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Absztrakt

A koronavirus-jarvany altal okozott vészhelyzet kovetkeztében 2020 marciusatél kezdve sorra zartak be a
muzeumok vilagszerte, ami csak tovabb erdsitette a mar jelenlévo igényt a kiallitasok tarlatainak digitalizalasara.
Ez a radikalis, kényszer sziilte, &m a technologia fejlodésével egyre idOszerlibb valtozas kihatott a virtualis
muzeumok megitélésére, amelynek vizsgalata a jelen tanulmany 6 témaja. A virtulis miuzeumok kialakitasanak
felhasznaloi élmény kdzponta vizsgalata kvalitativan, feltarod jellegli hasznalhatosagi vizsgalat segitségével tortént
az egri Dobo Istvan Varmuzeum és a Pet6fi Irodalmi Muzeum virtualis tereiben. Ezt interjukérdések kovették az
atélt élményekre vonatkozoan, majd a kapott adatok rendszerezése utan hipotézisek keriiltek megfogalmazasra,
melyek kvantitativ alatamasztasa vagy megcafolasa egy 550 f6 altal kitoltott kérd6iv segitségével tortént.
Mindezen informaciok alapjan lehetdség nyilt az idealis virtudlis muzeum kialakitasara €s népszeriisitésére
vonatkozo javaslatok megfogalmazasara is, amely hasznos Gtmutato lehet a marketing szakemberek szamara is.
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Abstract

Due to the COVID-19 pandemic, in March of 2020 an abundance of museums started to close their doors
worldwide, which furthered the already existent demand for the digitalization of exhibitions. This radical, forced,
yet technologically more and more opportune transition shaped the perception of virtual museums, giving the
present paper its main topic. A qualitative method (usability test) was applied to examine the user interfaces of
Istvan Dobo Castle Museum in Eger and Pet6fi Literary Museum. This was followed by an interview detailing the
experiences gained during the study. After evaluating the acquired data, hypothesizes were established regarding
the perception of virtual exhibitions. In order to quantitatively prove or disprove these theories a questionnaire
with the sample size of 550 was conducted. Based on the information gathered these ways we formulated
recommendations considering the design and marketing of the ideal virtual exhibition, which can act as a useful
guide for marketers among others.

Keywords: virtual museums, user experience, usability testing, survey methodology

Acknowledgments: We would like to thank Zsofia Szigethy, museum educator at Hungarian Open Air Museum and Anna
Czékmany, head of department at Pet6fi Literary Museum for their professional support and help in the process of creating this
study.

Czeglédy K. L., Jakabovics L., Magyari E. A., & Szabo B. (2021). A virtualis miizeumok megitélésének feltirasa empirikus uton a koronavirus-
jarvany alatt. In: Mitev, A., Csordas, T., Horvath, D., & Boros, K. (eds.). “Post-traumatic marketing: virtuality and reality” — Proceedings of
the EMOK 2021 International Conference. Budapest: Corvinus University of Budapest (ISBN 978-963-503-871-8). pp. 460-472.


mailto:czegledykarola@gmail.comu
mailto:luca.jakabovics@gmail.
mailto:magyari.eva.anna@gmail.com
mailto:szabo.balint@gtk.bme.hu

“Post-traumatic marketing: virtuality and reality” — Proceedings of the EMOK 2021 International Conference

1. Bevezetés

A koronavirus-jarvany altal okozott vészhelyzet kovetkeztében 2020 marciusatol kezdve sorra
zartak be a muzeumok vildgszerte, ami tovabb erdsitette a mar addig is jelenlévo igényt a
kiallitdsok tarlatainak digitalizalasara. Ez a radikalis, kényszer sziilte, am a technoldgia
fejlodésével egyre iddszerlibb valtozas atalakitotta a muzeumlatogatasi szokéasokat, amelynek
vizsgalata jelen kutatas 6 témaja (MAGYARMUZEUMOK, 2020).

Az, hogy a virtualis miizeum az élovel egyenrangt élményt adjon at a latogatoknak igen 0ijszer
feladat. A virtualis tereknek sokrétli szoftverergondmiai szempontoknak kell megfelelniiik, a
hasznalhatosagon tal a felhasznaldi élményt is szem el6tt tartva. A cél a konnyen tanulhato,
egyszer(, kellemes hasznalat, mely nem akadalyozza a miizeumbejaras élményének megélését
¢s iranyulhat a valos és virtualis mizeumok kiilonbségeinek pozitiv felhasznélasara is.

A virtudlis mizeumok vizsgélatdnak aktualitasa megkérddjelezhetetlen a jelen helyzetben,
rdadasul a téma az ember-szamitogép interakcio és a marketing tudomanyteriileteinek kevéssé
kutatott eleme.

2. Elméleti hattér

A 2010-es évektdl kezdve folyamatosan novekedett a virtualis tarlatok iranti igény, melyet
Osszefiiggésbe kell hoznunk az azok alapjat képezd technoldgia fejlédésével. A kérdéses
technologia a virtualis valosag (VR), amelyet a Gartner csoport Hype-gorbéjének segitségével
vizsgaltunk. Ez az évente frissiild gorbe képes az Gjonnan megjelend technologiak végsd
megértésig tartd bemutatasara (GARTNER, 2020; O’LEARY, 2008).

