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XIV.A FELHASZNALOI ELMENY (USER
EXPERIENCE, UX) KOZPONTI FONTOSSAGA
A DIGITALIS RENDSZEREKBEN

A FEJEZET CELKITUZESE

Az albbi fejezetben! az ergondmidval, képernyo6s feliiletek esetében divatosabb
nevén UX-szel (azaz user experience-szel) foglalkozunk.

A website-ergondmia roviden 6sszefoglalva a weboldalak, applikdciok konnyen
haszndlhaté kialakitdsaval foglalkozik. Azzal, hogy miképp lehet optimélisan fel-
épitett, egyértelmd, a felhasznal6 szdmara konnyen atldthatd, magatdl értet6dé,
komfortosan hasznalhato, letisztult applikacidkat és weboldalakat 1étrehozni. Miel6tt
azonban az online ergonémidrél irndnk, tekintsiik 4t roviden annak eredeti, offline
alapjait.

A fejezetben foglalkozunk még kiilonféle kutatdsi modszerekkel is, bemutatva
azok elméleti hatterét és gyakorlati megvaldsuldsat is, illetve helyiiket a webes fej-
lesztési folyamatban.

MI AZ ERGONOMIA? DEFINICIOK £S MEGHATAROZASOK

Az ergondémidnak az elmualt évtizedekben tobb meghatarozasa is ismertté valt.
A kifejezés két gorog sz6 (ergos = munka; nomos = torvények) dtvozete, amelyet

Wojciech Jastrzebowskilengyel tudés irt le el6szor az 1857-ben megjelent Bevezetés

az ergonémidba, avagy a természettudomdnyok dltal feltdrt igazsdgokra alapozott
munkatudomdnyokrél cimt cikkében. Kilencven évvel késébb, 1949 nyaran London-
ban ezt az elnevezést adtak az alapitok annak az els6 6ndllé szakmai-tudomanyos

egyesiiletnek, az Ergonémiai Kutatasi Térsasagnak (Ergonomics Research Society),
amelynek céljit az ember és munkakornyezete kolcsonhatdsdnak tanulményozasiban

hataroztédk meg. A tarsasag egyik alapité tuddsa, K. F. M. Murrell az ergondmiét

akovetkezéképpen hatdrozta meg:

1 Afejezet alapja Herendy Csilla, Hercegfi Kéroly, Szab¢ Bélint és Tévolgyi Sarolta kozos irdsa,
a UX kutatdsi mddszerek — A felhaszndldi élmény kutatdsa sordn alkalmazhato gyakorlati médsze-
rek, tudomdnyos hdtteriik és 6sszefiiggéseik cimt konyv.
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»Az ergondémia az ember és munkakornyezete kolcsonhatdsanak tudomdnyos tanul-
mdnyozésa. A munkakornyezet azonban ebben az értelemben nem csupén a dolgozot
koriilvevé fizikai kornyezeti tényezdket jelenti, hanem a munkavégzés sordn hasznalt
eszkozoket, anyagokat, tovabbd amunkamodszert, a munka szervezését, akar egyéni,
akar csoporton beliil végzett munkdroél van sz6. Mindezek kapcsolatban vannak ma-
gdval az emberrel: a képességeivel, a lehet6ségeivel és a korldtaival.”?

Az ergondmia kifejezés mellett tobb mas elnevezés is meghonosodott a jelzett
szakteriilet megjelolésére (példdul human factors, human engineering, human
factors engineering, man-machine engineering, human-machine interface engineering,
bioengineering, engineering anthropology stb.). A sokféle elnevezés az egymastél
némileg eltéré tudomanyos felfogasokkal és megkozelitésekkel is magyardzhato,
asokszintiséglegfobb oka azonban talin mégis az ergondmia interdiszciplindris vagy
inkdbb multidiszciplindris jellegébdl adddik, és természetesen abbolis, hogy egy fiatal
és még kiforratlan tudomanyteriiletrdl van szo.

Amerikdban a human factors elnevezés honosodott meg inkibb, amelynek tu-
domadnyos hattere a pszicholdgia volt, és a szakembereket tomoritd szervezet is
az Amerikai Pszicholégiai Tarsasigon (APA) beliil alakult meg 1957-ben. Az eu-
ropai iskola ezzel szemben inkabb a bioldgiai, fizikai és miiszaki tudoméanyokra
tamaszkodott, jollehet a pszicholdgidnak itt is meghatdrozo6 szerepe volt. Mara
ezek a kiilonbségek eltinében vannak, és a szakkonyvek tobbsége az ergondmia
és a human factors fogalmakat szinonimaként hasznalja.

