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A TANULMANY CELJA

A kutatas célja a kiilonb6z6 tipust szoftvertermékek eléallitasi folyamatanak megismerése abbol a szem-
pontbdl, hogy abban a gyakorlatban a felhasznalokézponti szempontok hogyan jelennek meg. A kutatas
tehat a szoftverfejlesztés modelljeinek gyakorlati megvalositasaiban kivanja megtalalni a hasznalhatosag és
a felhasznaloi élmény (User eXperience) szempontjainak és modszereinek szerves helyét.

ALKALMAZOTT MODSZERTAN

A szoftvercégek jelenlegi gyakorlata interjisorozat segitségével tarhatd fel alaposan. Egy megfeleléen
valtozatos 15-20 f6s, szakmai vezet6kbdl allo mintan elvégzett kutatéas segitségével a cégek gyakorlata és a
valaszadok témaval kapcsolatos gondolkodasmodja megismerhetd. Jelen cikk ennek a nagyobb kutatasnak
a kutatasi kérdéseit és eldzetes eredményeit mutatja be 6t igen kiilonbozo interji kvalitativ 6sszegzésének
a segitségével.

LEGFONTOSABB EREDMENYEK

Az elézetes eredmények jol szemléltetik, hogy a szoftverfejlesztési folyamatokban eltérések vannak. Azok
eltérd 1épések mentén, kiilonbdzé eszkdzok alkalmazéasaval valosulnak meg, igy a felhasznalok bevonasa
is eltéré pontokon, mas-mas modszerek alkalmazasaval torténik. A fejlesztések a legtobb esetben agilis
modon torténnek, de ennek ellenére azokban a vartnal kevesebb a visszacsatolas. Ugyan a vallalatok
jelentds részénél mar agilis fejlesztés zajlik, de ugy tlinik, hogy nem ez a tényezd hatirozza meg a
szervezetek UX-es érettségét. A UX érettség magasabb azoknal a vallalatoknal, ahol a felhasznalokdzponta
megkozelitéssel foglalkozd csapatok tevékenységeke a szervezet egészére kiterjed. A kapott eredmények
alapjan tovabba elmondhato az is, hogy az empirikus modszereket alkalmazo kozép- és nagyvallalatok
a méretiiktd] fliggetleniil tudatosabban és sikeresebben implementaltak a UX-es folyamatokat. Az ered-
mények alapjan elmondhat6 az is, hogy a szervezeti méret, illetve a vallalati besorolas alapjan az 50 {0 alatt
kisvallalatok azok, amelyek a felhasznalokozponti megkozelitések implementalasat bizonyos korlatok
mellett tudjak csak alkalmazni.

UJDONSAGOK

A kiilonb6zé UX-es gyakorlatoknak az attekintése és szintézise a kiilonbozo cégek jovenddbeli dontés-
hozdi szamara is hasznosak, illetve a szoftverpiacon alkalmazott modszertanok rendszerezett attekintése
tudoményos szempontbol is jszer.

Kulesszavak: felhasznaldi élmény, emberi tényezok, szoftverfejlesztés, UX érettség
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BEVEZETES

A szoftvertermékek sziiken értelmezett eloallitasi
folyamata soran a cégek gyakorlataban altalaban
tobb, nagy hagyomannyal rendelkezd, részben
szabvanyositott, egymassal rivalizalo modell
jelenik meg. Ezek a fejlesztési modellek tipikusan
programozascentrikusak, igy azok nehezen illesz-
kednek a tagabban értelmezett termékmenedzs-
ment folyamatok modelljeibe, valamint alapvetd
problémaként azonosithatd a felhasznalokoz-
pontisag hianya is.

A technologia fejlodésével atalakuldé modern
mindségmenedzsment folyamatkozpontava valt.
A folyamatmenedzsment, a folyamatok optima-
lizalasa minden szektorban elengedhetetlen, de
kiilonos mértékben érinti a gyorsan valtozod
szoftverpiaci termékeket és fejlesztési folyama-
tokat (Lee & Chang 2006). Kulcskérdés a folya-
matok folyamatos javitasa, mint a TQM vezetési
filozofia egyik alapelve (Tenner & DeToro 1992).

Ennek koszonhetden a szoftverfejlesztési folya-
matok allanddan valtoznak, ami hatassal van az
implementalt felhasznalokozponti szempontok ¢és
alkalmazott modszerek alkalmazkodoképességére is.

Az ember-szamitogép interakcié tudomany-
tertiletének fejlodése kovetkeztében mara a
felhasznalokozpont  tervezési technikak széles
tarhaza all rendelkezésre, hogy az -eldallitott
szoftvertermékek megfeleld felhasznaloi élményt
nyujtsanak (Sikorski 2012). A probléma azonban,
ami mar jo ideje fennall, hogy ennek az elisme-
résnek a fontossaga még nem mindenhol jelenik
meg a szoftverfejlesztés modszereiben (Seffah er
al. 2005, Capretz 2014, Lenberg et al. 2015).

