokban gyakran el6fordul, hogy a szora-

(GOODLAD-MCcIVOR 1998), és az is megtortén-
het, hogy egy id6 utin az emberek nem lesznek
hajlandoak tanulni anélkiil, hogy valamilyen sz6-
rakozésban ne lenne résziik kozben (BLOOM-
HANYCH 2002). Emiatt rosszabb esetben a lato-
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gatd a tanulasra nem célként fog tekinteni, hanem
inkdbb mint egy akadalyra, amely elvalasztja 6ta :

szorakozastol.
Ugyanakkor a tanulds konstruktivista elméle-

tére alapozva a muzeumi szakma szdmos szak- :
embere tdmogatja az interaktiv eszkozoket, mint :

a szérakozva tanulds egyik fontos elemét, hiszen
ezek az eszkozok nemcsak a tanulast segitik eld,

hanem a kozonséget is sokkal aktivabba teszik a :
latogatasok soran (FALK et al. 2004). Azonban a

konstruktivista tanulas elve nem tud megval6sul-
ni, ha az atadott és befogadott ismereteket a fo-

gyasztd nem gondolja 4t, nem épiti be a tudataba

(SALOMON 1983). ADDIS (2005) szerint a tanulds = hogy a mizeumi latogatoi élményt nem csak a ki-

eredményessége nagyban miulik az egyénen, igy
példaul a mazeumi latogaton, akit az tizenet elér,

hiszen 6 donti el, hogyan szivja magaba az infor- !

maci6t, és hogyan fogja azt hasznalni. Igy tehat a = megfigyel6k legyenek (HUME 2015). Ennek meg-

latogato valik felel6ssé azért, hogy mit tanul egy-
egy latogatasbol.

4.4. KOZOS ALKOTAS

A gazdasagi folyamatokat a szolgéltatdsdominans
logika (service-dominant logic) jellemzi az utébbi

évtizedekben (VARGO-LUSCH 2004). Ennek koz-

ponti gondolata a dialogus, a kozos probléma és
igényfeltaras, valamint a személyre szabott megol-
dasok, élmények kialakitasa.

A szolgéltatdisdominans logikahoz vezetd
fokuszeltolodasok nagyon hasonlitanak az dj
muzeoldgiat jellemz6, korabban leirt folyamatokra,
mint példdul az emberek/fogyasztok kozéppont-

ba helyezése a targyak helyett, illetve a mizeum, :
 (LEIGH et al. 2006, BARON et al. 2001) fontos

mint az érték és az orokség meghatdrozasara hi-
vatott intézmény egyediilallosaga helyett a lato-
gatoval valé kozos értékmeghatarozas (vallalat és

fogyaszto kapcsolata). A kozos alkotés (co-creation)
a muzeumi kontextusban ugyancsak kiemelkedo-

en fontos moédszer (PRENTICE 2001, COUNTS
2009), amellyel a latogatok bevonasat, a kozos ér-

tekteremtést lehet el6segiteni (THYNEA-HEDE
2016). GOULDING (2000) szerint az idealis mua-

zeumi latogatéi élmény megélésében a latogatok
aktiv partnerek (active agent), akik tudatosan vesz-

nek részt a folyamatban. A kozos alkotas a latoga-
t6i élmény szerves része (THYNEA-HEDE 2016),

amely erdsen befolyadsolja az észlelt élményérték
és a fogyasztoi elégedettség kozotti kapcsolatot
(PREBENSEN et al. 2015).

4.5. AUTENTICITAS

THYNEA és HEDE (2016:1481) WANG (1999)
munkéjara val6 hivatkozassal azt allitjadk, hogy :
,muizeumi kornyezetben az autenticitds, vagyis
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a hitelesség fogalma azt takarja, hogy egy targy
vagy mualkotds azon kulttra vagy miivész ha-
gyomdnyainak, szokédsainak megfeleléen kelet-
kezett, amelybdl/akit6l azt szdrmaztatjak”. Ez
fémjelzi a mtzeumokat, és habar ezen intézmé-
nyeket sokszor az altaluk kiéllitott targyak alap-
jan itélik meg (TRILLING 1978), a mizeumok
kiilonb6z6 okoknal fogva mégsem az eredeti da-
rabokat, hanem dioramékat, replikakat, szimula-
ci6kat, modelleket vagy akar mas mtvészek ins-
piracios alkotasait allitjdk ki egy adott mtitargyrol
(THYNEA-HEDE 2016).