AZ ERGONOMIA KETTOS ARCULATA — KUTATAS
ES ALKALMAZAS

Az ergonémiardl szélva megemlitik annak kettds arculatit, nevezetesen a kutatast
(4j ismeretek feltdrasat, rendszerezését), valamint az alkalmazast mint egymast
feltételez6 és kiegészitd elemeket. Az ergondmia ismeretrendszerének folyamatos
fejlédését mind a kutatds, mind pedig az alkalmazds egyarant szolgdlja.

A szakemberek is két részre oszthatok, egyrészt az ergondmiai ismeretrendszert
fejlesztd kutatdkra, masrészt azismereteket a gyakorlatban alkalmazé szakemberekre,
tobbnyire (tervezé)mérndkokre.

2 HERCEGFI-IZS0 2010.
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Az ergonémia alapvetd feladata az ember és a technikai kornyezet kozotti harmoénia
biztositédsa.3 Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a kiillonb6z6 eszk6zok és techno-
16gidk hatékony alkalmazasanak feltételeit igy kell kialakitani, hogy minél jobban
érvényesiilhessenek az azokkal kapcsolatba keriil6 emberek biologiai, pszichologiai

és szocidlis érdekei.

A fogalmi meghatdrozésok sordban végezetiil kovetkezzék a Nemzetkozi Ergo-
ndémiai Szovetség (International Ergonomics Association ) altal 2000-ben egységes
értelmezésként elfogadott és kelléen tég keretet biztosité definici6, amely szerint:

»Az ergondémia (mds néven Human Factors) egyrészt tudomanyag, amely egy
rendszerben az ember és a rendszer mas elemei kozotti interakcidk vizsgélatdval
foglalkozik, mésrészt szakma, amely elméleteket, elveket, adatokat és médszereket
alkalmaz a tervezés folyamdn, abbdl a célbdl, hogy optimalizalja az emberi jé koz-

érzetet és a rendszer teljesitképességét.”*

HERCEGFI-1ZS0 2010.
HERCEGFI-1ZS0 2010.
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14.2. dbra. Rovid ideig kényelmes, de hosszabb tdvon
nem éppen ergonomikus munkakoriilmények
Forrds: BALDWIN 2020

SZOFTVER- ES WEBSITE-ERGONOMIA,
USABILITY, USER EXPERIENCE

Az ergondmia dltal meghatdrozott célok azonban nem kizarélag a butorok és egyéb
hasznélati eszk6z6k tervezésére igazak, hanem az online és egyéb képernyds feliile-
tek esetében is meghonosodtak, mint példaul szoftverergondmia, website-ergondmia
vagy user-interaction design. A cél ugyanaz: Ggy kialakitani az adott feliiletet, hogy
minél jobban érvényesiiljenek a vele kapcsolatba keriil6 felhasznalok (bioldgiai,
pszicholdgiai és szocidlis) érdekei.

Hasznosséga pedig ugy fogalmazhat6é meg, hogy ha az emberi hatékonysédgot
befolydsol eszkozoket, berendezéseket és munkafeltételeket az emberi képességek,
lehet8ségek és korlatok figyelembevételével tervezik meg, és tigy is mikodtetik, akkor
amellett, hogy a rendszer maga hatékonyabb lesz, jobb teljesitményt is eredményez.

Az ember-szamitogép interakcid ergondmiai szempontu vizsgalatanak fejlé-
désére jelentés mértékben hatott a felgyorsult komputerizacio az 1980-as években,
és ezen beliil is a személyi szamitégépek alkalmazdsdnak tomegessé véldsa. Még
az ergondmia fogalmét nem ismerd, a szamit6gép-alkalmazésban is meglehetésen
jaratlan, ,laikus” (vagy inkabb ,tipikus”) szdmitégép-felhasznald is azonnal érzé-
keli az ergonémiai megolddsok érvényesitésének pozitivhatdsat a gép és a program
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kezelése sordn, de kiilonosen annak hidny4t mind a hardver, mind pedig a szoftver
(illetve a felhasznaldi interface) kialakitasdban. A szdmitogépek és a szoftverek piaci
versenyében egyértelmi, hogy azok a termékeklesznek sikeresek, amelyek , felhasz-
nélobarat” (user friendly) megoldasokat alkalmazva tekintettel vannak a felhasznéléra.