A kiilonféele szoftvertermékek  eléallitasa
soran az eltérd méretli és profilu cégek mas és
mas szoftverfejlesztési modszertanokat kovetnek,
amelyek befolyasoljak a felhasznalokzpontii meg-
kozelitések integralhatosagat és annak mértékét,
igy a kutatas szempontjabol alapvetd kifejezések
is mast jelentenek a szervezetek szerepldi szamara.

Ilyen kifejezés példaul az ISO 9241-210:2010
szabvanyban is  el6forduld  hasznalhatosdg
(Hercegfi 2005, Rubin er al. 2008), vagy a
manapsag gyakran a siker kulcsaként azonositott
felhasznaloi élmény (Sharp et al. 2007) fogalma.

A felhasznaloi élmény (User eXperience) azon
benyomasok, érzések Osszességét takarja, ami a
felhasznaloban keletkezik egy termék (példaul
szoftver) hasznalata kozben. A meghatarozasaval
szamos tudomanyos publikacio  foglalkozik,
boncolgatva a kifejezés pontos jelentését (Hassen-
zahl & Tractinsky 2006, Law et al. 2009).

A vallalati UX-es gyakorlatoknak az attekintése
és szintézise a kiillonb6z6 (nem csak szoftveres)
cégek jovendGbeli dontéshozoi szamara is
hasznosak, illetve a szoftverpiacon alkalmazott
modszertanok rendszerezett attekintése tudo-
manyos szempontbol is tjszeri.

A SZOFTVERFEJLESZTESI
MODELLEK FEJLODESE

A szoftvertermékek fejlesztése soran alkalmazott
aktualis trendek kiilonb6z6 utakat jartak be a kozel-
multban, amelyek alapvetéen hatarozzak meg a
felhasznalokozponti szempontok és a kapcsolodo
modszertanok alkalmazhatoésagat. A gyakorlatban
igen sokféle, idealizalt, hagyomanyosnak tekint-
het6 szoftverfejlesztési modell érhetd el a kiilonféle
vallalatok szamara, amelyek Mohapatra (2009)
értelmezése szerint négy alapkategoriaba sorol-
hatok be: ezek a kodolas és javitas, a vizesés, az
evolucios és sprial tipust modellvaltozatok.

A kezdetekben a szoftveres projektek soran a
kovetelmények minden esetben ismertek voltak,
igy a tényleges fejlesztési folyamat csak kodoldsi
és javitasi tevékenységekbdl allt. Az idé mula-
saval azonban ez a ,,modell” mar egyaltalan nem
bizonyult alkalmazhatonak, hiszen az informatika
térnyerésével egyiitt a fejlesztési kornyezetek is
dinamikusan valtoztak, ami miatt a szoftverter-
mékek eldallitasa szisztematikusabb modszert
igényelt.

A SAGA légvédelmi szoftverprojekt hatdsara
Benington (1983), Rosove (1967) és Royce (1970)
megalkotta a szoftverfejlesztési folyamatok vizesés
modelljét. Ebben a modellben a fejlesztési
szakaszok lépcsézetesen kapesolodtak egymashoz,
ahol a kovetkezd 1épés csak akkor vehette
kezdetét, amikor az el6z6 lezarult (Birell-Ould,
1988). Ez a fejlesztési megoldas volt akkoriban a
legtobb szoftverbeszerzési eljaras alapja, idével
azonban kideriilt a modszer legnagyobb hatranya:
a szinte minden fazisban megjelend részletes
dokumentacio, mint sikerkritérium elvaras — féleg
a kovetelmények meghatarozasa és a rendszerter-
vezés tekintetében (Boehm 1988).

Ezért a késGbbiekben megjelend evolicios
modell mar lehetévé tette a kiilonbozo fejlesztési
tevékenységek egyidejii végzését. A gyors vissza-
csatolas ¢és a megfeleld funkcionalitasi rendszer
létrehozasa érdekében a modell a folyamatosan
milkodé (vevonek bemutathatd) szoftvertermék
eloallitasara koncentralt (Denning er al. 2008).
Ezeket az alapokat hasznalta fel a késébbickben az
inkrementalis, illetve a prototipus-kéozponti fejlesz-
tési megkozelités is.
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A spiral modell a szoftverek fejlesztési folya-
matara spiral formaban tekintett, igy a 1épéseket
egymast nem kovetd tevékenységek sorozataként
kezelte. A szoftverfejlesztési modellek kozott
ez volt az elsé olyan, amely nagyobb hangsulyt
helyezett a kockazatelemzésre (Munassar &
Govardhan 2010).