Az 4j muzeoldgia azonban azt hangstlyozza,

allitott targyak hatdrozzak meg, az emberek ma
mar sokkal aktivabbak és fizikailag is részt vesz-
nek a latogatés folyamatdban, semmint hogy csak

felel6en egy muzeumot nem lehet kizardlag an-
nak autentikus jellege alapjan megitélni. WANG

£ (1999) nem tamogatja a hitelesség targyalapa

P

. szemléletét, inkadbb azt kibévitve, az észlelt hite-

lességre érdemes a fokuszt helyezni, amely egyes
tevékenységekben val6 aktiv részvétellel befolya-
solhaté. LEIGH és tarsai (2006) az amerikai pol-
garhabor eljatszdsanak kutatasa alapjan fontos
szerepet tulajdonitanak a latogatdi élménynek az
észlelt autenticitas elérésében. BARON és tarsai
(2001) a yorki Jorvik Viking Mdzeumban végzett

- kutatdsuk alapjan allitjak, hogy a latogat6i élmény

nem megfoghat6 elemei, mint példaul a latvany,
a hangok, a szagok viltjak ki a legfontosabb ér-
zelmi reakcidkat, és ezek lesznek a latogatds leg-
emlékezetesebb részei. Mindkét fenti kutatdsban

szerepet jatszottak a latogatok érzékszervei és
képzelGereje, melyek lehetévé tették, hogy a la-
togatok a mizeummal karoltve vegyenek részt
az élmény kozos megteremtésében. COUNTS
(2009) szerint az dgynevezett ikonikus autenti-
kus (PEIRCE 1998) kiallitasok esetében, ahol ma-
solatok is szerepet kapnak, szamos lehet6ség van
a latogatd bevonasara, példaul replika targyak
kézbe adasaval vagy interaktiv tevékenységek-
kel, amelyek lehet&séget adnak a kozos alkotasra.
Szamos muzeum alakitott ki az elmalt években
ugynevezett demonstraciés targyakbol allé gydij-
teményt, amely a kevésbé értékes és nem ritka
mitargyakat foglalja magéba. Ezek a latogat6 al-

. tal kézbe vehetSk, amely segiti az interpretéciot,
 a megértést, ugyanakkor kiilonleges élményt is

nyudjt. A latogatok aktiv részvételének biztosita-
sa és a mazeumi élmény fokozasa érdekében az
attrakcio tervezése soran fontos mind az eredeti,
mind a replika targyak, kiallitasi elemek, kdrnye-
zet alkalmazasa és kialakitasa.



4.6. INFOKOMMUNIKACIOS TECHNOLOGIAK

Az infokommunikaciés technolégiai (ICT) esz-
kozok és digitalis tartalmak, mint példaul multi-

médiés installaciok, kiterjesztett valésagra épuild :
mobil applikéciok és virtualis rekonstrukciok, az

élménykozpontt latogatdi igények egy részének ki-
elégitésére szolgalnak. Kézzelfoghato attrakciokat

egészithetnek ki, de akér a lathatatlan, kézzel meg :
nem foghat6 attrakciokat is lathatova teszik (pél- :

daul egykori épiiletet virtualisan bejarhat6va tevé
applikacio).

A muazeumok egyre tobb esetben alkalmazzédk :
ezeket az eszkozoket, tekintettel arra a tényre, !

hogy az ICT noveli a vonzer6t, javitja az érthetd-
séget, valamint a hozzaférhet6séget, akadalymen-

tességet (HJALAGER 2010). A kérdés mar nem
az, hogy hasznaljak-e a muzeumi fejlesztések :

soran ezeket az eszkozoket, hanem hogy melyek
lesznek a leghatékonyabbak a latogat6i élményre

nézve, amelyek mélyebb, gazdagabb megértést, és :
erGsebb bevonddast eredményeznek (TOMIUC !

2014).
A technologiai fejl6déssel 1épést tartani na-
gyon koltséges volna a koztudottan jellemzSen

sztikos pénziigyi kerettel rendelkezé mizeumok '

szamara. Emiatt sok esetben csak id6szaki kialli-
tasok esetén probalhatok ki technolégiai Gjitasok,
azonban nagyon fontos, hogy az édllandé kiéllitas,

amely az alapvetd vonzerdt jelenti, stabil, napjaink

igényeinek megfelel6 kinalattal rendelkezzen.

4.7. MULTISZENZORALIS ELMENY - TOBB
ERZEKSZERVRE HATO ELMENYEK

A muzeumi latogat6i élményre erételjes - gyakran
flow-szerti (CSIKSZENTMIHALYI 1990) - hatast

gyakorolnak a kiallitasi targyakat kiegészité meg-
. HARRISON-SHAW 2004).

foghat6 eszkozok, a hangok, a szagok, az interak-
tiv elemek (példaul szerepjatékra 6sztonzé eszko-
z0k), valamint a dinamikus eszkozok (HARVEY et

al. 1998). A yorki Jorvik Viking Mtazeumban (VI :
et al. 2017) a latogatoknak tobb érzékszervre hato :

élményben lehet résziik, példaul megtapinthatnak
viking kori targyakat, megkdstolhatjdk a hagyo-

manyos szdritott halat, érezhetik a kihelyezett tar-
. se all. B. JOSEPH PINE II és JAMES H. GILMORE

gyak illatat, sétdlhatnak a viking kdzpontban él6
emberek és éllatok kozott, valamint meghallgat-
hatjék a viking mondakat.