Ez a tény hivta életre a kognitiv ergondmia egyik sajitos felhaszndldsi teriiletét
és alkalmazdsi formajat, a szoftverergonémidt. Esetében azonban az ember és a gép
osszeillését nem szenzomotoros, hanem kognitiv szinten kell megvaldsitani, vagyis
afelhasznéléi interfész megtervezésekor az emberi gondolkodds és problémameg-
oldds - vagyis a human intelligencia — és a szamitogépes rendszer logikdja kozotti
kompatibilitds megteremtése is cél.

A cél eléréséhez pedig nem eléga szoftveren dolgozni, hanem a felhaszndl6i igé-
nyeket is fel kell tdrni, és a felhaszndl6t is ismerni kell. Egyre tobb helyen ismerik fel
a fejlesztés sikerének azon alapfeltételét, hogy a késébbi felhasznéldkat bevonjak
aszoftverfejlesztési folyamatba. A kommunikacids technologidk fejlédése egyuttal
folyamatosan hoz tjabb és ujabb kihivasokat az ergonémiai és pszicholédgiai kuta-
tasok szdmdra. Ennélfogva értheto az is, hogy egyre inkabb a felhasznalok érdemi
bevonasén (participdcidjan) alapulé, fairadsigosabb, de célravezetdbb, alulrol felfelé
épitkezd ugynevezett bottom-up szemléletet alkalmazzak a tradiciondlisan alkalmazott
top-down szemlélet helyett. Alegkézenfekvobb példa erre taldn a szoftverergondmia
tertiilete, ahol a felhaszndldi feliilet ergondmiai tervezése és minésitése nem lehet
igazdn sikeres a leend6 felhaszndlok aktiv kozremikodése nélkiil, vagyis anélkiil,
hogy tesztelnék a fejlesztés koncepciodjat és a szoftverfejleszték altal kialakitott
felhasznaléi feliilet prototipusait a fejlesztés kiillonbo6z6 fézisaiban. A felhaszndléi
tesztelés (usabilityvizsgilatok) soran nyert informéciok nélkiilszhetetlenek, azonban
a rutinszertien alkalmazhaté médszerek viszonylagos hidnya miatt kétségteleniil
nem kénnyt aleendé felhasznalok megnyerésével és kozremiikodésével hozzdjutni
amegbizhato és a tervezésben hasznosithaté informdaciokhoz.

E probléma felolddsa paradigmavdltdst feltételez a jelenlegi webes tervezési
gyakorlatban is, ami benniinket legink4bb érint (a kdzigazgatisi szféra teriiletén
kiilonosen), és ezzel kapcsolatban siirget6 igényként vet fel ,megoldandé médszer-
tani és képzési feladatokat az elméleti szakemberek szdmara is”

Auser experience (UX) fogalma tehat nem csupan esztétikus feliilet 1étrehoz4sat
jelenti, hanem a hasznalhat6sdg, a hasznossdg, a hozzaférhetdség és a hasznalati
kontextus egészét vizsgalja. A korszert definiciok hangsulyozzék, hogy a UX a fel-
haszndldi élmény minden aspektusét lefedi — az érzelmi reakcidktdl a teljesitményen
atakilonbo6z6 hatékonysidgmutatdkig. Ennek okan fejlesztése a termékfejlesztésben

5 HERCEGFI-1ZS0 2010.
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holisztikus megkozelitést kivan. Napjainkban a UX szerepe kiilonosen megnétt, mi-
vel a digitalis rendszerek mindennapjaink része lettek, beépiiltek a kozigazgatasba,
az egészségligybe, az oktatasba és a szolgaltatdsokba. A felhaszndléi élmény pedig

kozvetlen hatdssal van a szolgaltatdsok elfogaddsdra, hatékonysagara és a bizalomra.
Ezeket a digitalis rendszereket mér a fejlesztés korai, tervezési fazisaban a célcsoport

valds igényeire és a hasznélati kontextusra kell szabni, és ezt folyamatos teszteléssel

kell finomitani. Amodern UX-munka ezért egyarant 6tvozi a kvalitativkutatasokat

(interjuk, kontextudlis megfigyelés) a kvantitativ felmérésekkel. Szdmos kutatdsi

modszer dll rendelkezésiinkre, és mindegyik modszer mas szempontbol vilagit ra

a hasznalhat6sdgra és a felhasznaloi értékre.¢ Ezek az alapos kutatdsok teszik lehe-
t6vé, hogy a tervezett rendszerek ne csupdn ,mikodjenek”, hanem a felhaszndalok
szamara valds, hasznos elényoket nydjtsanak.