Az elmult évtizedekben ezekre a modellekre
épitve igen sokféle, hagyomanyosnak mar kevésbé
tekinthetd szoftverfejlesztési megkozelités alakult
ki — példaul a komponens alapii fejlesztés (Gorton
et al. 20006), a win-win spiral valtozat (Boehm et
al. 1998), vagy a RUP folyamatmodell (Kruchten
2000). Ezek mind iterativ és inkrementalis megol-
dasok, amelyek kozéppontjaban mar a valtozé meg-
rendel6i kovetelményeknek vald megfelelés all.

Manapsag a leginkabb elterjedt fejlesztési
modszer az agilis, amelynek a legfontosabb elemeit
az Agilis kialtvany tartalmazza, amit az iranyzat
kovetei fogalmaztak meg (Fowler & Highsmith
2001) a 2000-es években. Az agilis egylittmiiko-
désre épitd, folyamatosan fejlods, mindségfokusza
fejlesztési megkozelités, amelynek a gyokerei a
Lean menedzsment és a Kaizen modszer elemeire
vezethetok vissza (Dingseyr et al, 2012).
A korabbi modellekkel ellentétben ez a modszertan
¢és az abban hasznalt eszk6zok mar sokkal inkabb
koncentralnak a piaci valtozasokra és a vevokkel
valo  folyamatos kommunikaciora, eldtérbe
helyezve a felmeriild igényekkel kapcsolatos
visszajelzések rugalmas menedzselését (Mohapatra
2009).

Ez a modszertan tehat igen gyorsan teszi
lehet6vé a felmeriild valtozasok menedzselését
a termékfejlesztés iranyaba. Ezeknek a rovid-
tavon bekovetkezd valtozasoknak a megvaldsitasa
rugalmas hozzaallast igényel, amelyet a szerveze-
tek érték-alapu gondolkodassal tudnak megvalo-
sitani, a korabbi terv-alapu megkozelités helyett.
A gyakorlatban éppen ezért az agilis modszerta-
nokat gyakran kombinaljak az emberkézponta
tervezés aspektusaival (Schon ez al. 2017).

A KUTATAS ISMERTETESE

A kutatas célja és modszere

A kutatas célja a kiilonb6z6 tipusu szoftverter-
mékek eldallitasi  folyamatanak megismerése,
hogy abban a gyakorlatban a felhasznalokdzpontt
szempontok hogyan jelennek meg. A kutatas tehat
a szoftverfejlesztés modelljeinek gyakorlati megva-
l6sitasaiban kivanja megtalalni a hasznalhatosag és

a felhasznaloi élmény szempontjainak és modszere-
inek szerves helyét.

A felhasznalokézpontt szempontok fontossa-
ganak felismerése Ota a témahoz kothetden szamos
publikacio jelent meg, de ezeknek a munkaknak a
nagy része a téma elméleti hatterének az ismerteté-
sével foglalkozik, igy példaul az emberi tényezok
szambavételének a fontossagat targyalja (Back-
haus er al. 2014). A leglijabb empirikus kutata-
sok pedig egy-egy konkrét modszertan (példaul
hasznalhatosagi vizsgalat), vagy eszkoz (példaul
hangos gondolkodas) gyakorlati hasznalatanak
a lehetdségeit és korlatait ismertetik specialis
szoftverekhez kapcsolhaté alkalmazasi teriiletek-
hez kéthetéen (May 2018, Brown & Kim 2018).
Nemzetkozi szinten ennél atfogobb, a jelenlegihez
hasonl6 kutatasrol csak Andersson (2012) munkaja
nyoman beszélhetiink, amely a UX teriilethez
kothetd tervezési iranyelvek vallalati implementa-
lasanak a kérdéseit vizsgalja hasonl6 eszkozokkel.

A jelen kutatas az elébbiekkel ellentétben nem
egy modszer, vagy egy eszkdz, vagy egy irany-
elv-csoport szoftverfejlesztési gyakorlatban valo
megjelenitését kutatja, hanem altalaban az ember-
kozpontu folyamatok meglétét és milyenségét.

A szoftvercégek ilyen jelleg, jelenlegi gyakor-
latanak a fejlesztési folyamatok mentén torténd
komplex feltérképezése (alkalmazott modellek,
a hasznalhatosaggal és felhasznaloi élménnyel
kapcsolatos modszerek integraltsag) igy tehat tudo-
manyos szempontbol valoban Gjszerti. Ez a kérdés-
koér egy a jelen kutatasra épiilo, nagyobb (15-20
fos) interjusorozat segitségével tarhatd fel. Mivel
a magyar piacon igen jelentds ¢és igen kiilonbozo
szoftverfejleszté vallalatok vannak jelen, igy egy
a hazai mintan elvégzett kutatas alkalmas a kérdés
vizsgalatara.