A gorbe 6t szakaszbol all, tengelyei a lathatosag és az id6 (1. abra) (KAIVO — OJA et al., 2020).
Lathatosag tengelye a technologia pillanatnyi felkapottsagat, id0 tengelye az érettségét
szemlélteti. Elsd szakasza a technologiai attorés iddszaka (technology trigger), amikor még nem
ismert a technologia. Ezt koveti a felfokozott elvarasok csucsa (peak of inflated expectations),
ahol szélesebb korben megindul az érdeklddés és megjelenhetnek nagyszabasu elképzelések a
jovore nézve. Azonban a kiabrandulds katlanja (trough of disillusionment) soran ezek
meghiusulnak, és csak a legratermettebb cégek maradnak a piacon. Az 6 munkéjuk eredménye
a megvilagosodas emelkeddje (slope of enlightenment) nevili idészak, amelyben mar csak a
valddi megoldast nyujté termékek maradnak meg. Ezutan kovetkezhet a termelékenység
fennsikja (plateau of productivity), amikor a technologia elfogadotta valik (DEDEHAYIR —
STEINERT, 2016, MONDA — UGRAY, 2014).

A virtualis valosag mar az elsd, 1995-ben publikalt Gartner-féle Hype-gorbén is jelen volt
(SKIP RIZZO, 2002). Ez nem is meglepd jelenség azt tekintve, hogy a technoldgia egészen az
1960-as évekig visszavezethetd, amikor Morton Heilig szabadalmaztatta a Sensorama
Simulatort, amely 1ényegében az elsé virtudlis valosdgot hasznald videdjaték volt. Ezutdn a
technologiat katonai célokra hasznaltdk az 1980-as években, iitkdzések és repiilés szimulalasara
(példaul a NASA altal). A katonai és lirtechnologiai felhasznalast kovetden a VR az 1990-es
évek elejére valtott ki nemzetkozi érdeklddést, felhasznalasarol konferenciakat is rendeztek
vilagszerte (BURDEA — COIFFET, 2003). Ennek a lelkesedésnek a lecsengése egybeesett az
els6 Hype gorbe megjelenésével, amelyen igy a kidbrandulas katlanja felé tartott a technologia
(1. abra) (STONE, 2008). A kdvetkezOkben a technoldgia lassan haladt a gorbén és 2016-ra
elérte a megvilagosodas emelked6jét (KARDONG — EDGREN et al., 2019; IMGUR, 2016).
Ezzel a virtualis valosag megindult a hagyomanyos technologiava valas, egyszersmind a gorbe
elhagyasanak iranyaba, amit meg is tett 2018-ban.
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1. abra
A Gartner-féle Hype-gorbe szakaszok az els6 (1995-6s) vizualizacio példajan keresztiil
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Forrés: sajat szerkesztés GARTNER (2020) alapjan

A gorbén egyes technologiak joval rovidebb ideig vannak jelen a VR-nal (példaul okostelefon).
Az, hogy a VR lassan haladt végig rajta, bizonyitja, hogy miikodését nehezen fogadta el a
tarsadalom. Viszont mivel 2018-t6] mar mindennapi technoldgia, lehetdvé valt széleskori
alkalmazasa, tobbek kozott a virtudlis miuzeumok létrehozasanak a tekintetében is.

2.1. A virtualis muzeum fogalma

A virtualis mizeum egy régota 1étez6 fogalom, amelyet a szakirodalmak meglehetdsen tagan
és igen sokféleképpen értelmeznek (SCHWEIBENZ, 2019; PUJOL — LORENTE, 2014).
Digitalis mizeumnak Ben Davis a kuratorkzpontibol a digitalis technologiak felhasznalasaval
latogatokozpontava vald muzeumot nevezte (DAVIS, 1994). Egy késObbi, nemzetkozileg
elfogadott meghatarozas szerint a digitalis, vagy mas néven virtualis mizeum minden olyan, a
digitalis lehetdségeket felhasznéald eszkoz, modszer, mely fizikailag 1étezé gylijteménnyel és
annak megorzésével, feldolgozasaval, oktatasti céli bemutatdsaval foglalkozo kulturalis
intézmények munkajat segiti és terjeszti ki (RUTTKAY, 2018).

A muzeumok vilagéban a digitalizalt archivum taroldsa amugy tobb évtizedes multra nytlik
vissza, hiszen ezek segitik a kutatdsokat €s a restauralasokat. Ezen archivumok tarsadalom
szamara valo terjesztése csak hosszl évtizedek alatt valt a muzeumok tevékenységi korének
elfogadott, késébb kiemelt részévé (ANDERSON, 2012). Az adott muzeum altal kiallitott
anyagokrol nagy felbontasu fényképek késziiltek, és ezeket rendezték Ossze a muzeumban
hasznalatos rendszer alapjan. Széveges informaciokkal kiegészitve mindezt maris egy egyszert
virtualis kiallitasrol beszélhetiink (RUTTKAY, 2018).

