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A TANULMANY CELJA

A tanulmany az elsé szoftverhasznalat (user onboarding) fogalmat és folyamatat ismerteti szakirodalmi
megalapozottsaggal, valamint két kiilonb6z6 onboarding megoldas hatékonysagat vizsgalja empirikus uton
a Paint 3D program példajan keresztiil.

ALKALMAZOTT MODSZERTAN

A kutatas 18 f6 bevonasaval (3 csoportban) keriilt lefolytatasra szemmozgas-kovetéssel tamogatott hasz-
nalhatosagi vizsgalat keretein beliil. A vizsgalat soran mért mutatok (hibak darabszama, hibak sulyozott
gyakorisaga, feladatvégrehajtasi id6) lehetové tették a feladatmegoldasok szamszertisitését igy a kiilonb6zo
onboarding modszerek dsszehasonlithatova valtak a két csoportban a statisztika eszkozeivel is a referen-
ciacsoporthoz képest. Emellett felhasznaloi vélemények is feltarasra keriiltek az alkalmazott onboarding
megoldasokkal kapcsolatban egy a hasznalhatosagi vizsgalatot kovetd interjusorozat keretein beliil.

LEGFONTOSABB EREDMENYEK

A hipotézisvizsgalatok eredményei alatimasztottak, hogy az onboarding modszerek hatékonynak bizonyul-
nak tobb mutaté mentén is, igy érdemes ezeket a megoldasokat alkalmazni szoftvertermékek esetében,
tobbek kozott a felhasznaloi €lmény novelése és a konnyebb tanulhatosag érdekében. A hasznalhatosagi
vizsgalatok soran hasznalt onboarding megoldasok hatasara tudatosabb feladatmegoldasok sziilettek,
amely vizualisan is igazolhato volt a szemmozgaskovetés modszerének alkalmazasa segitségével. Az inter-
jusorozat keretein beliil feltart felhasznaloi vélemények pedig ravilagitottak arra, hogy a vizsgalt onbo-
arding megoldasok nagyban segitették a feladatmegoldast, mikozben az altalanos megitélésiik is pozitiv.
A szoftveres onboarding fogalmanak és a folyamatanak a bemutatasa, valamint a kiilonb6z6 onboarding
megoldasok hatékonysaganak az empirikus vizsgalata még feltérképezetlen teriilet a szakirodalmakban, igy
a témakor vizsgalata tudomanyosan is Ujszerti.

GYAKORLATI JAVASLATOK

A megfeleld onboarding kialakitassal érdemes foglalkozni a szoftverpiac szereploinek az értékesiteni
kivant termékeik kapcsan, hiszen azok segiteni tudjak az 0j felhasznalokat a termékben rejlé érték novelé-
sében, igy azok hozzajarulhatnak a sikeres termékhasznalat elsajatitasahoz.
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Kdészonetnyilvanitds: A kutatas és ez a tanulmany az Uj Nemzeti Kivalosag Program keretein beliil az
Emberi Er6forrasok Minisztériuma tamogatasaval késziilt.
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BEVEZETES
INTRODUCTION

Napjaink az internet és az informacios tarsa-
dalom koraban telnek. Nap, mint nap hatalmas
mennyiségli informacioval talalkozunk, melyek
meghatarozoak életiink minden teriiletén (példaul
munkankban, hobbijaink soran, életmodunkban,
gondolkozasunkban). Webster tipologiaja sze-
rint az informacios tarsadalom fogalma tobbféle
megkozelités szerint értelmezhetd (technologiai,
foglalkozasszerkezeti és gazdasagi, térszerkezeti,
kulturalis oldalrol), amelyek kozos jellemzdje az
elétérbe keriild, nagy mennyiségii informacio (Pin-
tér 2004, Webster 2002).

Ez a rengeteg informacio egyre inkabb szoft-
veres tamogatassal keriil feldolgozasra. A szoft-
verek elterjedésével kialakult a 80-as évektdl az
ember-szamitogép interakcid tudomanyteriilete
is, aminek soran a fejlesztok és az ergondomiaban
jartas szakemberek kozosen kezdtek el dolgozni
annak érdekében, hogy minél inkabb felhasznalo-
barat feliileteket alakitsanak ki (Hustak & Krejcar
2016). A fejlesztés teriiletén tehat egyre inkabb
meghatarozova valt a szoftverergonémia, igy a
hasznalhatosag kérdése a kozéppontba keriilt, és
késébb a felhasznaloi élmény (User eXperience)
fogalma is (Alan 2009).