Ez az Osszehasonlito, feltaro jellegii kvalitativ
kutatas UX szakértokkel, vagy hianyuk esetén
fejlesztési  vezetokkel, projektvezetokkel keriil
elvégzésre a cégek valos gyakorlatanak és a valasz-
adok témaval kapcsolatos gondolkodasmodjanak a
megismerése érdekében.

Jelen cikk ennek a nagyobb kutatasnak a kuta-
tasi kérdéseit ¢és elozetes eredményeit mutatja be 6t
igen kiilonboz6 interju kvalitativ 0sszegzésének a
segitségével.
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Kutatasi kérdések

A szoftvercégek ugyan szamtalan elére definialt
szempont (példaul vallalkozasi forma, méret, bevé-
tel; eldallitott szoftvertermékek tipusa, funkcioja,
kereskedelmi kategoriaja) szerint csoportosithatok,
de jelen kutatas szempontjabol relevans kérdés az
is, hogy milyen tipust vallalatok azonosithatok
az alkalmazott fejlesztési modellek tekintetében.
A kisebb létszamu szoftveres cégeknél (tipikusan
mikro-, vagy kisvallalatoknal) eldfordulhat,
hogy a fejlesztés ad hoc modon torténik, igy ott a

kiilénb6z6 modellek hasznalata véarhatéan nem
(vagy csak részben) jelenik meg. Az ennél nagyobb
méretii vallalkozasoknal pedig a hatékonysag nove-
Iése ¢és a projektek nyomon koévethetdsége érde-
kében mar a fejlesztési modellek, vagy az agilis
elemek tudatos alkalmazasa is biztosan megvalosul.
Kozponti kutatasi kérdés az is, hogy a kiilon-
boz6 szoftverpiaci szervezetek életében a felhasz-
nalokozponti szempontok hogyan jelennek meg
a fejlesztési folyamat lépései soran, azokkal a
szervezet mely szerepldje és milyen formaban
foglalkozik (1. abra) (Szabo — Hercegfi 2017).

1. dbra: A felhasznalokézpontu szempontok
és UX-es szereplok megjelenése a szoftvercégek életében

Nincs

: Kijelolt
Vevé szereplé
Szereplé
Ux UX
csoport szakértd

Forras: sajat szerkesztés

Az elmult években a felhasznaloi élmény terve-
zése ¢s altalaban az emberi tényezok kulcsfontos-
saguva valtak szamos iizleti modellben (Salvendy
2012), de még mindig vannak olyan technologiai
vallalatok, ahol ezek a faktorok nem toltenek be
kozponti szerepet a szervezet ¢letében. Az emberi
tényezok figyelembevételének a hianya komoly
problémat jelent a kiilonb6z6 felhasznalokdzponta
modszertanok széleskorii elfogadasa ¢és alkal-
mazasa tekintetében. Ezért ma mar kialakitdsra
keriiltek olyan modellek is, amelyek kiilonbozd,

Nem
jelenik
meg

Fejlesztési

Formalis Alkalmi

folyamat

Osztonos

a felhasznaloi élménnyel Osszefliggésbe hozhatd
aldimenziok mentén hatdrozzak meg a szervezetek
UX érettségét (Chapman & Plewes 2014). Igy jelen
téma kapcsan a vizsgélat targyat képezi az is, hogy
a kiilonbozo cégek mely szintre sorolhatok a UX
érettségi modell értékelése szerint (2. abra) (Fraser
& Plewes 2015).
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2. abra: UX érettségi modell szintek
(a UX érettség meghatarozasahoz sziikséges harom kulcstényez6 alapjan)

1. szint 2. szint 3. szint 4. szint 5. szint

Kezdetleges szint Odafigyelés Befogadas Megértés Kivételes szint

Forras: Fraser & Plewes (2015) alapjan sajat szerkesztés
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EREDMENYEK

A feltar6 kutatas eredményei alatamasztjak, hogy a
kiilonboz6 méretii és profili vallalatok miikodése a
szoftverfejlesztés egyes aspektusainak tekintetében
valdban igen kiilonb6z6 modon mikodnek, illetve
elmondhato az is, hogy a kapott informaciok isme-
retében a vallalatok UX érettségi besorolasa elvé-
gezheté a 3. abran szereplé harom kulcstényezd

alapjan.
Az elozetes elvarasoknak megfelelden a
fejlesztés mindenhol eltérd Iépések mentén

torténik, melyek a szakirodalmakban definialt élet-
ciklus modellekre (Mohapatra 2009) csak részben
hasonlitanak, mivel azok gyakran egyedi tevékeny-
ségekkel és agilis elemekkel keriilnek kiegészitésre.