A digitalis muzeumok a technoldgia fejlodésével egyre tobb specidlis jellemzdvel gazdagodtak.
Az allomanydigitalizalasnal latvanyosabb megoldas az olyan virtudlis muzeum, ahol a térbeli
bejaras is lehetséges. Azonban nem mindegy a kivitelezés részletessége. Gyakoriak példaul az
olyan muzeumok, melyek lehetévé teszik a latogatok szaméra a virtudlis sétat, azonban nem
nytjtanak bovebb informaciot a mitargyak digitalis masolatarél (BERCZI — MATA, 2007).
A leginkabb teljeskorii felhasznaldi élményt az olyan mizeumok nyujtjak, melyek a korbejaras,
a forgas lehetdségét megadjak, de emellett szoveges, audido vagy vide6 tartalmakkal is
kiegészitik a kiallitast, esetleg nagyitasi lehet6séget, haromdimenziés modelleket is
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felhasznalnak a kiallitasi targyak jobb megjelenitése céljabol. A technolédgia fejlédésével a
digitalis mizeum fogalma bdviilt, megjelentek olyan, fizikai helyhez kotott kiallitasok,
amelyeket VR-szemiiveggel lehet megtekinteni (JUNG et al., 2016).

2.2. Tudomanyos korkép

Korabbi hazai kutatdsok atfogdan vizsgaltdk mar a virtudlis muzeumok kialakitdsa soran
alkalmazhato gamifikaciés megoldasokat (HERENDY — FROMANN, 2018; DOPKER et al.,
2013), a mizeumok pozicionaldsat a turisztikai piacon (SCHULTZ, 2020), és a muzeumok
marketing tervét, az ilizleti terv prioritasait és kialakitasanak fobb l1épéseit (PAVLUSKA —
KURATH, 2002). A nemzetkozi szakirodalmakban pedig szamos empirikus kutatas érheté el a
témaban a 2000-es évek oOta megjelend kiilonbozd virtualis megoldasok vizsgélatara
(TAKEUCHI et al., 2021; SULAIMAN, 2017; MORAES, 2001) de a koronavirus-jarvany alatt
elérhetd virtualis megoldasok altalanos megitélésének kutatasa, valamint azok népszeriiségének
feltardsa még feltérképezetlen teriilet a termékmenedzsment ¢s marketing teriiletek
metszetében, igy a téma tudoményosan is ujszeril.

3. A kutatasi terv bemutatasa

A koronavirus elsé hullama alatt (2020 tavaszan) lefolytatott kutatas egy feltaro (kvalitativ)
jellegi hasznalhatosagi vizsgalattal indult két kiillonb6zé hazai mlizeum vonatkozéséban.
A vizsgalat moderalt, tavolrdl vezérelt (remote) modon zajlott a virushelyzet kdvetkeztében,
amely soran a résztvevok a hangos gondolkodas (Think Aloud) moédszerét alkalmaztak.
A moédszer 1ényege, hogy a résztvevok a vizsgélat soran hangosan kozlik a gondolataikat,
mialtal a tevékenységiiket konnyebb megérteni (GAMBIER — DOORSLAER, 2010).
Mindezek altal hasznalhat6sagi problémakat gyijtottiink Ossze, valamint megismertik a
résztvevok attitlidjét egy rovid, utdlagos interjusorozat segitségével. Ezekkel parhuzamosan
hipotézisek keriiltek megfogalmazéasra, amelyek kérddives megkérdezés keretein beliil
kvantitativ médon vizsgaltunk meg. A kérddiv jol kiegészitette a kvalitativ vizsgalatot, ezaltal
a kutatas kimeneteként atfogo fejlesztési javaslatokat fogalmaztunk meg az idealis virtualis
muzeumok kialakitasara €s népszeriisitésére vonatkozdan. (2. abra).

2. abra
A Kkutatasi terv

Fejlesztési javaslatok
megfogalmazisa
Forras: sajat dbra

4, Kutatasi modszerek és a kapcsolodo eredmények bemutatasa

4.1. Haszndlhatosagi vizsgalat

A hasznalhatosagi vizsgalat elso fele az egri Dobo Istvan Varmuzeumban jatszodott (3. abra).
A feladatsor az informaciok ¢€s kihelyezett miitargyak megtalalasan til olyan feladatokat is
tartalmazott, melyekkel a teljes funkcionalitast teszteltiik: navigacio a termek, szobak kozott,
teljes képernyds iizemmod bedllitdsa. A masodik rész pedig a Petéfi Irodalmi Muzeumban
zajlott (3. abra). Itt hasonlo feladatokat kellett a résztvevoknek megoldaniuk a bejarasok
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kozben. Az elsd térben az Egri Var torténetérdl taldlhatok meg érdekes informéciok,
amelyekhez idénként 3D-s modellek forgatasaval juthat hozza a latogatd, a masik helyszin
pedig Pet6fi életét ismerteti, igen szines hanganyag gytijteménnyel tdimogatva a megértést. A
két kiilonbozo tematikdji muzeumi tér bejardsa, és az utdna lefolytatott interji segitségével
megismerhetdvé valtak a bejarasok jo és rossz tapasztalatai, valamint a fogyasztoi vélemények
Osszessége a kiilonbozo virtudlis terekkel kapcsolatban.

3. abra
A vizsgalt virtualis miazeumi terek
(Dob6 Istvan Varmuzeum (fent), Petofi Irodalmi Mizeum (lent))

B PUSPOKI REZIDENCIA 05

Forras: sajat szerkesztés (DOBO ISTVAN VARMUZEUM, 2019; THINGLINK, 2019)

A hasznalhat6sagi vizsgalatban hét f6 vett részt, akik koziil harom f6 ritkdbban, négy f6 pedig
gyakrabban jart mizeumba a jarvanyligyi helyzetet megel6zéen. A résztvevok 16 és 54 év
kozottiek, koztiik négy férfi és harom no6 volt. A résztvevok koziil hatan laptopon, egy alany
pedig tableten végezte el a vizsgalatot (1. tablazat).