Ezeket a fogalmakat a szakirodalmakban és a
szabvanyokban kiilonbozoképpen definialjak. Niel-
sen (1994) a hasznalhatosagra példaul egy tobbdi-
menzios fogalomként tekint, amely a megtanulha-
tosag, hatékonysag, megjegyezhetdség, hibak, és
az elégedettség aldimenzidi mentén értelmezhetd.
A felhasznaloi élmény azonban a hasznalhatosa-
gon tulmutat, hiszen a kifejezés azon benyomasok,
érzések Osszességét takarja, ami a felhasznaloban
keletkezik egy termék hasznalata kozben. (Quifio-
nes et al. 2018).

A 9241-es ISO szabvany szerint a felhaszna-
16i élmény magaba foglalja a felhasznalod Osszes
interakcidjat a terméket eldallito céggel, vagy szol-
galatassal és az ahhoz kotheté markaval, illetve
annak imazsaval, termékeivel, funkcionalitasaval
és szolgaltatasaival kapcsolatban (ISO9241 2018).
Ezek a fogalmak tehat a szoftverpiac térnyerésével
a sikeres digitalis termékek kulcsava valtak, igy
vizsgalatuk minden esetben elengedhetetlen.

A felhasznalobarat feliilettel rendelkezd, ergo-
nomiai kovetelményeknek megfeleld programok
javitjdk a munkaval kapcsolatos komfortérzetet,
csokkentik a helytelen kezelésbdl fakado hibak
eléfordulasat, biztositjak a szoftver szolgaltatasai-
nak teljeskorti felhasznalasat. A szoftverergonomia

célja tehat, hogy az alkalmazasok jol hasznalhatok
és a felhasznaléi igényeknek megfeleldek legyenek
(Izs6 -Antalovits 2000). Ezt ugy lehet elérni, ha a
kiilonféle szamitogépes rendszereket a tervezok az
ember kognitiv és intellektualis tulajdonsagaihoz,
cselekvési, észlelési jellemzoihez illesztik. Tehat
a kiilonféle szoftverergondmiai tervezési iranyel-
vek figyelembevételével és felhasznalo-kézpontl
kutatasi modszerek alkalmazasaval folyamatosan
fejleszteni lehet a szoftvertermékeket a minél jobb
felhasznaloi élmény elérése érdekében. A kozked-
veltség eléréséhez egy rendszernek nem elegendod a
funkcionalis elvarasokat teljesiteni, konnyen hasz-
nalhatonak is kell lennie.

A cél, hogy az adott szoftver felhasznaloi pozi-
tiv ¢lményekkel gazdagodjanak mar az els6 hasz-
nalat (onboarding id6szak) soran, amikor tanuljak
a szoftver kezelését, hiszen ez a markardl alkotott
képiiket is nagyban befolyasolja.

AKUTATAS HATTERE
BACKGROUND OF THE RESEARCH

Az “onboarding” kifejezés foként a humaneréfor-
ras menedzsment (HR) teriiletén valt ismertté az
uj munkavallalok hatékony szervezetbe torténd
integralasa kapcsan. Ez egy nagy jelent6séggel bird
folyamat, hiszen minden munkaadé érdeke, hogy
az 01j dolgozok gyorsan megtalaljak a helyiiket,
megismerjék a szervezeti kultirat, az elvarasokat,
bekapcsolodjanak a munkafolyamatokba, és jo
munkaviszonyba keriiljenek a kollegaikkal (Bauer
& Erdogan 2011).