MI AZ A UX-KUTATAS?”

Szdmos mddszer dll rendelkezésre a felhaszndldiigények, kimondatlan sziikségletek
felméréséhez és kutatdsahoz. Ezek megfeleld megvélasztasa (médszertana, részle-
tessége, mélysége) a rendelkezésre 4116 finanszirozas kérdése és szakmai igények,
el6irasok fuggvénye is. Sokféleképpen lehet kutatni. A 1ényeg, hogy megrendel6i
vagy fejleszt6i vélemények titkoztetése helyett a kés6bbi munkat befolydsolni képes,
hasznos kutatasi eredményeket szerezziink.

Léssuk roviden az alapveté mddszerek néhdny kiillonb6z6é szempontu
rendszerezését!

A felhaszndlok véleményét és hozzddlldsdt vagy
a felhaszndlok viselkedését vizsgdljuk?

A rendelkezésre 4ll6 UX-kutatdsi modszereket el¢szor Christian Rohrer 2008-as,
tobbszor dtdolgozott rendszerezésére® épitve, az eredetit tovibbgondolva mutat-
juk be.

A 14.3. dbra két dimenzi6 szerint rendezi a mddszereket. Az egyik dimenzio-
ban azt nézi, hogy az adott médszer a felhasznalé viselkedését (mit tesz?) vagy
hozzaallasat, attitddjét (mit gondol, hogyan viszonyul hozza, mit mond?) vizsgélja,
6 ISO 2019; Nielsen Norman Group 2025; HERENDY etal. 2024.

7 Azalabbi fejezet alapja a HERENDY et al. 2024 vonatkozd fejezete.
8 ROHRER2022.
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amasik dimenzidban pedig azt, hogy az adott médszer eredménye kvalitativ vagy
kvantitativ adat-e. Rohrer eredeti dbrdjan a mddszerek elhelyezkedését pontok
jelolték, a mi dbrankon azonban terjedelmes felh8k, mert az egyes médszereknek

kilonboz6 alkalmazasi véltozatai és megjelenései, azaz kiillonb6z6 esetekben eltéré
mértékben hangsulyozott jellemz6i vannak.

14.3. dbra. A felhasznélék bevondséra épit6 kutatasi modszerek
stajképe”: Christian Rohrer rendszerének tovabbgondolasa.
Megjegyzés: A betlik a harmadik dimenzidt jelolik: A: termék vagy
miikodd prototipus hasznalatinak vizsgalata természetes kontextusban;
B: termék vagy mikodd prototipus haszndlatdnak vizsgdlata mesterséges
szitudcidban; (: termék specidlis, absztrakt megjelenitését alkalmazd
vizsgalat; D: kontextusbél kiragadva (nem hasznélat kézben) kérdeziink.
Forrds: a szerz6k szerkesztése ROHRER 2022 alapjin

Rohrer eredeti mddszere osztilyozasinak harmadik dimenzidja az adatgytjtés
kozben fennall6 kontextus, példdul hogy A — a termék természetes kontextusédban
vizsgaljuk-e annak haszndlatit, B — mesterséges kozeget, szituaciot teremtiink eh-
hez, C — atermékkoncepcid speciilis megjelenitését alkalmazzuk az élmény egyes
szempontjainak vizsgalatédhoz, vagy D — kontextusbdl kiragadva (nem hasznélat

kozben) kérdeziink.
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Mindigazt a mddszert érdemes vélasztani, amely alegalkalmasabb a kutatasi célok
elérésére. A UX-kutatdsok esetében altalaban igényfelméréssel kezdjitk a munkit.
Ahogy halad a tervezés folyamata, egyre tobb dolgot tudunk vizsgalni (késziil6 kon-
cepcié, tartalom, feliilet), és azok hasznélatara figyeliink. A UX-kutat4sok esetében
dltalaban inkdbb viselkedés- és kontextusalapt modszereket hasznélunk, a val6shoz
minél kdzelebbi kontextusban. (Mondhatnank gy is, hogy ha nem is in the wild,
de legaldbb in the zoo) Ezeket a mddszereket vegyithetjiik is, ekkor a kiillonb6z8
megkozelitési irinyt modszerek eredményeinek ereddje alapjan — példaul a ké-
s6bb még szoba keriil6 triangulaciét alkalmazva — vonhatunkle kovetkeztetéseket.