1. tdblazat
A résztvevok demografiai adatai és egyéb jellemzoi

Résztvevo azonositd 1 2 3 4 5 6 7
Eletkor 50 16 21 54 23 33 23
Nem N6 Férfi Férfi N6 Férfi Férfi N6
. . f ,» Tématol, o aix
Mu;) eurlll(llatog’atam idegenvezet6tol ,,Té:ima’t,ol 1 2 4 2 3
gékonysag fiigg” gg
Hagyomanyos
kiallitasok latogatasa 6 2 0 2-3 15 8 6
(alkalom/év)
irtualis kiallitasok
la:;galtlas; (alkalo::;év) »sok” 0 0 2-3 10 »SOK” 12
Hasznalt eszkoz Laptop Laptop Laptop Laptop Laptop Tablet Laptop

Forrés: sajat tablazat
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Az elhangzottak részletes kiértékelése soran a visszajelzéseknek kdszonhetden sikeriilt feltarni
hasznélhatosagot hatraltatd és segitd funkciokat, melyekre nagyban épitettiink fejlesztési
javaslatink megfogalmazasakor. Ezek alapjan elmondhat6, hogy a kulturafogyasztasra
fogékonyabb résztvevok szeretnek muzeumokba, kastélyokba, szinhazba, koncertre jarni, a
kevésbé fogékony kulturafogyasztok pedig moziba, koncertre és konyvtarba. A valaszokbol
kidertilt az is, hogy egy résztvevé sem jart még ezel6tt virtualis mizeumban. Emellett a hét
résztvevobol hatnak az egri mizeum tetszett jobban. Néhany példa ennek okaira:
o 1. résztvevol: ,, Az egri tetszett jobban, mert konnyebb kozlekedni, lathatobb, hogy merre megyiink,
van térkep.”
o 5.résztvevo: ,, Az egri, mert az kénnyebben bejarhato volt, kézelebb tudtam menni a targyakhoz. A
Pet6fi muzeumban csak kdzépen allok és korben forgok egyhelyben. Az egri mizeumban termen
beliil is lehet haladni, és kozeliteni a targyakra.”

Az egri mizeumot altalanossadgban élethiibbnek talaltdk a résztvevok, mivel a termek kozotti
atlépés sordn nem kellett varakozniuk (mig a Petdfi miuzeumban igen). A navigicié nagy
elényeként emlitették azt is, hogy itt tobbféle lehetdség (lenyithaté menii, labnyom ikonok,
,home” gomb) segitette 6ket a bejarasok soran. Azonban negativumként €élték meg a tér zavarod
forgasat a bejaras kozben, valamint azt, hogy a muzeumban nem talalhat6 mindenrdl
informacio.

A Pet6fl mizeumban a falon lathatd, sokszinli ikonok a fiatalabbaknak tetszettek inkabb, az
idésebbeknek viszont nehézséget okozott a megértésiik — ez nem meglepd, mivel az egyedi (pl.
szamara is nehezitette a navigaciot a termeket €s targyakat jelzo szévegbuborékok hianya.

Az interjukbol kideriilt, hogy a résztvevoknek a virtudlis mizeumokban a valtozatossag, az
interaktivitas, a 3D-s modellek, szépen lefotozott terek és a hanganyagok is tetszettek. Emellett
segitették a tdjékozodast a mini térképek és a feliratok is. A résztvevok vélekedése
altalanossagban pozitiv a virtualis kiallitasokkal kapcsolatban. Véleményiik szerint azok nem
helyettesitik a valodi mizeumokat, hiszen ez utobbi ,, mindségi idétoltés”, ahol ,,meg lehet
fogdosni a dolgokat”, de ha a virtualis tér igényes, akkor nagyon jo élményt nyujthat
Osszességében.

4.2. Keérdoiv

A kérddives kutatds célja a megfogalmazott hipotézisek nagymintds aldtdmasztidsa vagy
megcafolasa volt, valamint, hogy mélyrehatobb betekintést nyerjiink a virtualis muzeumok
témajaba, azok altalanos megitélésével kapcsolatban.