A szoftverergonomia vilagaba atiiltetve onbo-
ardingnak nevezziik azt a rovid idészakot, amikor
egy Uj felhasznalo el6szor probal ki egy alkalma-
zast és megeérti, hogy az pontosan mire is vald
(Pasztor 2016). A tagabban értelmezett onboarding
folyamat mar a tajékozodas soran megkezdddik,
igy kulcsfontossagn marketing szempontbol is
annak az utnak a megismerése és tamogatasa, amig
egy potencialis fogyasztd a terméket rendszeresen
hasznal6 felhasznalova valik (1. abra).
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1. dbra: Felhasznaloi szintek fejlédése
Figure 1. Development of user levels
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Forras: sajat szerkesztés

Az onboarding a tajékozodas soran kezdddik
(1. szakasz), itt latjak meg a potencialis fogyasztok
a termékben a lehetséget a problémaik megolda-
sara. Ezutan kovetkezik az a rész (2. szakasz), ahol
elddl, hogy az 10j felhasznalo realizalja-e a termék
valodi értékét (,,Aha!l”-¢lmény) és elkotelezett fel-
hasznalova valik-e, vagy sem. Az ,,Aha!”-¢lmény
egy varatlan, intuicié alapii megvilagosodas ered-
ménye, ami egy addig nem értett probléma, vagy
helyzet hirtelen megértéséhez vezet (Kounios &
Beeman 2009). A szoftverhasznalat soran ez az
a pillanat, amikor a felhasznald megérti a termék
miikodését és realizalja annak a valodi értékét. Az
a tapasztalat, hogy ezt a pillanatot a felhasznalok
gyakran tal késon élik meg a szoftvertermékekkel
kapcsolatban (Hulick 2014). Ezért a termék valodi
értékét még a hasznalat megkezdése eldtt érdemes
bemutatni annak érdekében, hogy a felhasznalok
atéljék azt a bizonyos ,,Aha!”-¢lményt.

Ebben a szakaszban tehat fontos szerepe van a
terméken beliili, az elsé termékhasznalatot segitd
(user onboarding) megoldasok Osszességének
(ilyenek lehetnek példaul a termék funkcionalitasat

3.szakasz

DO

ismertetd (tutorial) videdk, a feliilet f616tt megje-
len szovegbuborékok (tooltip eszkdzok), vagy a
kattinthatd termékbemutatd tardk (product tour)
annak érdekében, hogy novelje a felhasznalok sike-
rélményét és az eldfizetés valosziniiségét.

A rendszeres termékhasznalatra valod Oszton-
zéshez — a termék értékének novelése érdekében
— kiilonbo6z6 iddpontokban, eltérd feladatok jelent-
keznek. Ezek soran a megfeleld csatorna és a hozza
illeszkedd eszkoz kivalasztasaval kell a potencialis
fogyasztokat tamogatni, hogy hozzaért6 felhasz-
nalova valjanak és kialakuljon benniik a kiprobalt
szoftvertermékhez valod ragaszkodas €s a marka
iranti elkotelez6dés (3. szakasz) (Agrawal 2019).

Agrawal (2019) tehat a fogyasztok kiilonbozo
felhasznalodi szintekre vald eljutasat harom sza-
kaszra bontja az onboarding folyamat soran (1.
abra), amelyek kulcsszerepet toltenek be a termék-
ben rejlo érték felfedezésében. Ezek a szakaszok az
alabbi jellemzdkkel rendelkeznek:

1. szakasz: Az onboarding tehat mar a termék-
kel valo elso talalkozas eldtt, a marketingnél kez-
dédik, mivel konnyl megfeledkezni arr6l, hogy a
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szoftverek potencialis fogyasztoi sokszor semmit
nem tudnak a termékrél. Amikor a cél ravenni
Oket a kiprobalasra (amihez sokszor regisztracio
¢és letoltés is sziikséges), akkor muszaj arra foku-
szalni, hogy mi lehet az a tartalom a marketing-
kommunikacio soran, amely egyértelmiien értéket
teremt a felhasznalok szamara, és hitelesnek tart-
jak téle a terméket. Ebben a szakaszban igy az
értékteremtés a legfontosabb, valamint a termék
problémamegoldé képességének a kiemelése és a
termékelényok hangsulyozasa, hogy a potencialis
fogyasztok eljussanak a szoftver tényleges kipro-
balasaig (az els6 termékhasznalat id6pontjaig).