A multiszenzorélis kialakitas gazdagitja a kial-
litast, és el6segiti a latogat6i élmény emlékezetes- :

ségét (EARDLEY et al. 2016, DOLCOS-CABEZA
2002), mivel a hétkoznapi életben is folyamatosan

ilyen jellegti behatasok érik az embereket, illetve :
az ilyen hatasokkal rendelkez6é események képe- :

sek jobban bevésédni az emberek emlékezetébe.

Lektoralt tanulmanyok

Szamos kutatas valésult meg mizeumi kornye-

% 2

. zetben a kiilonbozé érzékszervre hatd eszkozok al-

kalmazasaval és ezek latogatdi élményre vald hata-
saval kapcsolatban (LAI 2015, CIOLFI-BANNON
2002, HARLEY et al. 2016).

4.8. FIZIKAI, SZOCIALIS AKADALYMENTESITES

A multiszenzoralis elemekkel gazdagitott kiallitas
nem csupan az emlékezetes latogato6i élmény egyik
fontos feltétele, de azt is lehet6vé teszi, hogy bar-
milyen fogyatékkal €16 latogat6 szamara élvezhetd
legyen a kozeg. Az informaciok tobbszintl atadasa
tobb szempontbdl jelent pozitiv hozadékot a lato-
gatoknak. HOOPER-GREENHILL (1999) szerint a
muzeumok és a galéridk taldn az egyedili intéz-
mények a tarsadalomban, amelyeknek lehet&sé-
giik van az eltérd tuddsszinttel rendelkezd, tanulni
vagy6 kozonség igényeinek kiszolgalasara. Tobb
célcsoport (korcsoport, érdeklédési szint, sztik idé-
keret) szamdra vélik értelmezhet6vé egy-egy kidl-
litas, amennyiben az intézmények a kénnyen értel-
mezhet6ség (easy to read/easy to understand) elveit
is figyelembe veszik.

5. PINE és GILMORE (1998)
négydimenzios latogat6i élmény
modelljének elemzése

A muzeumi élmények meghatarozasat és mérését
szdmos kutat6 kisérli meg kiilosnb6z6 modellek fel-
allitasaval, majd empirikus kutatassal vizsgaljak az
egyes keretrendszerek érvényességét. A latogatoi

. €lmény mérése menedzsment szempontb6l fontos
. feladat, hiszen az osszeftigg a latogatok jovobeli vi-

selkedési szandékaval, mint példaul a visszatérési
hajlandésaggal vagy a szdjreklammal (RADDER-
HAN 2015, HUANG et al. 2012, DIRSEHAN 2012,

5.1. A NEGYDIMENZIOS
MODELL BEMUTATASA

A szerz6 doktori kutatasanak fékuszaban az aldb-
biakban bemutatdsra keriil6 négydimenzios él-
ménymodell (4E modell) és annak tovabbfejleszté-

1998-ban a Harvard Business Review-ban publi-
kalt Welcome to the experience economy? cimd tanul-
manya rendkiviil nagy hatdssal volt a fogyaszt6i
élmény tudomanyteriiletének fejlédésére. Az utto-
rének tekintheté munka hatasat a FERREIRA és
TEIXEIRA (2013) altal készitett bibliometriai elem-
zés tdmasztja ala.

" 2Udvbzliink az élménygazdasdgban
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PINE és GILMORE modellje szerint az élményt

P

két jellemz6 alapjan lehet tipizalni, az egyik a rész- !

vétel jellege (aktiv, passziv), a masik az eseményt,
eléadast az egyénnel osszekotd kapcesolat jellege
(elmertilés, felszivodas). A két jellemzé mentén

allitottak fel, amelynek minden szegmensében az
élmény egy tipusa - szérakozas, tanulas, esztétika,

eszképizmus - jelenik meg, ahogyan azt a 3. abra

mutatja.

A két jellemz6 elvont elnevezése miatt gyakran
nehezen értelmezhetéek a modell részei, ami az
egyes élménytipusok elhelyezhet6ségét is proble-

7z

matikussa teszi. A szerzé a jobb érthetéség ked- !

véért a felszivodas helyett a szellemi elmertilés, az
elmeriilés helyett pedig a fizikai/virtualis elme-

rilés kifejezések hasznélatat veti fel. Ezek hten
titkkrozik az eredeti gondolatot, azonban az élmény :

egyénbe val6 felszivodasa, valamint az egyén él-
ményben val6 elmeriilése helyett leegyszertisitik a
két végletet.