A kérdoivet ismerdseink korében, egyetemi Facebook csoportokban és levelezdlistakon,
kérdoivkitoltd és kulturdlis témdji oldalakon terjesztettiik. Megkerestiink emellett
41 mizeumot is e-mailek, illetve egyéb elérhet6ségeik révén, aminek eredményeként
12 muzeum terjesztette a megkérdezést belsd korokben, Facebook oldalaikon vagy hirlevél
formajaban. Emellett a Pulszky Tarsasdg ¢és a Pulszky FIAT révén jelentds mennyiségli
kitoltére tettiink szert miizeumi dolgozok részérél. Igy végiil 550 kitoltés sziiletett 4 hét alatt.
A minta tobb mint kétharmada nd (73,6%), a kitoltok atlagéletkora 42,11, szérasa pedig
15,80 év. Lakhely szempontjabdl a vidéki varosokban €16k szama volt a legmagasabb (37,3%),
de szorosan kovette Oket a fovarosban (30,4%), majd a megyeszékhelyeken ¢éloké (21,3%) is.
Z6miikk mester- vagy osztatlan képzésben szerzett diplomaval rendelkezik (33%), de sok
alapképzésben szerzett diplomaval (29%), illetve érettségivel (25%) rendelkez6 is kitoltott.
A kitolték nettd havi atlagkeresetére vonatkoz6 kérdésre 484 valasz érkezett. Tobbségiik
(32,6%) 100.001 és 200.000 Ft kozotti keresettel rendelkezik, de nagy aranyban (27,5%)
vannak jelen a 200.001 és 300.000 Ft kozott keresok is. Ennél magasabb fizetéssel csak a
kitoltok 13,8%-a rendelkezik. Emellett a valaszadok 16,7%-anak nincs 6nallo keresete.
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A kérddiv elso szakasza a koronavirus-jarvany elétti kulturafogyasztasi szokasokra iranyult.
A leglatogatottabb kulturalis lehetdségeknek a mozik (65,5%), a szinhazak (64,2%) ¢és a
muzeumok (63,6%) bizonyultak. A jarvanyhelyzet el6tti kulturalis kiadasokat érintve a kitoltok
2,5%-a nem koltott, mig 31,5%-uk 5000 forint alatti, 44%-uk 5000 és 10.000 forint kdzotti,
14,4%-uk pedig 10001 és 15000 forint kozotti 0sszeget aldozott erre a célra havi szinten.
A valaszadok 7,6%-a 15.001 forintnal is tobbet koltott havonta kulturalis céllal.

A késoébbiekben a kérddiv attért a hagyomanyos, illetve virtualis miazeumokkal kapcsolatos
kérdésekre. Itt kitlint, hogy hagyomanyos mizeumok latogatasara a kitoltok 15,4%-a nem, mig
68,7%-a 5000 forint alatt, 13,4%-a 5000 és 10.000 forint kozott, 2,4%-a pedig 10.001 forint
folott koltott havi szinten. Ezzel szemben a kitdltok virtualis mizeumok latogatasara iranyulo
fizetési hajlandosagara igaz, hogy 34%-uk nem fizetne virtualis kiallitasokért, 57,1%-uk pedig
havi szinten maximum 5000 Ft-ot szanna ra. Kisebbségben voltak azon kit6ltok, akik 5001 és
10.000 Ft kozott (8%), illetve 10.000 Ft felett (0,8%) is dldoznanak ilyen célra.

A négy horgonypontu Likert-skalan vizsgalt fogékonysagrol elmondhato, hogy a hagyomanyos
muzeumokra nézve magasabb (3,17-es atlagérték, 0,85-0s szoras) és hogy a virtudlis
muzeumok iranti kisebb fogékonysag (2,67-es atlagérték, 0,99-es széras) fo okai az
érdektelenség, az interaktivitas hidnya és a hasznalat nehézsége (4. abra).

4. abra
Hagyomanyos és virtualis mizeumok iranti fogékonysag
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Fogékonysag (1=egyaltalan nem, 4=teljes mértékben) Fogckonysdg (1=ecgyaltaldn nem. 4=teljes mértékben)
A hagyoményos miizeumok iranti fogékonysag A virtudlis mizeumok irdnti fogékonysig

Forras: sajat abra

A virtualis mizeumok egy éven beliil becsiilt latogatasszamainak atlaga mégis magasabb
(8,72 latogatas/év) lett, mint a hagyomanyos muiizeumok éves latogatottsaganak atlaga
(6,92 1atogatas/év), ami a kitoltok szerint elsdsorban a jo elérhetéségnek és ingyenességnek
kbszonhetd.

Megfigyelhetd volt az is, hogy hagyoméanyos muzeumok koziil tobb mint kétszer annyian
latogattak hazai, mint kiilfoldi mizeumokat, mig ez az arany virtudlis muzeumok esetében
kiegyenlitddott. Hazai muzeumok koziil hagyomanyos kialakitdsban a Szépmiivészeti
Muzeum, virtudlisan pedig a Pet6fi Irodalmi Muzeum volt a legnépszeriibb, mig kiilféldon
mindkét formaban a parizsi Louvre diadalmaskodott.

A megkérdezett minta 87,6%-a (482 f6) hallott mar a virtudlis muzeumokroél, és 54,7%-a
(301 f6) mar latogatta is 6ket. Veliik kapcsolatos elégedettségiik 1-t61 4-ig terjed6 skalan 3,08
atlagti 0,65-0s szorassal. A tobbség inkabb elégedett volt tehat, melynek okaként féleg a zavard
hangok és tomeg hidnyat, a visszakereshetd informaciokat, a tdvoli miizeumok konnyti elérését
és a szépen digitalizalt tartalmakat emlitették. Az elégedetlen kitoltdk féleg a muzeumi
¢lmények €s interaktivitas hidnyara és a rossz kezelhetdségre panaszkodtak. A kérddivben ez a
301 f6 (nem kotelezd jelleggel) fejlesztési javaslatait is megfogalmazhatta a virtualis
muzeumokkal kapcsolatban korabbi tapasztalataik alapjan. Az igy beérkezett 107 vélasz
eredményeire a tematikus ajanlasok megfogalmazésa soran (6. fejezetben) utalunk majd vissza.
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5. Hipotézisek vizsgalata

A kérdoiv Osszedllitasa eldtt az alabbi hipotéziseket fogalmaztuk meg:

o 1. hipotézis: Azok, akik inkdabb, vagy teljes mértekben fogékonyak a muzeumlatogatasra,
kevésbeé fogékonyak a virtualis muzeumok latogatdsara.
2. hipotézis: Azok, akik inkabb vagy egyaltalan nem, fogékonyak a muzeumlatogatasra
fogékonyabbak a virtualis muzeumok latogatasara.