2. szakasz: A kovetkezo6 szinten a cél az uj fel-
hasznalokat az elsé hasznalattol eljuttatni arra a
szintre, hogy megbizonyosodjanak arrol, hogy a
termék eleget tesz az igéreteknek. Ilyenkor rész-
letesen be kell mutatni a felhasznaloknak, hogy
hogyan tudja hasznalni, esetleg az igényeinek
megfelelden személyre szabni a terméket, hogy
az minél jobban illeszkedjen az 6 munkafolyama-
tahoz, minél kényelmesebben tudja hasznalni azt.
Ebben a szakaszban tehat a termék — a felhasznalo
és a rendszer kozotti interakciokat egy bizonyos
cél elérése érdekében leird — hasznalati eseteinek
(Kurosu 2009) és 6 értékének egyértelmii bemuta-

tasa az, ami biztositja a sziikséges motivaciot, hogy
a termék megismeretétdl a tényleges hasznalataig
jussanak el a felhasznalok. Amikor a felhasznald
mar tudja, hogy hogyan kell hasznalni a terméket
¢és atesett az ,,Aha! pillanaton”, akkor mar egy
olyan eszkozként fog ra tekinteni, amely segiti 6t,
igy kénnyen szokassa tud valni annak a hasznalata.

3. szakasz: A harmadik szakasz pedig az a rész,
ami az elkotelezett felhasznalot hozzaértové alakit-
hatja. Ezt joval nehezebb elérni, igy a tartalom és
a csatorna is személyesebb ezen a szinten. Mivel
ebben a szakaszban a felhasznalok mar jol tudjak
hasznalni a terméket, igy a legfontosabb, hogy el
kell veliikk mélyiteni a kapcsolatot. Ez a feladat pél-
daul szakmai kozosségek létrehozasaval, konferen-
cia jelenléttel, reprezentativ célt targyak ajandéko-
zasaval valosithaté meg.

Jol lathato, hogy a vallalatok igen komoly kihi-
vassal néznek szembe a szoftvertermékek értéke-
sitése soran, mire a potencialis fogyasztokat eljut-
tatjak a kiilonboz6 felhasznaloi szintekre. Ehhez
megfeleld id6zitéssel, igen eltérd feladatokkal kell
megkiizdeniiik a szervezeteknek a kiilonb6z6 sza-
kaszokban, amihez kiilonboz6 csatornak és eszko-
z0k tarsulnak.

1. tablazat: A termék értékének noveléséhez sziikséges idozités-feladat-csatorna-eszkoz kombinacié

az egyes szakaszokban

Table 1. Needed to increase the value of the product timing-task-channel-device combination in

each stage
1. szakasz 2. szakasz 3. szakasz
1dézités Els6 hasznalat el6tt Amikor a felhasznald mar megis- Amikor a termék
merkedett a termékkel, de még nem hasznalata mar szokassa
valt szokéssa a hasznélata valt
Feladat Ertékteremtés, a termék Az alaphasznalat timogatésa ¢s Mélyebb kapcsolat
problémamegoldo biztonsagossa tétele, majd idével a kialakitasa a felhasznald
képességének kiemelése, magasabb szintii funkcionalitasok és a termék kozott
fobb termékelényok bemutatasa
hangsulyozasa
Csatorna Webalapt hirdetési esz- | Termék felhasznaloi feliiletén beliil ésa | Konferenciak, kozosségi
kozok, keres6hirdetések véllalati tigyfélcsatornakon keresztiil média
Eszkozok Online hirdetések, Vizualis, vagy audiovizualis on- Reprezentativ célt
vasarléi esettanul- boarding megoldasok (példaul tooltip | ajandékok (céges polok,
manyok ¢s ajanlasok eszkozok; felhasznaloi ut kovetése és kiegészit6k); szakmai
(minél specifikusabban a kapcsolodo funkciok bemutatasa forumok, blogbej-
a felhasznaloi korhoz lépésrol-lépésre (guided tour); mag- egyzések, exkluziv kép-,
igazitva) yarazo rendszeriizenetek; e-mailek; video-, és hanganyagok
termékhasznalatot bemutat6 videok)

Forras: sajat szerkesztés
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A 1. tablazatbol lathato, hogy a teljes folya-
matban kulcsszerepe van a masodik szakaszban
megjelend, az els6 szoftverhasznalatot segité (user
onboarding) megoldasok Osszességének, ame-
lyek az elsé termékhasznalat soran tamogatjak a
felhasznalokat a termékben rejld értékek felfede-
zésében. Hulick (2014) szerint a user onboarding
noveli annak valoszinliségét, hogy az uj felhaszna-
10k sikeresek legyenek, amikor elkezdik hasznalni
a terméket. Singer (2011) pedig ugy gondolja, hogy
a user onboarding az, ami meggy6zi a fogyasztot
arrol, hogy visszatérd felhasznalova valjon. A fel-
hasznal6 és a szoftver kozotti kapcsolat itt kez-
dodik, ezért annak minden elemét (a stratégiat, az
tizeneteket, az interakciokat és a felhasznaléi felii-
let dizajn elemeit, stb.) gondosan meg kell tervezni
a felhasznaloi ¢lmény novelése és az vj felhasz-
naldk elkotelezettségének tamogatasa érdekében
(Cardoso 2017).

