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Mitdl lesz jo a szoftvered?

Herendy Csilla UX kutatas elmélete és gyakorlata cimii konyvéral

Prantner Csilla
Eszterhdzy Karoly Katolikus Egyetem

A szoftverfejleszt6k gyakran még ma is a sajat vagy a megrendelSik gondolatmenetét kovetve terveznek digitalis
feliilleteket, s mondhatni ,vakon, a négy fal kozott” fejlesztik rendszeriiket, azaz figyelmen kiviil hagyjdk a
leendd felhasznalok igényeit, szokasait, a célcsoport jellemz6it, gondolkodését. Hidbavaldk a brilidns technikai
megoldasok, a bonyolult és komplex funkciék, a fantasztikus latvany, ha a felhaszndlok szimara nem egyértelma
a website vagy az applikacié koncepcidja, vagy nehéz, nem kézenfekvé szamukra az alkalmazas kezelése. A ta-
pasztalatok szerint ha egy szoftver szisztémédja nem taldlkozik a felhasznalok gondolkodésdaval, akkor azt nem
is fogjak haszndlni. A weboldalak és az applikicidk esetében nagy a verseny, mert a piaci szerepl6k ,csak egy
kattintdsra vannak” egymdstdl, vagyis ha a felhasznalok egy adott feliilet kapcsdn barmiféle kényelmetlenséget
vagy kiszdmithatatlansigot tapasztalnak, konnyen és gyorsan odébbéllnak, és sosem térnek vissza: félreteszik a
programot, nem latogatjidk meg Gjra a weboldalt, torlik az applikaci6t a késziilékiikrél. Eppen ezért a felhasznaléi
élmény fokuszba helyezése elengedhetetlen a digitalis tartalom tervezése és fejlesztése soran.

Herendy Csilla 2023 novemberének végén, a BME Ergonémia és Pszicholdgia Tanszékének gondozasaban
megjelent UX kutatds elmélete és gyakorlata cimii konyvében bemutatja és értelmezi a felhasznal6i élményhez
(UX, User eXperience) kapcsol6do fogalmakat, kdrvonalazza az elméleti keretet, és ebbe dgyazva szdmos kutatési
modszert és technikdt (UX research methods) ismertet; olyanokat, amelyek alkalmazdsaval jol hasznédlhat6 és
egyértelmd funkcionalitast megvaldsitd szoftvereket lehet késziteni.

A j6 felhasznél6i élményt biztositd, ergonomikusan kialakitott felhasznaléi feliletek (U1, User Interface) meg-
valdsitdsanak kulcsa a felhaszndlékozpontu tervezésben (LUCD, User Centered Design) és a UX kutatdsokban rejlik,
barmely tipust szoftver fejlesztésérdl is legyen sz4. A szerzd ravilagit: szamtalan médszer van arra, hogy miként
lehet elézetesen ,letapogatni” a felhaszndldi igényeket, és hogyan lehet a tervezés elérehaladott éllapotiban
begytjteni a felhasznaloi visszajelzéseket. De a fejlesztési szakasz végén is sokatmondé eredmények sziilethetnek
az olyan ellendrzési technikak alkalmazaséaval, mint a haszndlhatésdgi tesztelés vagy a heurisztikus elemzés.

Herendy Csilla a pszicholégia, a kommunikdcié és a nyelvészet kontextusaban értelmezi a UX kutatdst. A szerzd
négy atfogd abra keretében a UX kutatasok mddszereinek kiilonb6z6 koncepcidk szerinti osztalyozdsat mutatja be.
Elséként a viselkedés—attitiid—kontextus dimenzidjanak szisztémdjat tekinti at, majd a kutatdsi mddszerek
fejlédésének dbrdjdn bongészhet6vé teszi az egyes metddusokat, ezutdn ismerteti a kutatdsi modszereket tdargyuk
és modjuk szerint, végil pedig a fejlesztési folyamatba dgyazva mutatja be ezeket.

A kotetben bemutatott megannyi kutatdsi mddszer kozott taldlhatok olyan, a mult szdzadbol maér ismert,
tarsadalomtudomadnyi teriiletrdl szarmazdk, amelyek UX témdban ma is kivdléan alkalmazhatdk, illetve a mai
modern, agilis fejlesztési koncepci6 4ltal életre hivott innovativ metédusok is. Egyebek mellett olvashatunk az
interjuik valfajairdl, a kérddives kutatdsi moédszerekrol, a perszonaalkotdsrol, a mentdlis modellek feltdrdsdnak
technikajardl, a prototipus-tesztelésrél és a szemmozgdskovetivel tamogatott usability-tesztelésrdl is. A szerz6
ugy érvel, hogy mindig az aktuadlis kutatasi célokhoz kell vizsgalati eszkozoket valasztani. Hangsuilyozza azt
is, hogy figyelembe kell venni a médszerek megvalasztasakor azt is, hogy a szoftver a teljes szoftverkészitési
folyamatot tekintve mely fazisban — a tervezés vagy a fejlesztés fazisaban — van éppen. Azt javasolja, ennek
ismeretében mérlegeljiik, hogy alakité vagy 6sszegz6 vizsgalatok elvégzésére van-e sziikség. Fontos atgondolni
azt is, hogy a problémat vagy a késziil6 megoldast szeretnénk-e kutatni, illetve azt is, hogy a felhaszndldékat
vagy magat a szoftvert (esetleg annak csak egy tervét) vizsgdljuk-e. A szerz6 ramutat arra, hogy szimtalan
kvantitativ és kvalitativ kutatdsi médszer all a témakorben rendelkezésiinkre; vannak példaul olyanok, amelyek
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a felhaszndlék véleményére fokuszdlnak (vagyis arra, hogy mit mondanak), és vannak olyanok, amelyek a
felhaszndlok gondolkoddsara (vagyis arra, hogy mit tesznek) keresik a vdlaszt. Emellett vannak, amelyekkel a
tipikus felhasznaléi szokdsmechanizmusok térképezhetdk fel: példdul a naplozds jo technika a mentdlis modellek
feltdrdsara. Azok is népszertt médszerek, amelyek soran a UX kutaték a felhasznalokkal egytittmiikodve alakitjak
ki a szoftver architekturajat (card sorting, fateszt).