e 3. hipotézis: A fogyasztok kevesebbet fizetnének virtudlis tartalomért, mint a valosért.

e 4 hipotézis: 4 nem fovarosban élok tobbet jarnanak virtualis muzeumokba.

e 5. hipotézis: 4 nok fogékonyabbak a mizeumokra, mint a férfiak.
A kérddivben kapott valaszok alapjan egy statisztikai programban (SPSS) végeztik a
hipotézisvizsgalatot. Mivel a Kolmogorov-Smirnov teszt eredményei szerint a vizsgalt valtozok
nem tekinthet6k normalis eloszlastinak, ezért nem-paraméteres probak segitségével
szamolhatok a hipotézisek vizsgalatdhoz sziikséges statisztikai értékek.
A mintdban 428-an jelolték, hogy inkabb vagy teljes mértékben (3-as vagy 4-es értékben)
fogékonyak a hagyomédnyos muzeumok latogatasara, mig 122-en adtak egyaltalan vagy inkabb
nem (1-es vagy 2-es értékii) valaszt. Az els6 két hipotézis esetén a paros Osszehasonlitas
eszkozével (Wilcoxon probaval) igazolhato, hogy a hagyomanyos és a virtualis mizeumok
fogékonysagara adott valaszok szignifikansan eltérnek (Z=-12,577; p=0,001<0,05 és Z=-4,180;
p=0,001<0,05). Emiatt az 1. és a 2. hipotézis elfogadasra keriilt jelen mintan.
A 3. hipotézis vizsgalata soran 463 kitoltd valaszolt a fizetési hajlanddsagokra vonatkozo
kérdésekre, a valaszok parokban szintén Wilcoxon préba segitségével hasonlithatok Ossze.
Mivel a kiilonbség ebben az esetben is szignifikans (Z=-7,167; p=0,001<0,05), ezért a
3. hipotézis is elfogadasra keriilt.
A 4. és 5. hipotézis vizsgalatdra a Mann-Whitney proba alkalmas. A 4. hipotézishez a kérddivet
135 budapesti és 325 nem fovarosban €16 olyan személy toltotte ki, aki valaszolt a virtualis
muzeumok jovobeli latogatisara vonatkozo kérdésre is. A két csoport valaszai kozott
szignifikans eltérés allapithaté meg (U=17651; Z=-3,307; p=0,001<0,05), tehat a hipotézist
elfogadjuk.
Az 5. hipotézis a hagyomanyos és a virtudlis mizeumok irant vald fogékonysagi véalaszok
ismeretében vizsgalhatd. Mivel a ndk és a férfiak kozott csak a hagyoméanyos muzeumok irant
valo fogékonysag esetében szignifikans az eltérés (U=35430; Z=-3,958; p=0,001<0,05),
a virtualis esetben nem (U=26419; Z=-1,867; p=0,062>0,05), igy ezen hipotézist részben
fogadjuk el. Tehat jelen mintardl elmondhatd, hogy a ndk fogékonyabbak a hagyomanyos
muzeumokra, mint a férfiak.

6. Ajanlasok az idealis virtualis miuzeum kialakitasahoz

A kutatasok eredményei alapjan a kovetkezokben az idealis virtualis muzeumok kialakitasara
¢és népszerlsitésére nézve fogalmazunk meg tematikus ajanlasokat.

6.1. Navigacio

A virtudlis séta lehetdsége nagyban hozzajarul egy virtudlis mizeum sikeréhez a kérdoiv
eredményei szerint. A navigacio tekintetében Shneiderman konzekvencia elvének megfeleléen
fontos, hogy a hasznalatot megkdnnyiti, ha ismert programokhoz hasonlé a mikodés
(SHNEIDERMAN — PLAISANT, 2010). Tehat példaul a Google Streetview, vagy mas
népszeri alkalmazas kozlekedési, nagyitasi, mozgatasi megoldasainak lekovetése ajanlott.
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A hasznalhatdsagi vizsgalat azt is igazolta, hogy tobbféle navigacids lehetéség megléte
szabadabb felhasznaldi élményt biztosit a latogatoknak szdmara, muzeumon beliili helyzetiik
kovethetove tételehez pedig kisméretii térkép megjelenitése is elonyds lehet.

Lényeges tovabba a szobak tematikus sorrendjének fenntartasa, mert ennek a hianya a Pet6fi
Irodalmi Muzeum virtudlis kiallitadsan idonként 6sszezavarta a felhasznalokat.

6.2. Ikonhaszndlat

Ahogy azt a Pet6fi Irodalmi Muzeum bejarasakor a hasznalhatdsagi vizsgalat is igazolta,
tulsagosan nagy mennyiségli €s sokféle ikon hasznélata keriilendd a virtualis muzeumi
terekben, mivel dsszezavarhatja a fogyasztokat.

Kinézetiiket tekintve a letisztult, egyszerii, és a tartalomra utalé szimbolumok a kivanatosak.
A feltiind szinek sematikus abrakkal (példaul nyillal, nagyitdval, labnyommal, hangjeggyel)
valé kombindlasa ajanlott elsdsorban. Emellett érdemes figyelni a megfeleld ikonméretre, hisz
a tal kisméretli ikonok megtalalasa, megértése nehézkes. A megszokottnal nagyobb ikonok
pedig a terem képét, a targyak lathatdsagat rontjak. Az informaciok megtalaldsat nagyban segiti,
ha egy ikon folé mozgatva a kurzort a tartalom cime szovegbuborékban lathatova valik
Shneiderman informativ visszajelzési elvének megfelelden.