Erzékelheté tehat, hogy ezek a megoldasok nem
arra valok csupan, hogy megmutassak a termék
helyes hasznalatat, hanem annak érdekében kell
alkalmazni ¢ket, hogy a felhasznalok jol érezzék
magukat mar az els6 hasznalat soran is, hogy a kez-
detektdl sikeresek legyenek. Néhany jol megterve-
zett kezdeti instrukcio arra készteti a felhasznalot,
hogy az elsé Iépések, alapfunkciok megismerése
utan észrevegye a termékben rejlé értéket, és elko-
telezett maradjon a hasznalatdval kapcsolatban. fgy
sokszor ezekkel az elsd szoftverhasznalatot segité
megoldasokkal probaljak elérmi a tervezok, hogy
a felhasznalok mar az els6 hasznalatkor kotddést
érezzenek a kiprobalt termék irant.

Nemzetkozi szinten ugyan talalhaté néhany
tudomanyos publikacié a témakorében, de ezek
nagyrésze nem empirikusan, hanem heurisztikus
szempontbol vizsgalja az onboarding megoldasok
hatékonysagat webalapi termékekhez kothetden.
Cardoso (2017) azt vizsgalta példaul, hogy a kozos-
ségi-Gtletborze (crowdsourcing) alapti weboldalak
esetén milyen hatassal van az elsé felhasznaloi
¢lmény az elkotelez6désre. Egy német kutatocso-
port pedig a tomeges nyilt online kurzusok (MOOC)
onboarding megoldasainak elemeit ismertette, és
abbol tett legjobb gyakorlat (best practice) jelleg-
gel javaslatot az idealis megoldasra, amely alkal-
mazhatd hasonlé tanulasmenedzsment rendszerek
esetén is (Renz et al. 2014). A témaban elérhetd
legfrissebb, empiriat is tartalmazo kutatas pedig
az onboarding folyamat alatt felajanlott, kiilonféle
monetaris pénziigyi 6szténzok hatasat vizsgalja a
vasarléi magatartasra nézve egy autokolesonzo
feliilet példajan keresztiil (Lu & Ou 2018). Hazai
szinten leginkabb felhasznaloi élmény tervezéshez
kotddo blogbejegyzések jarjak korbe az elso hasz-

nalat tiamogatasanak témajat, valamint egy nemré-
giben megjelent konyv egy fejezetében olvashatd
annak a fontossagarol egy révid gondolat (Pasztor
2016). Az onboarding megoldasok hatékonysaga-
nak a vizsgalata szoftvertermékek esetén tehat még
feltérképezetlen teriilet a szakirodalmakban, igy a
témakor vizsgalata tudomanyosan is ujszer.

A KUTATAS CELJA ES AZ ALKAL-
MAZOTT MODSZERTAN BEMU-
TATASA

OBJECTIVE OF THE RESEARCH
AND PRESENTATION OF THE
APPLIED METHODOLOGY

A jelen cikkben bemutatott kutatas célja tehat a
kiilonboz6 onboarding megoldasok hatékonysaga-
nak a vizsgalata. A kutatas 18 f6 (9 nd és 9 férfi)
bevonasaval zajlott, akik a 20 és 35 év kozotti kor-
osztalybol keriiltek kivalasztasra (az atlag életkor
24,166 év 3,66-0s szoras értékkel). A résztvevok-
nek a Paint 3D programban kellett végrehajtaniuk
kiillonbozé  feladatokat szemmozgas-kovetéssel
tamogatott hasznalhatosagi vizsgalat keretein
beliil. A kisérleti személyekrdl elmondhato, hogy
a Paint 3D programot nem igazan ismerték, csu-
pan néhany felhasznalo emlitette, hogy korabban,
kivancsisagbol mar megnyitotta azt, de par percnél
tovabb, konkrét feladat megoldasara senki sem
hasznalta a szoftvert. Egyéb grafikai és/vagy ter-
vezéprogramokkal (példaul Photoshop, Indesign,
Illustrator, AutCAD), azonban mar a felhasznalok
mindegyike talalkozott tanulmanyai, vagy munkaja
soran, igy a résztvevok Osszességének volt mar eld-
zetes jartassaga hasonlé programok hasznalataban.