3. abra
Az élmény négy dimenziéja

Az élményben résztvevé szeretne.... .

Felszivodas

Szorakozas Tanulas

tanulni
ﬂﬁ
gazdagabb

élmény

érzékelni

Aktiv részvétel

Passziv részvétel

Esztétika Eszképizmus

csinalni

ottlenni

Elmerilés

Forras: sajat szerkesztés PINE és GILMORE (1998) alapjan

A négy dimenzi6 kozéppontjdban a szerzok sze-

rint a leggazdagabb élményt jelentd tgynevezett
sweet spot talalhato.

5.2. SZORAKOZASI ELMENY

A szérakozds dimenzidjat a passziv felszivodas
jellemzi, amikor az élmény az érzékszerveken ke-

egy kivulallo szemléls, nem befolyasolja a dolgok
kimenetelét. Szérakozasi élmény példaul az edelé-
nyi LHuillier-Coburg-kastélyban megnézni a 3D-s

filmvetitést a kastély torténetércl és Magyarorszag
- tipust edutainmentnek nevezett kategéria egy

legnagyobb 6sszefliggd rokoko falképérol.
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A 3. abran a dimenziokban egy szemléletes
gondolatmenet alapjan lathatd, hogy az egyes ese-
tekben mit szeretne a résztvevd: érzékelni, tanulni,
ott lenni, csindlni. A szérakozasi élmény soran az

. egyén PINE és GILMORE (1999) szerint érzékelni
PINE és GILMORE egy négydimenzios modellt :

szeretne (az angol ,sense” széhoz illeszkedve).

5.3. TANULASI ELMENY - SZORAKOZVA TANULAS
ELMENYE

A tanulas dimenziéjadban minden esetben aktiv
résztvevére van sziikség annak érdekében, hogy

. val6ésagos élmény legyen a végeredmény. A tanu-

277

las soran a ,tanuld” szellemileg kertil bevonasra,
és tanulni szeretne, az élmény pedig a sikerbdl, az
4j ismeretek birtoklasabol adodik.

Habar az oktatds komoly dolog, ez nem jelenti
azt, hogy nem lehet szérakoztato, ezt bizonyitja a
korabban bemutatott szérakozva tanulas gyakor-
lata. Felvet6dik azonban a kérdés, hogy ez hol he-

¢ lyezkedik el a 4E modellben. RADDER és HAN
- (2015) szerint ez egyértelmtien a szérakozasi és a

tanuldsi dimenziok osszemosddasa, egy dimenzi-
oként valo értelmezése. Az egyes dimenzidk vizs-
galata soran azonban ez az allaspont nem bizonyul

- telies egészében megalapozottnak. Az oktatas

soran a ,tanuld” szellemi és fizikai elmeriilése is
megval6sulhat. A felvetés relevanciajat ugyancsak
alatdmasztja, hogy a szérakozva tanuldas WHITE

. s tarsai (2004) szerint haromféle lehet:

e interaktiv és részvételi alapt (mint példaul
az El6 torténelem! cimd interaktiv szinhazi
program a szentendrei Skanzenben);

* nem interaktiv (példaul egy film megtekinté-
se Pompeii romvéarosanak régészeti feltarasa-
rol és annak virtudlis rekonstrukciéjarol);

* a ketté kombinacidja (példaul egy XIX. sza-
zadi torténet olvasasa az amszterdami csator-
nak egyikébe esett 16rdl, majd a latogatok sza-
mara megépitett darumakett segitségével egy
16 kiemelése a vizb6l, Amsterdam Muazeum).

Ez alapjan kulonbséget lehet tenni a szérakozva
tanulas élményének egyes tipusai kozott, ahogyan
az a 4. dbrdn lathato.

Az l-es kategoria, vagyis az interaktiv, rész-

- vételi alapt edutainment tipusa fizikai bevonodast

(immerziot) jelent6 tanuldsi élménnyel irhat6 le,
amely az eszképizmus és a tanulds metszetére he-

. lyezheto.
resztiil aramlik a latogatéba oly médon, hogy 6 csak !

A 2-es kategoria, vagyis anem interaktiv edutain-
ment jellegi események a szérakozas és a tanulas
metszetére helyezhetéek. Ezek az élmények a szel-

¢ lemi bevonédéasra épitenek.