6.3. Kiilonbozo eszkozokre valo optimalizalas

Napjainkban egyre tobben rendelkeznek egyarant telefonnal, tablettel, laptoppal, illetve egyéb,
a virtualis mizeumok latogatasat lehet6vé tevo eszkozokkel. Igy tehat a kérdéiv kitoltdi szerint
is fontos a reszponziv design szem eldtt tartasa és az elrendezés, valamint az ikon- és
betiiméretek optimalizalasa. Allo helyzetii, hosszikas kijelzén érdemes hasznalni a kicsit
belogd ikonok/csempék modszerét, mely érzékelteti a latogatoval, ha a tartalom tallog a
kijelz6n, Gestalt folytonossag elvének megfeleléen (PAAY — KIELDSKOV, 2007).

6.4. Audio, kép és 3D-s tartalom

A virtualis mizeum tartalmainak megfelelé mindségii kialakitasa elengedhetetlen szempont
a fejlesztés soran — ez volt az a k6z0s gondolat, ami minden interjiban megjelent a
hasznalhatosagi vizsgalatok soran (az interjualanyok elégedettek voltak a latottak
minéségével). EIhangzott az is, hogy a hangfelvételek csendes kdrnyezetben torténd rogzitésén
tal fontos az azokat felmondd személy kellemes hanghordozasa, beszédmoddja is.
Ajanlott biztositani a feliratozast, valamint a felvételben vald 1éptetést, lehetdve téve, hogy a
latogatok ,,uraljak™ a teret. A képeket minél nagyobb felbontasban és kozelités-tavolitas (zoom)
funkcidval ellatva érdemes digitalizalni, ahogy ezt a hasznalhatosagi vizsgalat 7. résztvevdje is
megjegyezte. A 3D-s modelleknek pedig valésaghiinek, pontosnak kell lenniiik, valamint
lényeges, hogy mozgatasukra, forgatasukra is legyen lehetéség. Ugyanakkor fontos az is, hogy
ilyenkor kizarolag a sziikséges és elégséges funkciokhoz legyen hozzaférése a latogatoknak,
mivel a sok felesleges lehetdség (szin atallitasa, képkészités, stb.) konnyen megzavarhatja dket.
Az elobb felsorolt tartalmak kombinaldsaval célszeri kialakitani egy egész szobas
korbevezetést (onboarding jelleggel), mely tartalmazza az automatikus mozgast,
a hanganyagok lejatszasat, a kiallitasi targyak bemutatasat, a 3D-s modellek megtekintését.

6.5. Jatékositott elemek

Mivel az elsé két hipotézis vizsgalata alatamasztotta, hogy a virtualis mizeumok mas
célcsoportot vonzanak, mint a hagyomanyosak, a latogatok megszolitasahoz kivalo eszkoz a
Jjatékositas. A jatékositas jatékelemek alkalmazasat jelenti az élet jatékon kiviili teriiletein, a
célbol, hogy a folyamatokat még érdekesebbé és lebilincselobbé tegye (HERENDY —
FROMANN, 2018). igy ez az eszkéz a hagyomanyos muzeumok irdnt kevésbé fogékonyak
szdmara is izgalmasabbd teszi a virtualis muzeumot. Emellett segiti a virtudlis tér oktatasi
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célokra valo optimalizaldsat is. Ajanlott akar a nyitdéoldalon meghatarozni a gamifikacios
elemek mennyiségét érdeklddés vagy életkor szerint. Egyszerti, ismert jatékok alkalmazésa
(memoriajatékok, kirakok) megtori a mizeum monotonitasat, hasznos ismeretek ellendrzésére
¢és konnyen tanulhat6 barmely korosztalynak. Avatar alkalmazasaval elérhetd, hogy a fogyasztd
szorosabban kapcsolodjon a virtudlis térhez. A tobbfelhasznalos latogatas haszna pedig az,
hogy a latogatok otthonrol, de mégis egyiitt jarhatnak muzeumba. Ekkor is figyelni kell az
egyszert ikonok, médok alkalmazasara.

Kiilonleges gamifikacios elem még a mizeum személyzetével vald interakcio. Ez torténhet akar
avatar, parbeszédpanel vagy elére beprogramozott szovegek hasznalataval, vagy valos idoben,
online tarlatvezetéssel, ahogy azt a kérd6iv kitoltéi koziil tobben is javasoltdk. A muzeum
latogatasa sordn hasznalt jutalmak motivaljak a latogatdkat az informacidszerzésre.
Ezek lehetnek pontok, eszkozok, kedvezmények, jatékpénz. FErdemes biztositani a
kedvezmények ¢s a jatékpénz elkoltését a valdos muzeumban, igy Osztondzve a latogatok
visszatérését. A virtualis muzeum jatékositasaval olyan elemek is alkalmazhatok, melyek a
valés muzeumban nem. Ilyen példaul az a jutalmazas, hogy adott szint elérése utan Gjabb
termek nyithatok meg (5. abra).