A 18 résztvevo harom csoportba lett besorolva:
a referencia csoport résztvevéi a hasznalhatosagi
vizsgalat feladatait onboarding megoldas nélkiil
végezték el, mig a tovabbi 12 kisérleti személy
kiilonbozé onboarding megoldasok megtekintése
utan kezdett hozza ugyanahhoz a feladatsorhoz
két csoportra osztva. A hasznalhatosagi feladatok
megoldasa el6tt 6 felhasznalo a termékhasznalatot
bemutato (tutorial) videokkal talalkozott (1. cso-
port), mig 6 résztvevd pedig egy sajat szerkesztési,
kattinthato, a fontosabb funkcidkat elmagyarazo,
vizualis onboarding megoldassal (2. csoport) (2.
abra).

Az igy elvégzett hasznalhatosagi vizsgalat
harom mutaté mentén keriilt értékelésre (feladat-
végrehajtasi id6, valamint a hibak darabszama és
azok stlyossaga).
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2. dbra: A vizsgalatok soran alkalmazott onboarding megolddsok (a termékhasznalatot bemutaté YouTube videé (balra) és sajat szerkesztési,
kattinthato, vizualis onboarding megoldas (jobbra)
Figure 2. Onboarding solutions used in the studies (YouTube video on product use (left) and self-edited, clickable, visual onboarding solution (right)
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Megjegyzés: A teljes sajat készitésii, kattinthato onboarding megoldas itt érhetd el: https://www.figma.com/proto/GWVaEHXaJ6JdkdlYgB7aG6/Paint-3D-tutorial
Forras: sajat szerkesztés
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A hasznalhatosagi feladatsor két kiilonbozo
részbdl all, melynek nehézségi szintjei eltéréek vol-
tak, igy az egyes feladatokban a program mas-mas
funkeioi kaptak hangstlyt. Az egyszerii feladatsor
tobb kisebb, az alapfunkcidk hasznalatara iranyuld
feladatot tartalmazott (példaul vonalak, egyszerii
alakzatok létrehozasa, beszinezése, vonalvastagsag
beallitasa, ecsetek hasznalata, matricak elhelye-
zése). Az Osszetett rész megoldasa soran pedig egy
kép haromdimenzios valtozatat kellett megalkotni a
Paint 3D uj funkcidinak a hasznalataval.

A kisérleti személyek a vizsgalat soran a foly-
tonos hangos gondolkodas (Concurrent Think
Aloud) modszertanat alkalmazva adtak folytonos
visszajelzéseket, és mondtak ki véleményiiket a
szoftvertermékkel kapcsolatban. A hangos gondol-
kozas modszerének a lényege, hogy a tesztalanyok
folyamatosan verbalizaljak a gondolataikat, ezaltal
kimondjak, hogy mit és miért csinalnak, amibdl
megismerheték a termékhasznalat nehézségei és
azok okai (Cooke 2010).

A hasznalhatosagi vizsgalatokat a szemmoz-
gas-kovetéses vizsgalati modszer egészitette ki,
amely rogziti a tekintet pontos iranyat a feladatmeg-
oldas kozben, igy alkalmazasaval tovabbi hasznos
visszajelzéseket biztosit a kutatok szamara.

A hasznalhatosagi vizsgalat lefolytatasa el6tt
megfogalmazasra keriilt négy hipotézis az onbo-
arding modszerek hatékonysagaval kapcsolatban,
melyek a kovetkezok:

1. hipotézis: Az onboarding megoldasok hata-
sara a felhasznalok kevesebb hibat vétenek a feladat-
megoldasok soran.

2. hipotézis: Az onboarding megoldasok hata-
sara a hasznalhatosagi vizsgalatok soran feltart
hibak sulyozott gyakorisaga csokken.

3. hipotézis: Az onboarding megoldasok hatasara
arésztvevok gyorsabban oldottak meg a feladatokat.