Elsé vallalat

Az elso vallalat egy 300 fos kozépvallalkozas, ahol
a szoftvertermékek eldallitasa egy fejleszté alap-
csapat (core team), illetve piaci szakért6k bevona-
saval torténik. A fejlesztési igények vagy belsoleg
(sajat stratégia és vizio lapjan) keriilnek megfogal-
mazasra; vagy pedig kiilsé forrasbol (iigyfelektdl)
szarmaznak.

A szoftverfejlesztési folyamat elsé 1épése a
stratégiai tervezés, amelynek a lényege egy olyan
verzidterv létrehozasa, amely megfelel a vallalat
stratégiai szintli elképzelésének. Ezutan a masodik
épés a kickoff fazis, ahol tapasztalt szakemberek
dontenek az elképzelés megvalosithatosagarol.
Ezt koveti a tervezési szakasz, amelynek a célja a
pontos kovetelmények meghatarozasa, a koltsége-
lemek becslésével egyetemben. A negyedik szakasz
pedig a fejlesztés, amelynek akkor van vége, ha az
a fejlesztési vezets és felelds designer altal is jova-
hagyasra keriilt. A kovetkezd (release for testing)
szakasz soran bels6 ¢és automatizalt tesztelések
zajlanak. A végsé release (kiadas) akkor torténik
meg, ha a teszteredmények alapjan mar nem kell
valtoztatasokat eszkozolni.

Masodik vallalat

A masodik vallalat egy 1000 f6 folotti nagyvallalat,
amelynél az interjualany egyetlen termék felhasz-
naloi feliiletének kialakitasaval kapcsolatban tevé-
kenykedik. A fejlesztési igények harom forrasbol
(a K+F osztaly iranyabol, a piacrdl, vagy kozvet-
leniil a megrendel6tdl) szarmaznak.

A fejlesztési folyamat megvalésithatosagi
tanulmanyok kidolgozasaval kezdddik. Ha ezek
alapjan engedélyezésre keriil, akkor el6szor kis

valosaghtiségli (low fidelity) valtozatok — példaul
szabadkézi vazlat (sketch), drotvaz modell (wire-
frame) —, majd nagy valosaghiiségii (high fidelity)
modellek — példaul makett (mockup) — késziilnek,
amelyekbdl prototipus késziil (a szoftver még nem
végleges, de mar tesztelhet6 valtozata). A valosag-
hiiség dimenzidja mentén eltéré valtozatok lehe-
tové teszik a felhasznalok bevonasat a tervezési
folyamatba, igy biztositva a felhasznaléi feliiletek
A cégnél manualis és automatizalt fesztelés is
zajlik, amely eredményei alapjan a prototipus a
modositasra keriil a végsé release eldtt.

Harmadik vallalat

A harmadik vallalat egy 200 f6s kozépvallalkozas,
ahol a fejlesztési folyamat els6 fazisa a feltaras
(discovery) szakasza. Itt kiilonboz6 kutatasi mod-
szerekkel hatarozzak meg a pontos felhasznaloi
igényeket. A cél a problématér alapos megisme-
rése, tehat a probléma azonositasa és a megoldas
definialasa, ami az ember-szamitogép interakcio
teriiletén a szoftver hasznalatahoz sziikséges
kognitiv és egyéb tevékenységek Osszességét érinti
(Liu et al. 2014).

A kovetkezd fazis a szoftverépités (build),
amely a miiszaki fejlesztések Osszességét takarja.
Ha az megfelelonek bizonyul a dontési kompeten-
cidval rendelkez6 vezetOk szamara, akkor kovet-
kezhet a mindség-ellenérzés, amelynek a célja,
hogy a szoftvertermékek teljesek és konzisztensek
legyenek (Schulmeyer 2008). Ezek utan a folyamat
utolso lépése a visszamérés (measure), ami a kész
szoftvervaltozat konkrét adatokkal torténd vissza-
mérést takarja.

Negyedik vallalat

A negyedik nagyvallalatnal jelenleg 600 f6
dolgozik egy olyan szoftver fejlesztésén, ami felh6-
alapu szolgaltatas formajaban segiti egy adott
szakteriilet napi munkajat. Itt a fejlesztési igények
a felhasznaloktol érkeznek, vagy a cég K+F tevé-
kenysége definialja oket.

A termékfolyamat az iizleti/felhasznaloi igény
megjelenésével kezdédik, ami a szoftverek B2B
jellege miatt negyedéves ciklusokra van felosztva.
A folyamat egy feltaro (discovery) résszel indul,
ahol felhasznaloi és technologiai igényfelmérés,
valamint érték (value) keresés torténik. Majd
ezt koveti egy design sprint, ahol a csapat tagjai
Osszeiilnek, hogy pontositani tudjak az igényeket.
A design sprint egy rugalmas terméktervezési
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keretrendszer, amely iteracios lépésekben biztositja
annak a valoszinliségét annak, hogy olyan termék
keletkezik, ami megfelel6 a felhasznalok szamara
(Banfield et al. 2016).