5. abra

Példa kiilonféle jatékositott megoldasokra mizeumi feliileteken (Idégép: Metropolitan
Miivészeti Muzeum (bal oldal); Kirakds jaték: Csornai Mizeum (jobb fent);

Dagerrotipia-kihivas': Petéfi Irodalmi Mizeum (jobb lent))

Time Periods

v 2000-1000 8 Da errOti ia—
kihivas @E
Pet6fi  konyokhajlataban

nem egy skotduda és nem
is 6sszetekert irdsai...

Forras: sajat szerkesztés (THE METROPOLITAN MUSEUM OF ART, 2016; THINGLINK,
2019; CSORNAI MUZEUM, 2020)

6.6. Szoveges tartalom

Kutatasunk alapjan megallapitottuk, hogy egy virtualis mizeum megalkotasanal a széveges
tartalmak megfeleld rendszerezése sem elhanyagolhatd. A hasznéalhatdsagi tesztbdl kidertilt,
hogy a fogyasztok 10-15 sornal tobbet nem szivesen olvasnak, és hogy a szovegek konnyebben
feldolgozhatok, ha cimekkel tagoltak és a kulcsszavak félkovéren kiemeltek. A latogatdi kor is
novelhetd, ha a szovegek idegen nyelvre allithatok at. Az allithatd betliméret, a sorkizart
elrendezés, az olvashatd (és az dsszes magyar karaktert tartalmaz6) betiitipus és a kontrasztos
szinek segitik az hasznalatot. Az olvasast nagyban akadalyozza a mozgo6 hattér, igy ezt a
megoldast érdemes elkeriilni.

L A dagerrotipia a fotografidban hasznalt képrogzitési eljaras volt, melyet Louis Daguerre és Nicéphore Niépce
fejlesztettek ki. Pet6fi alakjarol is fennmaradt egy dagerrotipia. A dagerrotipidkat Pet6fi koraban 45 mésodperc
volt elkésziteni, és a Pet6fi Irodalmi Mtizeumban taldlhat6 kihivas soran azt lehet tesztelni, hogy a latogatd
mozdulatlan bir-e lenni ennyi ideig.
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6.7. Akaddalymentesités

Az akadalymentesités elengedhetetlen része a virtualis miizeumok létrehozésénak a kérddives
megkérdezés eredményei alapjan. Segitségével olyan fogyasztok is elérhetdové valnak, akik a
valéos muzeumokban nem lehetnek jelen. A W3C nemzetkozi szervezet szabvanyositotta a
honlapok akadalymentesitésére vonatkoz6 irdnyelveket (W3C, 2014). A szabvany négy
alapelvet (észlelhetdség, mikodtethetoség, érthetdség és robusztussag) és 12 iranyelvet
tartalmaz, amelyet a tervezés soran mindenképpen figyelembe kell venni.

6.8. Tovabbi lehetoségek

A kérdoives megkérdezésbdl kideriilt, hogy a minta 87,6%-a hallott mar a virtualis
muzeumokrol, de csak 54,7%-a latogatta azokat. A kiilonbdzd online tarlatok megismerését és
népszerisitését nagyban segiti, ha a virtualis mizeumot a valés muzeumban is hirdetik.
Plakatok, QR kodok elhelyezése, az idegenvezetdk tajékoztatasa nagyban novelheti a virtualis
muzeum latogatottsagi szamat és pozitiv fogadtatasat. Ezenkiviil k6zosségi platformokon is
érdemes természetesen reklamozni az elkésziilt mazeumot. Ajanlott, tovabba, hogy a virtualis
muzeum elsd terme ingyenes legyen, igy a latogatdé meg tudja nézni, hogy a neki megfeleld
tartalommal talalkozik-e, és donteni tud arrdl, hogy a kiallitast pénzért is szeretné-e végigjarni.

7. Osszefoglalas

A kutatds soran a virtudlis miizeumok kialakitasanak, felhaszndloi élményének megfigyelése
hasznalhatosagi vizsgalat segitségével tortént, melyet interjukérdések kovettek, az atélt
¢lmények részletesebb kifejtése érdekében. A kvalitativ modszertan kérddives megkérdezéssel
(kvantitativ modszerrel) kiegészitve alkalmasnak bizonyult a témakdr vizsgalatara.

A hipotézisvizsgalatbdl az is kidertilt, hogy a virtualis megoldasok felkeresésére mas célcsoport
fogékony, mint a hagyomanyos muzeumok latogatasara, amelyet fontos figyelembe venniiik a
virtualis kiallitasok népszeriisitésén dolgozd marketing szakembereknek is. Az empirikus
kutatasok eredményei alapjan tovabba sokrétli ajanldsok, termékelonydk voltak
megfogalmazhatok, amelyek nagyban segithetik a jovdbeli, illetve mar meglévd virtualis
muzeumok felhasznalobaratta és érdekessé tételét, népszertsitését. A kérddives megkérdezés
megmutatta azt is, hogy a virtualis mizeumokra a jovoben, a jarvanytol fiiggetleniil is lesz igény
(a kitoltok 82,9%-a latogatna szivesen online tarlatokat). A virushelyzet utan is biztosan vonzo
lesz ez a lehetdség a latogatdk szdmara, hiszen a foldrajzi korlatok feloldasaval a virtualis
muzeumok otthonrdl is remek kikapcsolodast nyujtanak, aminek a ténye reputacios értékkel
birhat, és a mizeum szamara tovabbi bevételt is jelenthet.
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