A WHITE és tarsai (2004) altal kombinalt, 3-as
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komplex program esetén élhet6 at, ahol mind az
interaktiv, mind a nem interaktiv elemek felfedez- :

het6ek.
4. dbra
Edutainment (szorakozva tanulas) két tipusa
PINE és GILMORE 4E modelljében®

Szellemi elmeriilés

Nem
interaktiv
Edutainment

Interaktiv
Edutainment

Passziv részvétel

Esztétika Eszképizmus

Fizikai/ virtuéliselmeriilés

Forras: sajat szerkesztés PINE és GILMORE (1998) alapjan

Az abran jelolt ,egyéb tanulas” kategdria a nem
edutainment, vagyis nem szoérakoztat6 jellegi ta-

nulasi élményt szimbolizalja, ez teljes egészében a

tanulas dimenzidjaban talalhato.
A fizikai bevonédas (kiprobaélas, learning by
doing), tehat a fentiekben interaktiv edutainmentnek

nevezett kategoria, az esetek tobbségében jobban !

szolgalja a megértést, mint a szellemi bevonodas.

5.4. ESZKEPISTA ELMENY

Az eszképizmus sokkal ,immerzivebb”, mint a szo- 3

rakozas vagy a tanulas, hiszen az egyén teljesen
elmeriil az élményben, annak aktiv részese lesz. J6

példa erre a skot Blair-kastélyban a korabeli ruhdk
¢ hasonloan fizikailag (virtualisan) is részévé va-

feloltésének lehet6sége vagy a bécsi Zene Héza
muizeumban a Bécsi Filharmonikusok vezénylése
virtudlis formdaban, ahol a zenészek humorosan
reagalnak is a latogatok teljesitményére.

Az eszképizmus kifejezés az angol escape sz6-

bol ered, amelynek jelentése kilépés, menekiilés,
szokés. PINE és GILMORE ezzel a val6 vilagbdl,

Z .z

a mindennapi életb6l az élmény éltal torténd ki-
lépésre utal. Az egyén azzal szemben, hogy ott- :

hon {ilne, és nézné, ahogyan mas tevékenykedik,
6 maga valik az események részesévé, szereplgjé-
vé. Az eszképista élmény tipikus helyszine PINE

és GILMORE (1998) szerint a tematikus parkok,

chat szobdk, virtudlis headsetek, kaszindk vagy
épp a kornyékbeli erdé egy paintballozas soran.

* A modellben és a 3 tipus megnevezésében a szerzé tudatosan a szorakozva
. is, egymast kovetSen vagy egymassal parhuzamo-

tanulds angol nyelv{i megfelel6jét (edutainment) alkalmazta annak érde-
kében, hogy révid és szemléletes megnevezések sziilessenek.

Aktiv részvétel

Lektoralt tanulmanyok

Kordbban az jelentette a nagy &ttorést, hogy egy
olvasmanyélményt az emberek a filmvasznon
lattak, egyre nagyobb feliileten, egyre jobb hang-
effektekkel, egyre kényelmesebb fotelekben, stb.

. Manapsag a 4D-s mozik vonzzak a kozonséget,
- ahol a néz6 részese lehet a filmnek, beléphet egy

masik vilagba, a széke azzal egytitt mozog, a han-
gok és mas effektek korbeveszik (vizcseppek, hi-

. deg/meleg fuvallat, stb). Az egyre komolyabb
- élményt nyujté mozikat a komplex virtualis él-

mények és a tematikus parkokban atélhetd, tgy-
nevezett motion simulator ride élmények kovették,

o

. amelyek &ltalaban népszert kalandfilmeken vagy

sci-fiken alapultak (példdul Star Wars, Aladdin
repiilészényege, Vissza a jovOobe). Habar a sajét
vildgabol valé elmenekiilés mar énmagéban fon-

. tos része az élménynek, a kifejezéssel ellentétben
- a latogaté nem csupan kilép valahonnan, hanem

meg is érkezik egy masik vilagba, amelyben élve-
zetes élmények varjik. PINE és GILMORE e kate-

ooz

. goria részének tekinti az extrém sportot tizéket is,
. akik egy nyaralds soran mar nem csak fekszenek

a napon, hanem windsurféznek, hegyet masznak,
vadvizi eveznek, stb. Kiemelten fontos eszképista
helyszinnek tartjak a kaszindkat, ahol a jatékosok
megszabadulnak a gétlasaiktol, és izgalommal ve-
gyes borzongassal kockaztatjdk a pénziiket egy
masik - a mindennapitdl tavol es6 - vilagban.

PINE és GILMORE (1998) gondolatsora szerint
az eszképizmus élménye keretében az egyén csi-
nalni szeretne valamit, fizikailag (virtualisan) akar
aktiv részese lenni egy eseménynek.

5.5. ESZTETIKAI ELMENY
PINE és GILMORE élménymodelljének negyedik
dimenzi6ja az esztétika, ahol az egyén passziv

résztvevdje az élménynek, de az eszképizmushoz

lik. Bar passziv szemléléként, az eszképizmussal
szemben, érintetlentil hagyja a kornyezetét, sajat

¢ magat nem, hiszen az 6 szellemét, lelkét megragad-

ja az esztétikai élmény, igy a szellemi bevonédas,
a felszivédas is érintett lehet bizonyos esetekben.
Mivel azonban nincs hatassal a kornyezetére, nem
befolyasolja az események kimenetelét. Esztétikai
élmény lehet a Szarvasi Arborétumban sétalni
vagy a Szépmiivészeti Mazeum felgjitott Romén
Csarnokat megcsodalni.