A termékvizié fazisban a design sprint ered-
mények alapjan mockup valtozatok késziilnek,
majd definialasra keriilnek a fejlesztéi feladatok
a technikai tervezés soran. Ezutan a fejlesztés,
design kialakitas, majd a tesztelés kovetkezik.
Release kozelében pedig a szoftver probavizsgalata
(pilotolas) a folyamat utolso lépése.

Otédik vallalat

Az otodik cég egy kisvallalat, amely B2B szoftvert
fejleszt kereskedelmi cégek informatikai tamo-
gatasa érdekében. A fejlesztési igények harom
forrasbol szarmaznak, igy azok belséleg fogal-
mazodnak meg, valamint a szoftverintegralasi
folyamat attekintési fazisaban, vagy a tényleges
hasznalat kozben keletkeznek.

A szoftverfejlesztési folyamat elsé Iépése az
igény megismerése, amit egy dontési pont kovet,
ahol mérlegelik a felmeriild igény megvalosithato-
sagat. Pozitiv elbiralas esetén kovetkezik a specifi-
kacio elkészitése, amit a feladatok kiosztdsa, majd
a tényleges fejlesztés, tesztelés és élesités fazisa
kovet.

Agilis médszertanok alkalmazasa

Az agilis fejlesztési modszertanok jelentds
hatassal vannak a szoftverfejlesztésre és a felhasz-
naloi szempontok alkalmazhatosagara, ezért a kuta-
tas kilon vizsgalja az agilis modszertanok gyakor-
latban val6é megjelenésének modjat és megitélését.

Elso vallalat

Az elsé vallalat a szoftvertermékek fejlesztése
soran sajat modszertannal dolgozik. Mivel az agilis
modszertanoknal a ,tervezés kevésbé hangsilyos”
mint a vizesés modellnél, igy ,hatékonyabb
munkat eredményez”, igy a menedzsment ,,bizony-
talansagban ¢1” azzal kapcsolatban, hogy milyen
termék is késziil pontosan. Ezért a fejlesztések soran
a vallalatnal két modszertan koz6tt egyensulyoznak
a hatékonysag és elérelathatosag kozotti optimum
megtalalasa érdekében. Az interjualany véleménye
szerint az agilis fejlesztésben ,komoly lehetd-
ségek” vannak.

Masodik vallalat

A masodik vallalatnal a termék fejlesztése agilis
modon valosul meg, a Scrum eszkoztar eleme-
inek alkalmazasaval. A Scrum egy keretrendszer,
ami bizonyos mértékig szabalyozza a hatékonyabb
munkavégzés érdekében, hogy mi és hogyan tehetd
meg, a Scrum Master pedig az a szerepld, aki ennek
a betartasaért felel (Larman 2004).

Az interjualany véleménye szerint az agilis
modszerek alkalmazasanak elénye, hogy ,,lehe-
tové teszi a csapaton beliili gyakori visszajelzést”,
wegyértelmiien leosztja a felelosségeket” ¢és ,,jol
koordinalja a terhelést”. Hatranya pedig, hogy
»a fejlesztés sok 1épésben érintkezik a megrende-
16vel”, ami nehézséget okoz.

Harmadik vallalat

A harmadik vallalatnal a szoftverfejlesztés szintén
a Scrum eszkoztar elemeinek alkalmazasaval
valosul meg. Az interjualany elmondasa szerint
~mashogy nem lehet fejleszteni”, csak és kizarolag
agilis modon, kiilonben Osszeomlik a termék-
fejlesztés. Ezen til még azért is hasznos, mert
,bizonyos szervezeti méret és komplexitas folott
mar mindenképpen rendszerben kell gondolkozni”.

Negyedik vallalat

A negyedik vallalatnal a szoftverfejlesztés agilis
modon torténik, azon beliil is az eXtreme Program-
ming (XP) az, amit a leginkabb alkalmaznak.
Az XP egy szoftverfejlesztési modszertan, amely-
nek célja a valtozd koriilmények mellett torténd
magas mindségll szoftver-eldallitas. Az interji-
alany véleménye szerint ,,a UX csak és kizarolag
ebben a formaban lehet eredményes”, mivel az
agilis projektek forditjak a lehetd legnagyobb
figyelmet forditjak a felhasznaldi igények megis-
merésére (Babar ef al. 2013).