Kutatdsi mdodszerek a mult szdzadbdl

A kutatdsi mddszerek nagy része évszdzados multra tekint vissza. A mddszertani
paletta az évtizedek alatt egyre szélesebbé vélt (14sd 14.4. dbra).

14.4. ébra. A kutatdsi mddszerek fejlodése
Forrds: HERENDY 2023

A papir-ceruza kérdivek példaul 1838 6ta hivatalos kutatasi modszerek. A kérddivek

gépi (lyukkrtyds) feldolgozdsara el6szdr az USA 1911-es népszdmlélasén keriilt sor.
Az 1920-as években mdr nagy kutatasi tigynokségek alakultak. A telefonos meg-
kérdezések a hetvenes évek elején terjedtek el, az internetes véltozatuk az 1990-es
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évek elején (még a web megjelenése el6tt). Természetesen az internetes valtozatok
is épitenek a papir-ceruza kérd6ivek tanulsagaira.

A technikai fejl6déstol figgetleniil is kialakultak és elterjedtek 6j kutatdsi mod-
szerek. Az1940-es években életre hivott fokuszcsoport feltételei korabban is adottak
lettek volna, de csak a vasérl6- és iigyfélkozpontu (késdbb felhasznilé-kdzpontit)
szemlélet termelte ki mint hatékony mddszert. Az online fékuszcsoport fontos
erényét, az anonimitds vardzsat mar a web megjelenése és az internet térnyerése
el6tti BBS idején, 1987-ben felismerték, és az internet révén az 1990-es évek végére
népszeri modszer lett.

Hasonl6an a néprajztudomany 20. szazad elejétél kezdve alkalmazott médszerei
is az emberkozpontt médszerekre vald igény miatt keriilhettek at az 1980-as évek
elején a terméktervezésbe, majd az 1990-es években az ember-szamitogép inter-
akci6 kutatisaba. A médszertant az elterjedt videdkamerdk konnyti elérhetésége
révén még abban az évtizedben bévitette a vidednaplozds, majd késébb az online
és mobiltelefonos naplézasilehetdségek sora.

A kutatdsi modszerek targyuk, médjuk és a fejlesztési
folyamatban elfoglalt helyiik szerint

Moédszertanvalasztas szempontjabol az is irdnyt mutat, hogy mi a vizsgalandé
probléma és milyen eréforrasok dllnak a kutat6 rendelkezésére. Egy adott kérdés
megvialaszoldsanak szimos mddja van, és barmely modszert is valasztjuk, az ter-
meészetesen kompromisszumokkal jar.

Erika Hall nagyszer(i 6sszefoglalé ébréja (1asd 14.5. dbra) a Just Enough Research
cimti konyvébél segitségiinkre lehet a mddszertanvélasztas soran: a kérdéses téma
és akutatds jellege szerint segit nekiink modszert valasztani. Lassuk, mire vagyunk
kivancsiak!



478 DIGITALISKESZSEG-FEJLESZTES
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14.5. dbra. A kutatdsi kérdés témdja és jellege hatdrozza meg a médszervdlasztdst
Forrds: HERENDY 2023

Ha akonkurens termékekre vagyunk kivéncsiak, akkor elsésorban versenytarselem-
zés és/vagy az adott termékek heurisztikus elemzése jon széba. Ha a megrendel6i
igényeket és a fejlesztés korlatait sziikséges feltairnunk, akkor a dontéshozokkal,
tejlesztkkel, miiszaki szakértokkel stb. stakeholderinterjukat kell késziteni. Ha
a felhasznalok azonositdsa és/vagy az alapvet6 felhaszndl6i igények feltarasa a cél,
akkor a felhaszndlékkal interjuzunk, kontextusban végzett megkérdezéseket foly-
tatunk, valamint a korabbi felhaszndléi visszajelzések szovegeit elemezziik. Ha
afelhaszndlok viselkedését szeretnénk megismerni, akkor etnogréfiai megfigyelést
érdemes végezniink, illetve verzidkra vagy konkurens termékekre vonatkozé nap-
l6zott adatokat elemezhetiink, tovibbd ilyen termékvaltozatokon haszndlhatdsagi
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vizsgalatokat is érdemes lehet elvégezniink. A felhaszndl6k mentdlis modelljét
példaul kartyarendezéssel kutathatjuk. Ha koncepcidk koziil vélasztunk, akkor
a fokuszcsoporttél a papiralapu prototipus-vizsgilatig (paper prototyping, lasd
14.6. dbra) szamos moédszer felmeriilhet.