4. hipotézis: Az onboarding megoldasok hata-
sara a felhasznalok tudatosabban oldottak meg a
feladatokat, aminek a hatasara ugyanazon feladatok
megoldasa kozben eltérd hotérképek keletkeztek.

EREDMENYEK
RESULTS

A hasznalhatosagi vizsgalatok soran a felhasznalok
26 kiilonboz6 hasznalhatosagi hibat tartak fel a Paint
3D programmal kapcsolatban a referenciacsoport
esetében. Ezek koziil a Youtube videdk megtekintése
utan az 1. csoportban mar csak 18, mig a kattinthato,
vizualis onboarding megoldas hasznalata esetén 13
hasznalhatosagi probléma volt azonosithato.

A hibak a Nielsen-féle sulyossagi skala alap-
jan keriiltek besorolasra az eredmények értekelése
soran. A stlyossagi besorolasok a hibak felhasz-
naloi élményre gyakorolt hatasat hatarozzak meg
szamszerlien. A sulyossagi skalak tipikusan harom
kategoria mentén adjak meg annak a mértékét,
hogy a feltart hasznalhatosagi hibak javitasa milyen
prioritast ¢élveznek (alacsony—kozepes—magas). A
Nielsen-féle sulyossagi skala ehhez hasonlo, de a
hibakat négy horgonypont mentén értékeli (1: apro
hiba, amit nem kell javitani; 2: kisebb hasznalhato-
sagi probléma, aminek a kijavitasa alacsony prio-
ritassal bir; 3: jelent6s hasznalhatosagi probléma,
aminek a kijavitasa magas prioritast kell kapjon;
4: hasznalhatosagi katasztrofa, aminek a javitasa
elengedhetetlen) (Tullis & Albert 2013).

A 4. kategoriaba sorolhatd, legstlyosabb hibak
kozé tartoztak azok a problémak, amelyek szinte
ellehetetlenitették a sikeres feladatmegoldast.
Ilyen volt példaul a textura eszkoztar inkonzisztens
helyével és jelolésével, a haromdimenzios alakza-
tokkal valé alapmiiveletek elvégzésével, illetve az
,»okos kijelolés” funkcid hasznalataval kapcsolat-
ban felmeriild nehézségek osszessége, amelyeket a
referenciacsoport esetén szinte az Osszes felhasz-
nalé problémaként emlitett meg. A 3. kategoriaba
keriiltek azok a jelentdsebb mértékii hasznalhato-
sagi problémak, amelyek javitdsa magas priori-
tast kell kapjon (példaul az, hogy a felhasznalok
szamara nem volt egyértelmii, hogy a forgatast
¢és a térbeli mozgatast az alakzat koriili ikonokkal
tudjak megvalositani). Ezeken kiviil szamtalan
kevésbé sulyos hiba is megemlitésre keriilt termé-
szetesen, mint példaul a haromdimenzios alakzatok
egymasbol valo kivagasanak a hianya (2. katego-
ria), vagy az, hogy nem elég jol megkiilonboztethe-
tok az ecsettipusok jelolései (1. kategoria).

Az igy csoportositott hibak a referenciacsoport
esetén Osszesen 58 alkalommal keriiltek elé, mig
az onboardinggal tamogatott megoldasok esetén
ez az érték csokkent mindkét esetben (az 1. cso-
port esetén 46-ra, mig a 2. csoportban 22-re esett
vissza a gyakorisagi érték). A csdkkend tendencia
az emlitett hibak sulyozott gyakorisagara is igaz,
ami a hiba gyakorisaga ¢és a besorolasi kategoriaja
alapjan hatarozhato meg. Ez az érték az 1. csoport
esetén 169-r6l 140-re, mig a 2. csoport esetén 62-re
csokkent. (2. tablazat).