Otédik vallalat

Az otodik vallalatnal a fejlesztések korabban a
vizesés modell 1épéseinek megfelelden zajlottak,
ma mar azonban sajat fejlesztési modszertanokat
kovetnek (példaul az agilis modszertani eszkozoket
sziikebb hataridokkel alkalmazzak, gyorsabban
reagalva a felmeriild fejlesztési igényekre).
A megkérdezett elmondasa szerint ,az agilis
fejlesztés altalanossagban a nagyobb szerveze-
teknél, hosszabb projekteknél hasznos™.
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Felhasznalokézpontu szempontok
megjelenése

A cégeknél nemcsak a fejlesztési folyamatok
kiilonboznek egymastol, hanem a felhasznalokoz-
pontl szempontok is eltéré modon jelennek meg a
kiilonféle 1épések mentén.

Elsé vallalat

Az els6 vallalatnal a szoftvertermék eléallitasa
soran a tervezési, fejlesztési és tesztelési szaka-
szokban is megjelennek a felhasznalok 5-6 f6s
online fokuszcsoport keretein beliil, ahol specifi-
kacios elképzeléseket, koztes verziokat lathatnak.
A szervezetnél tevékenykedd, felhasznaloi
¢lménnyel foglalkozé 10 f6s termékmenedzser
csoport igy biztositja a folyamatos iteraciot a
felhasznalokkal a fejlesztés soran.

Masodik vallalat

A masodik vallalatnal a felhasznaloi feliletek
tervezése soran a 3 f6s UX-es csapat kiilonbozo
viziokat definial, amelyekhez felhasznalokat,
majd perszonakat rendelnek. A perszonak tipizalt
felhasznalok, amelyek kialakitasa noveli a termék-
fejlesztési folyamat hatékonysagat (Miaskiewicz
& Kenneth 2011). Ezek utan feladatuk a user
journey map Osszeallitas, ami annak a folyamatnak
a vizualizacidja, amelyen egy felhasznalo végig-
halad egy adott cél elérése érdekében (Rosenbaum
et al. 2017). A cégnél a felhasznaloi feliiletek
tesztelése belsoleg zajlik, heurisztikus modon.

Harmadik vallalat

A harmadik vallalatnal a 7 fos UX-es egység
munkatarsai egyszerre tobb csapattal, szorosan
egylittmiikddve dolgoznak. Az interjualany szerint
a cég sikere a felhasznalokozpontu szervezeti
kultaranak koszonhetd, ami a fejlesztési folyamatra
is kihat, hiszen abban minden ponton megjelennek
a felhasznalok valamilyen modon. A felhasznalok
bevonasa explorativ interjukkal, megfigyelésekkel,
a naploiras technikdjanak alkalmazasaval torténik,
valamint kiilonféle hasznalhatosagi tesztelésre is sor
keriil (sokszor RITE forméban). A Rapid Iterative
Test and Evaluation egy olyan modszer, ami — egy
felhasznalo bevonasaval, az eredmények azonnali
kiértékelésével, modositasok atvezetésével —
a gyors megoldasok megtalalasara fokuszal a
problémak feltarasa helyett (Medlock ez al 2005).

Negyedik vallalat

A negyedik vallalatnal a kiilonféle célokat OKR
(Objectives and Key Results) rendszerben rogzitik.
Az OKR egy keretrendszer, ami arra torek-
szik, hogy a kozos gondolkozas és cél (itt olyan
eredménytermék  eldallitas, ami megfelel a
felhasznaloi igényeknek) megléte révén biztositsa
az alkalmazottak egytittmiikodését, hogy eréfeszi-
téseikkel arra torekedjenek, hogy mérhetd hozzaja-
rulasokat tegyenek a vallalat sikereihez (Niven &
Lamorte 2016).

A fejlesztési folyamat soran a 7 f6s UX csapat
munkatarsai  szabad  eszkoztarral —dolgoznak,
amelyek kozil a naplozas, interju, kontextusba
helyezett megkérdezés, hasznalhatosagi vizsgalat
az a modszer, ami a leggyakrabban megjelenik.

Otédik vallalat

Az 6todik vallalatnal UX tipusu feladatokkal
nem foglalkozik senki. A cégnél a felhasznaloi
feliilet tervezése egyfajta hagyomanykovetési elv
alapjan miikodik, ami azt jelenti, hogy van egy
alap design és az egységesség ¢érdekében az ott
felhasznalt stilust és kinézetet alkalmazzak, amely
kialakitasa soran figyelembe vesznek kiilonbozo
felhasznalokozpontl tervezési elveket is (példaul
egér nélkiili hasznalat, atlathatd képernySképek).
A tesztelés soran a munkatarsak mindig valos
felhasznaloi teszteket szimulalnak.