Herendy szerint a trilangulacié elvét alkalmazva érdemes a kutatdsi médszerrepertoarbdl tobb, kiilonb6z6
jellegtit kivalasztani azért, hogy pontosabb, megbizhat6bb és drnyaltabb legyen a kapott eredmény, és ,igy az
egyik modszer korlatait egy masik forrasbol szarmazé adatokkal enyhithetjiik, 6sszefliggéseket kereshetiink,
és padrhuzamokat mutathatunk fel” (60. o.).

Herendy Csilla konyvének elméleti részében taglalja az ergonémia fogalmdnak kiilonféle aspektusait, valamint
megrajzolja az ember—gép—kornyezet-rendszer modelljét, illetve a szoftverergonémiahoz kapcsol6déan bemutatja,
hogy a felhasznalokozpontu tervezés elvének kovetelményei miként jelennek meg bizonyos szabvanyokban.

A szerz6 hangstlyozza az affordancia jelentdségét, miszerint nagyon fontos az, hogy a digitlis feliiletekre
helyezett elemek mar megjelenésiikben eleve hordozzak a funkcionalitdst, nevezetesen a felhaszndl6 szamara
egyértelmiien kideriiljon egy adott elemr6l, hogy azt legorditeni, vonszolni, kattintani vagy példdul dtkapcsolni
lehet-e. Emellett példakkal illusztrélja, hogy miként lehet az ,offline vilagbdl” szdrmazo hétkoznapi, materidlis
eszkozoket és megolddsokat (mint példdul a gomb, a retesz vagy a valtokapcsold) digitélis feliiletekre adaptélni.

Felmeriil a kérdés, hogy milyen gazdasdgi el6ny6k szarmaznak a UX kutatdsokbol. A teszteknek és a vizsgala-
toknak koszonhetGen a szoftverkészités még korai fazisdban fény deriilhet az ergonémiai hibdkra, példaul a rossz
logikai strukturara vagy folyamattervezésre. Emiatt fontos, hogy addig ne koltsiink a fejlesztésekre (példaul a
design megrajzoldsdra, a struktira kivitelezésére, a funkcidk leprogramozasara), amig nincs pozitiv teszteredmény
arrol, hogy megfelel6k-e a kidolgozott tervek és az otletek. Azutédn lehet (és érdemes!) a szoftvereket megtervezni,
hogy tisztdn kirajzolédtak a felhasznaldk igényei, az érdeklédésiik, a szokdsaik és a tipikus észjarasuk. Ezutdn
javasolt a tervet Gjra tesztelni, és csak a sikeres tesztek utdan ajanlott hozzafogni a tényleges megvaldsitishoz.
Egyébként sem jé megoldas a gombokhoz varrni a kabdtot, a digitdlis platformok esetében pedig egyenesen
képtelenség: nem lehet a felhasznalékat rakényszeriteni egy olyan program hasznalatdra, amelynek kezelése
problémaba iitkozik, és amely nem nyujt pozitiv felhasznal6i élményt nekik.

A konyv osszefogottan kozli azokat a tartalmakat, amelyek hazai vagy idegen nyelvi blogokon, itt-ott (online
vagy offline forméban) megjelend cikkekbdl eddig csak szétszortan, részletekben voltak elérheték. A UX szak-
embereknek és a téma irant érdekl6dd kutatdk, tanuldk szamadra olyan hasznos kézikonyv lehet ez a kotet, amely
tudomanyos megalapozottsaggal, mindemellett gyakorlati szemlélettel, kozérthet6en kindlja a UX kutatasok
megvaldsitdsahoz sziikséges tudast. Tovabba tervezdi, grafikusi és programozdi nézépontbdl egyarant hasznos
szakmai attekintést ad a témardl. (Herendy Csilla: UX kutatds elmélete és gyakorlata. BME Ergonémia és
Pszicholégia Tanszék, Budapest, 2023, 156 oldal, ISBN: 978-963-421-892-0, a kétet letolthetd a Budapesti Miiszaki
és Gazdasigtudomanyi Egyetem repozitériumabol: https://repozitorium.omikk.bme.hu/items/06d2c208-b5{3-
415e-ab06-04708a9d90d8/full).