14.6. dbra. Papz’mlapﬂ prototipus
Forrds: a szerz6 rajza, fotdja

Ha a késziil6 felilet meniistruktiraja érdekel benniinket, card sorting teszteket
végezziink! Egyénileg, parban vagy csoportosan.

14.7. 4bra. Card sorting teszt, folyamatban (fps ecosystem agency kutatds)
Forrds: a szerz6 fotdja
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Ha az elindult fejlesztést segitjiik, akkor eleinte a prototipus-tesztelés az elsddle-
ges UX-moddszer, késébb A/B-tesztelés jellegti kisérletek és a mar részben mikodé
valtozatok haszndlhatdsagi vizsgalatai ajanlottak. Amikor a mér éles, hasznalatban

1év6 termék folyamatos fejlesztésénél tartunk, akkor a naplozott felhasznaldi adatok
elemzése, a felhasznaldi visszajelzések szovegelemzése, valamint a miikodo verzidba

illesztett A/B-tesztelés lehet az eszkoziink.

Akvantitativmoddszerek eredményei dltaldban objektivebbnek ttinnek. Példaul
anaplozott adatok elemzésének eredményei azok is, egy kérd6ives kutatds eredmé-
nye azonban nagyon tivollehet a valésagot jobban feltaré viselkedésalapt kutatds
eredményétSl. Az utobbiak (prototipus-tesztelés, hasznélhatésagi vizsgalatok) néha
akkor is alkalmasabbak fejleszt6i hitvitik eldontésére, ha nemcsak sokrétii céljuk,
de kis szamossaguk miatt is elsésorban kvalitativ kutatasnak tekinthet6k. Ameny-
nyiben az okokat szeretnénk feltdrni, akkor eleve a kvalitativ kutatasok a fontosak
(péld4ul 1étrézos interja).

Egy etnografiai vizsgalathoz sok idére lehet sziikségiink, ezzel szemben egy
heurisztikus vizsgalat, par felhaszndléi interju lefolytatdsa vagy egy rapid iterativ
hasznalhat6sagi vizsgalat gyors eredményt adhat. Egy interjusorozathoz nem sok
eszkozre lesz szitkségiink, mig egy szemmozgas-kovetéses vizsgalat csak draga esz-
kozokkel valhat hasznunkra.

Aleggyakrabban hasznalt modszereket a 14.8. dbra mutatja be. Nem sziikséges
minden médszert alkalmazni, de érdemes tobb, egymast kiegészité modszert kom-
bindlni. Ha vélasztanunk kell akozott, hogy egy nagy felhasznal6i mintan alapuld
kutatdst végezziink vagy tobbfélét kevesebb résztvevével, mindenképpen érdeme-
sebb az utébbi mellett donteni.
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SZABVANYOK, SZABALYOK ES HOZZAFERHETOSEG:
AZ 1SO 9241-210 ES A WCAG 2.2 SZABVANYOK
ALKALMAZASA A UX-BEN

A nemzetkozi szabvanyok fontos mércét biztositanak a UX-tevékenységek sza-
mara; kiilonosen kiemelkedé az ISO 9241-210:2019, amely a human-centred design
(HCD) életciklus-megkozelitését rogziti. Az ISO-iranyelvek segitenek abban, hogy
a tervezés ne kizdrélag szubjektiv véleményekre alapul6 folyamat legyen, hanem
mérhetd, auditalhat6 gyakorlat.® A szabvany hangsulyozza a kontextus elemzését
(ki, mikor, miért hasznélja a rendszert), az érintettek bevondsat és az ismétl6dé
tesztelési ciklusokat.