Az esztétika dimenzidban az egyén egyszertien
csak szeretne ott lenni az adott kdrnyezetben, amely-
nek harmonikus jellege eredményezi az élményt.

. Egy attrakcio latogatdja valaszthat csupan egyfaj-

ta élményt a négybdl, de kombindlhat akér tobbet
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san. A szolgaltaté a lehetséges élmények kornye-
zetét tudja kialakitani (WALLS et al. 2011), ezzel :

Osztonozve a latogatot arra, hogy a szdmara rele-
véans, érdekes elemeket kivilogatva alkossa meg

a sajat élményét. Az, hogy mely elemek ragadjk
. viszont csak virtualisan csindlhatna valamit, nem a

meg, az el6zetes tapasztalatain, motivaciéin, stb.
mulik (PACKER-BALLANTYNE 2016), igy alakul
ki az élmény lehet&ségébdl az azonnali szubjektiv

élmény. Vagyis az, hogy a négy dimenzi6 altal le- :
irt lehetéségek tarhazabol mit ragad ki, az egyé- :

nen mulik. Amennyiben lehet6sége van az emberi
mozgdas altal termelt energiat mérni egy természet-

tudomanyi mizeumban, onnant6l mar csak a la- :
togaton mulik, hogy csak néz mésokat, vagy feliil :

egy biciklire, és a tekerés altal mtikodésbe hoz egy
gépet.

PINE és GILMORE modelljét elészér OH és
tarsai (2007) tesztelték a turizmus teriiletén, azon- |

ban korédbbi érvényes mérési skalat nem talaltak a
modellhez kapcsolédéan. A 4E modellt, mint mé-

rési modszert kés6bb szamos kutatas soran alkal-
. hiszen az utazas egy alapvet6 motivacidjat emeli

maztak a turizmus kiilonbo6zé tertiletén (OH et al.
2007, JUROWSKI 2009, MEHMETOGLU-ENGEN
2011, WILLARD et al. 2012, RADDER-HAN 2015,
SUNTIKUL-JACHNA 2016, ASVANYI et al. 2017,
ASVANYI et al. 2018).

5.6. A 4E MODELL ESZKEPIZMUS DIMENZIOJANAK
ELEMZESE

A modell értelmezése az egyes szakteriileteken

beliil kiilonboz6 lehet. Az eszképizmusnak harom
{6 jelentése hatarozhat6 meg az elemzett szakiro-
dalom alapjan:
* aktiv fizikai elmertilés a 4E modell eredeti ka-
tegorizalasanak megfelelGen;
* elmenekiilés a virtudlis vilagba
GILMORE 1999);

(PINE-

(PINE-GILMORE 1998).
Az eszképizmus dimenziéjat PINE és GILMORE

mint amilyen jelent6sége ennek a szegmensnek le-
het egy turisztikai élmény kapcsan. Ez a szegmens

(aktiv fizikai elmeriilés) a mizeumi latogat6i él-
mény kapcsan a legfontosabb médszertani elveket :

magaba foglalo teriilet (példaul az interaktivitas, a
bevonddas, a tobb érzékszervre hatés, az interak-
tiv edutainment).

hogy PINE és GILMORE a virtualis élményeknek

szanja a legnagyobb szerepet, amely a virtualis vi-
lagba, egy , harmadik helyre” val6 elszokést jelentette.
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tételezni, hogy minden élmény a hiteltelenség/nem
autentikus jelleg vagy a virtualis felé tart” (PINE-
GILMORE 2013:32). Ennek egy Kkicsit ellent is mon-
dana az a szemléletes gondolatsor, amely szerint az
eszképizmus élményét atéls csinalni, tenni akar, igy

val6 vilagban. A szakirodalom attekintése ugyanak-
kor szamos olyan kutatdsra iranyitotta a figyelmet,
ahol a szerzdk a virtualis vilagba val6 elszokést értik
az eszképizmus élménye alatt (online jatékok, ko-
z0sségi média, virtudlis valoség, stb.).

Az escapism elnevezés rendkiviil beszédes, igy
kézenfekvo, hogy ebbdl indul ki a legtsbb szerzé,
aki a modell alkalmazasaval foglalkozik. Ahogyan
PINE és GILMORE Harvard Business Review-ban
(1998) megijelent cikkében is ez az értelmezés je-
lenik meg, tgy a késdbbi, erre épité kutatasok so-
ran is a hétkéznapi probléméktol valé elmenekiilés
jelentéstartalmat hasznaljak a szerzék. A megne-
vezésbdl adodé egyértelmiinek tting kovetkeztetés
azonban a turizmus teriiletén félrevezetd lehet,

be az élménymodell egy szegmensébe. Egy olyan
motivaciét, amely a tevékenység egészét jellemzi,
legyen annak eredménye esztétikai, szérakozasi,

. tanulasi vagy eszképista élmény.