EREDMENYEK OSSZEGZESE

Az eldzetes eredmények jol szemléltetik, hogy a
szoftverfejlesztési folyamatokban jelentés elté-
rések vannak, igy a felhasznalok bevonasa is eltérd
pontokon, mas-mas modszerek alkalmazasaval tud
megvalosulni (3. abra).
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3. dbra: A felhasznalokozpontu szempontok megjelenése
a vallalatok szoftverfejlesztési folyamataiban
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A fejlesztések a legtobb esetben agilis modon
zajlanak (vagy egyedi modszertan mentén, agilis
elemek atemelésével), de ennek ellenére azokban a
vartnal kevesebb a visszacsatolas. Elmondhato az
is, hogy ugyan a vallalatok jelentds részénél mar
agilis modon fejlesztenek, de ugy tiinik, hogy nem
ez a tényezd hatarozza meg a szervezetek UX-es
érettségét. A masodik vallalat ,tisztan” agilis
miikodés mellett 2-es, mig hasonld keretek kozott
a negyedik szervezet mar 5-6s szintre sorolhato a
Fraser-Plewes féle UX érettségi modell alapjan.

A UX érettség magasabb (4-es és 5-0s szintre
tehetd) azoknal a vallalatoknal, ahol a felhaszna-
16k6zpontt megkozelitéssel foglalkozd csapatok
tevékenységeke a szervezet egészére kiterjedt. Itt
a modell tényezéinek megfelelden a , Kivételes”
szint elérése valoban azon cégekre lehet jellemzo,
ahol a UX-es tevékenységek a fejlesztési folyamat
minden lépése mentén jelen vannak. A feltaro
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kutatas eredményei alapjan ehhez tipikusan 7 fos
UX-es csapatra van sziikség. Ennél kisebb 1étszam
esetén (masodik vallalat) a felhasznalokozpontisag
nem tud megfeleléen megjelenni a teljes szerve-
zetben, mig nagyobb elemszamu csapat esetén a
UX érettség alacsonyabb lehet (elsé vallalat).
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az els6 ot szoftvercég vonatkozasaban

1. tablazat — A kvalitativ kutatas eredményeit 6sszefoglalo tablazat
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Az elsé tablazat alapjan tovabbi eltérések azo-
nosithatok a fejlesztés soran megkérdezett felhasz-
nalok szamaban, illetve a bevonasuk soran alkal-
mazott modszerek tekintetében is. Jelen kutatas
alapjan a legtobb felhasznalo bevonasaval miikodé
(harmadik) vallalatrol elmondhatd, hogy B2C
terméket gyart, szélesebb felhasznaloi kor szamara,
igy az eléallitott szoftvertermék tipusa tobb dimen-
zi6 mentén befolyasolhatja a szervezetek UX-es
érettségét.

A kapott eredmények alapjan kijelentheto,
hogy az empirikus médszereket alkalmazo kozép-
és nagyvallalatok (elsé, harmadik és negyedik
szervezet) a méretiikt6l fliggetleniil tudatosabban
¢és sikeresebben implementaltak a UX-es folyama-
tokat, amely soran a sajat miikddésiiknek megfeleld
felhasznalokozponti  modszereket alkalmazzak.
Az eszkoztar igen vegyes, igy azok kozott jelen van
felhasznaloi megfigyelés, interju, online fokusz-
csoport ¢s a kontextusba helyezett megkérdezés is,
mig kozos jellemzé a kiilonbozé pontokon megje-
lend hasznalhatosagi vizsgalatok alkalmazasa.

Az eredmények alapjan elmondhaté az is, hogy
a szervezeti méret, illetve a vallalati besorolas
alapjan az 50 f6 alatt kisvallalatok azok amelyek a
felhasznalokozponti megkozelitések implementa-
lasat bizonyos korlatok mellett tudjak csak alkal-
mazni. Az ilyen cégek kozos jellemzdje, hogy a
felhasznalok bevonasa helyett inkabb a vasarlok
megkérdezésére torekednek a miikddésiik soran,
tehat a felhasznalokozpontisag csak 0sztonds
modon van jelen a fejlesztési folyamatokban.

OSSZEFOGLALAS ES
KITEKINTES TOVABBI
KUTATASOKRA

Jelen feltaro jellegii, kvalitativ kutatas alatamasztja
a szoftveres cégek sokszinli mikodését és azt,
hogy azonosithatok olyan tényezok, amelyek befo-
lyasolhatjak a felhasznalokozpontti szempontok
alkalmazhatosagat és a szervezeti UX érettség
szintjét. Ezek a feltételezett Osszefuggések az
interjuk elemszamanak novelésével hipotézisek
formajaban fogalmazhatok meg, amelyek kérdo-
ives megkérdezés segitségével statisztikailag is
igazolhatok, vagy cafolhatok. Ez a kutatas a 15-20
fés mintan elvégzett interjus megkérdezés utan
UX-es szakmai kozosségekben terjesztve Kkeriil
majd kikiildésre a kérdéskor kvantitativ vizsgalata
érdekében.
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