A hozzaférhetéség (accessibility) a UX-szabvanyok természetes kiterjesztése:
aW3C Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2 frissitései (2024). Bar
az accessibility szot hozzaférhetéségnek forditjuk, magyarul mégis az akadalymen-
tesités kifejezés terjedt el. A digitalis felilletek akadalymentesitése a tartalomhoz
valé egyenl6 esélyti hozzéférést, valamint a funkcidk egyenl6 esélyt elérhet6ségét
és mikodtethet6ségét jelenti barmely felhaszndlé szamara, fuggetleniil az egyes
személyek képességeitol vagy egyedi sajatossdgaitol. 10

A kozigazgatasban és az oktatés teriiletén a webes akadélymentesitésnek (igy
a WCAG-szabvany betartdsanak) kiemelt szerepe van, ugyanis ez biztositja, hogy
a tartos vagy ideiglenes fogyatékossdggal és/vagy képességzavarral é16 személyek
is zokkenémentesen tudjak elvégezni mindennapi feladataikat az elektronikus
tgyintézo felileteken.!!

A WCAG integréldsa a tervezési folyamatba mindenki szdmdra javitja az érthe-
t6séget, javitja a felhaszndléi kontrollt.*

A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy a teljes fejlesztési folyamatba be kell épiteni
a WCAG-elveket: alternativ szovegek létrehozasaval, billentytinavigacié beallita-
saval, megfelel6 szinkontraszt hasznalataval, egyszerti nyelvezet kialakitdsaval. Ezek
mind-mind alapkévetelménynek tekintend6k.!3 Ezen szabvanyok kovetkezetes
alkalmazasa segiti a digitalis felilletek haszndlhatdsagat, elfogadottsagit, és csok-
kenti a hibdk és panaszok szamat.

2 IS0 2019.

10 PRANTNER 2025.

11 PRANTNER 2018.

12 Level Access 2024.

13 'W3C 2024; ISO 2019.
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Ergonémia: Interdiszciplindris tudomanydg, amely az ember és a technikai, szer-
vezeti kornyezet kolcsonhatasat vizsgalja abbdl a célbol, hogy optimalizalja
az emberi jollétet és a rendszer teljesitményét.

User Experience (UX): A felhasznaléi élmény minden aspektusa, amely a digitélis
rendszer hasznélata sordn keletkezik, beleértve az érzelmi reakcidkat, a haté-
konységot, a hasznélhatdsagot és a kontextust.

Usability (haszndlhatdsdg): Az a mérték, amely szerint egy rendszer meghatérozott
felhaszndlok szimdra meghatdrozott kornyezetben hatékonyan, eredményesen
és elégedettséggel hasznélhato.

Szoftver- és website-ergonémia: Az ergondmia azon teriilete, amely digitalis feli-
letek kialakitasaval foglalkozik az ember kognitiv, pszicholdgiai és szocidlis
sajdtossagainak figyelembevételével.

UX-kutatds: Olyan kvalitativ és kvantitativ moédszerek 6sszessége, amelyek a fel-
haszndloi igények, viselkedések és attitlidok feltarasat szolgdljédk a tervezési
dontések megalapozdsara.

Bottom-up tervezési szemlélet: A felhasznalok aktivbevondsdn alapulé megkozelités,
amely a fejlesztést empirikus tapasztalatokra és tesztelésre épiti.

Prototipus-tesztelés: A fejlesztés korai vagy késébbi szakaszdban alkalmazott
UX-médszer, amely a tervezett felillet és megolddsok hasznédlhatosdgat
vizsgalja.

Akaddlymentesités (accessibility): A digitalis feliiletek olyan tervezése, amely biz-
tositja az egyenl6 hozzaférést minden felhaszndl6 szdmdra, képességeiktol
fuggetlenil, kiillonésen a WCAG-szabvanyok alapjan.

ATTEKINTO KERDESEK

1. Miaz az ergondmia, és milyen tudomanyteriiletekhez kapcsolédik?

2. Miben kiilonbozik az ergonomia és a usability?

3. Miért valt kozponti jelent6ségiivé a UX a modern digitélis rendszerekben
és képernyds feliileteken?

4. Milyen szerepe van a felhasznaldk bevondsdnak a felhasznalo6i élmény

tervezésében?

Milyen szempontok szerint valasszunk UX-kutatasi modszert?

6. Mi akiillonbség a kvalitativ és a kvantitativ UX-kutatdsi modszerek kozott?

@
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7. Mi a szerepe a prototipus-készitésnek és -tesztelésnek a fejlesztési folyamat
kiilonb6zé szakaszaiban?

8. Miért elengedhetetlen a WCAG és az ISO 9241-210 szabvanyok alkalmazdsa
a kozigazgatasi és oktatasi digitalis rendszerekben?
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