5.7. ESZKEPIZMUS, MINT ALTALANOS
TURISZTIKAI MOTIVACIO

Az eszképizmus a kilép, elszokik, elmenekiil sz6
angol forditasabodl adédéan konnyen azonosithatod
a turizmus és az utazas egyik legéltalanosabb, leg-

. tobbet emlitett alapvet6 motivacidjaval, ahogyan
¢ azt OH és tarsai (2007) is alatdmasztjak PRENTICE

és tarsai (2004) tomegturizmus paradigmadjara hi-
vatkozva. STAMBOULIS és SKAYANNIS (2003)

. szerint a turizmust els6sorban egy masik életfor-
* elmenekiilés a mindennapi problémak eldl :

ma megismerése, meglatogatasa, megtekintése, él-
vezete, megélése soran tapasztalt élménnyel lehet
jellemezni. COHEN (1979) az utazas egyik alap-

. vet6 inditékaként hatdrozza meg a jelentéségteljes
(1999) sokkal korlatozottabban értelmezi anndl, :

élettd] és/vagy a mindennapi élettdl eltéré helyen
talalhat6 ,énkozpont” utan val6 kutatast. GROSS
(1961) és pozitiv funkcionalista tarsai a turistak el-
szokését egy kikapcsolodast jelenté szabadidos te-
vékenységnek tekintik, ami elengedhetetlen az élet
és a tarsadalom egészséges miikodéséhez. Ezzel
szemben BOORSTIN (1964) és MacCANNELL

- (1973) amellett érvelnek, hogy az emberek hamis,
Az 1999-ben megjelent konyv alapjan tgy ttinik,

egymastol elidegenedett életet élnek, és alkalman-
kénti utazasaik keretében ebbdl a boldogtalan vi-
lagbdl menekiilnek &t mas kultardkba és orszagok-

. ba egy autentikusabb, kielégitSbb életet keresve. A
Ezzel szemben a szerzék egy 2013-as munkéjuk- :
ban hangstlyozzak, hogy ,félreértelmezés azt fel-

turistdk talan a mindennapjaikat vezérl6 normak
és értékek kotelékétsl akarnak megszabadulni,



amikor kilépnek a szokésos kornyezetiikbdl, vagy
esetleg kiilsé perspektivabodl szeretnék latni sajat :

életiiket és tarsadalmukat.

5.8. ESZKEPIZMUS FOGALMA A KULONBOZO
MERESI SKALAKBAN

Az eszképizmus fogalmat vagy az annak megfe-

leltethetd egyéb fogalmakat (példaul playfulness, :
evasion) szamos mérési skaldban hasznaljak, ame- :

lyekben a valtozék meghatarozasa eltéré (OH et
al. 2007, MEHMETOGLU-ENGEN 2011, KANG-

GRETZEL 2012, SHIH 2015, RADDER-HAN 2015, :
SEMRAD-RIVERA 2016, SUNTIKUL-JACHNA

2016, SIPE-TESTA 2018). Az eszképizmus fogal-
mat az emlitett skaldkban jellemz&en az alabbi val-
tozok alkotjak:

* mindennapi rutinbdl val6 elmenekiilés,

* egy masik valésdgban val6 elmélyiilés,

* egy masik vilagba torténd atlépés,

e mindent6l elszokni,

* teljesen megfeledkezni az id6rol,

* minden masro6l megfeledkezni,

* masik térben és id6ben zajl6 élet érzése.

A fenti valtozok megfogalmazasanak sokszind-

sége azt tdmasztja ala, hogy az eszképizmus di-
menzidjat - néhany kivételtsl eltekintve - nem az
eredetileg azt meghatarozo aktiv fizikai/virtualis

részvételt jelentd valtozokkal irjak le az egyes szer- |

z0k.

6. A 4E modell tovabbfejlesztett
koncepcidja

Jelen munka soran a szerzé PINE és GILMORE 4E
modelljének tovabbfejlesztését javasolja mizeumi

kontextusban, oly médon, hogy az eszképizmust,
mint élménydimenziét, a négy dimenziét atfogo :

tényezének tekinti, a negyedik dimenziét pedig
egy 4j, ,Aktiv bevon6das” megnevezéssel latja el.

Ahogyan azt korabban emlitette, a modellben al-
kalmazott felszivodds és elmertilés kifejezéseket :

ugyancsak modositasra javasolja, a szellemi és a
fizikai/virtualis elmeriilés elnevezéseket hasznél-

va. A fenti koncepcionélis keretet az 5. dbra szem-

1élteti.
A szerz szerint az aktiv bevonodas lehet mind
fizikai, mind virtualis, azonban kiemelten fontos-

nak tartja a fizikai bevonodas lehet6ségeit, f6ként a
muzeumi kontextusban, eltéréen az eredeti modell :

virtudlis fokusza szemléletétsl. A szerzo feltétele-
zése szerint ezen dimenziot erésitik a fentiekben

elemzett interpretaciot segité modszerek, azok :
aktivitast igényld, fizikai bevonasra épitd jellege :
- latogatoszam novelésére valo torekvés arra sar-

okén.

Lektoralt tanulmanyok

5. dbra
PINE és GILMORE 4E modelljének
tovabbfejlesztett koncepcidja miazeumi kozegben

Szellemi elmeriilés

~_| ESZKEPIZMUS

Szérakozas Tanulas

i
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\
|

Passziv részvétel > Aktiv részvétel

1

i

()
/

Esztétika

Aktiv
bevonédas

* Interaktiv edutainment

* Interaktivitds

*  Koz0s alkotas

*  Infokommunikacios
technolégiak

* Ikonikus autenticitds

*  Multiszenzoralis élmény

Fizikai/ virtudlis elmeriilés

i Forras: sajat szerkesztés

: A modellben az eszképizmus, mint a hétkdznapi
- gondoktol val6 eltdvolodas, ami az egyik leggyak-

rabban emlitett turisztikai motivacié6 (OH et al.
2007), atfogo, altalanos tényezdként jelenik meg,
nem korldtozédik egyetlen dimenziéra, hanem ha-
tast gyakorol minden élménydimenziéra, és bar-
mely élmény kapcsan megtaldlhato a latogatoban.
Ahogyan OH és tarsai (2007:122) is megjegyezték
mindegy, hogy hova megy a turista, mit csindl”, a hét-
koznapi gondoktdl valo eltdvolodas mindenképp
jelen van a motivéciéjaban.

7. Jovobeli kutatasi iranyok

Jelen cikk elkésziiltének id6pontjaig a szerzoének

nincs tudomasa PACKER és BALLANTYNE (2016)
tizoldali élménymodelljének érvényességét vizs-
gal6é empirikus kutatdsrol, amelyet egy lehetséges
jovobeli kutatasi iranyként hataroz meg. Tovabbi
kutatasi téma, hogy milyen tényezoktol fiigg,
hogy PINE és GILMORE 4E modelljében a sweet
spot mely dimenzioban helyezkedik el az egyé-
nek szaméra. Az is megvizsgalandd, hogy van-e
valamilyen hierarchikus sorrend az egyes dimen-
ziok kozott, esetleg beszélhetiink-e az élmények
Maslow-piramisarol.

8. Osszefoglalas

Az 1970-es évektdl napjainkig olyan folyamatok
mentek végbe, amelyek a muzeumi szakmaban
elterjedt Gj szemléletmédhoz, az Gj muzeolégia-
hoz vezettek. A célkdzonség bovitése, a szérako-
zasi, szabadid6s funkcié megjelenése, valamint
a fenntartasi gondok kikiiszobolése érdekében a
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z6 a PINE és GILMORE (1998) altal alkotott 14-
togatdi élmény mérésére szolgalé modellt helyezi

a cikk kozéppontjaba. A 4E modellben elhelyezi
a szorakozva tanulas gyakorlatat, amely annak :

tipusatol fliggéen akar harom dimenzidéban is
megjelenhet. Vizsgélja tovabba az eszképizmus

dimenzidjanak harom kiilonb6zé jelentéstartal-

mat (aktiv bevonodas, elmenekiilés a virtualis | BRADBURNE, J. M.

vilagba, elmenekiilés a hétkoznapi gondoktol), és
megdllapitja, hogy mtzeumi kontextusban az ak-

tiv bevonédas értelmezési kore a legjelent6sebb. :
Az aktiv bevonddast a kiilénboz6 interpretacios |

moédszerek, mint példaul interaktiv edutainment,
tobb érzékszervre hat6 élmények, kozos alkotds,

segitik el6, amelyek eré6teljesen befolyasoljak a !
latogatoi élményt és az elégedettséget. A szerzd

tovabbfejleszti a 4E modellt oly médon, hogy az
altaldnos turisztikai motivacioként értelmezett

eszképizmust (elmenekiilés a hétkoznapi gon- !
doktol) mind a négy dimenziot befolyasold ténye- :

z6ként emeli ki, ahol negyedik dimenzioként az
aktiv bevonddast (fizikai/virtualis) nevezi meg. A
tovabbfejlesztett modellt a szerzé a jovében mu-

zeumi kontextusban kivanja tesztelni kvalitativ és

kvantitativ kutatas keretében.
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