Az els6 hipotézis megfogalmazasanak az alapja
az volt, hogy mivel a felhasznalok az onboarding
megoldasoknak koszonhetéen a feladat megkez-
désekor mar atfogéd ismeretekkel rendelkeznek a
programrol, ezaltal kevesebbet is hibaznak, mivel a
mentalis modelljiik kozelebb kertilt a termék valos
(fizikai) modelljéhez (Weinschenk 2011).
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2. tablazat: Hibak eléfordulasanak szama sulyossagi kategérianként
Table 2. Number of errors per severity category

Referenciacsoport 1. csoport 2. csoport
Stlyossigi — ” — " — "
Kategdria Gyakorisag Siilyozott Gyakorisag Stlyozott Gyakorisag Stilyozott
gyakorisag gyakorisag gyakorisag
1 6 6 5 5 2 2
2 11 22 7 14 7 14
3 23 69 15 45 6 18
4 18 72 19 76 7 28
Osszesen 58 169 46 140 22 62

Forras: sajat szerkesztés

A referenciacsoportban eldkeriilé 26 hiba el6-
fordulasi gyakorisagai Wilcoxon proba segitségé-
vel Osszehasonlithatok a masik két csoport ada-
taival a statisztikai eszkozével is. Ennek alapjan
megallapithato, hogy a kiilonboz6 hibak eléfordu-
lasi értékei az 2. csoportban (a vizualis, kattinthato
onboarding megoldas esetében) térnek el szignifi-
kansan a referenciacsoporthoz képest (Z = -3.423,
p =0.001 < 0.05), mig a masik esetben nem (Z =
-1.688,p =0.091 > 0.05).

Ugyanez igazolodott a sulyozott gyakorisa-
gokra nézve is (Z =-3.143, p = 0.002 < 0.05; Z =
-1.330, p=0.184>0.05), tehat ezen mutaté mentén

is szignifikans kiilonbség van a referencia és a 2.
csoport eredményei kozott.

A fentiek értelmében az 1. és a 2. hipotézis
részben elfogadasra keriilt jelen mintan. Tehat a
vizualis, kattinthatd onboarding megoldas haszna-
lata soran a felhasznalok kevesebb hibat vétettek
és a feltart hibak sulyozott gyakorisaga is csokkent
(mig a masik esetben nem).

A kisérletsorozat alapjan elmondhato, hogy az
atlagos feladatvégrehajtasi idok is csokkend ten-
denciat mutatnak a vizsgalt onboarding megolda-
sok hatasara (3. tablazat).

3. tablazat: Feladatmegoldéasi id6k alakulidsa feladatonként
Table 3. Task Solution times per task

Atlagidék mésodpercben Referenciacsoport 1. csoport 2. csoport
Bevezeto 1. feladat 31,67 12,5 10,83
feladatsor 2. feladat 39,17 30 3333

3. feladat 80,83 49,17 47,5
4. feladat 140,83 84,17 49,17
5. feladat 65 30,83 45
6. feladat 207,5 113,33 70
7. feladat 118,33 100 72,5
8. feladat 52,5 21,67 28,33
Osszetett fela- | 1. feladat 14,17 7,5 5,83
datsor 2. feladat 1275 51.67 31,67
3. feladat 97,5 25 35
4. feladat 286,67 221,67 133,33
5. feladat 210 226,67 120,83
6. feladat 82,5 55 39,17
7. feladat 18,33 17,5 16,67

Forras: sajat szerkesztés
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Az el6z6 ket hipotézis vizsgalatahoz hasonloéan
a tablazatban szerepld atlagidok szintén a paros
Osszehasonlitas modszerével vizsgalhatok felada-
tonként. Az igy kapott eredmények mindkét cso-
port esetén igazoltak a hipotézist (Z =-3.181, p =
0.001 <0.05 és Z=-3.408, p=0.001 <0.05). Kije-
lenthetd tehat a résztvevok rovidebb idd alatt oldot-
tak meg a feladatokat az onboarding modszerek
segitségével, igy a 3. hipotézis elfogadasra kertilt.

A hasznalhatosagi vizsgalat feladatainak meg-
oldasa kozben a szemmozgaskovetés technologiaja
is alkalmazasra keriilt, amely segitségével ponto-
san rogzithetd a tekintet iranya, igy megallapithato
példaul, hogy hol torténtek fixaciok, és azok milyen

hosszu ideig tartottak (Holmqvist ef al. 2011). A
szemmozgaskovetés  eszkozok —alkalmazasaval
az adatok nemcsak szamszertien allnak a kutatok
rendelkezésére az ember-szamitogép interakcios
vizsgalatok soran, hanem azok vizuélisan is meg-
jelenithetdk (Duchowski 2007). A leggyakoribb
abrazolasi forma az Gigynevezett ,,heatmap” (hétér-
kép) névre hallgato vizualizacid, amikor az dsszes
felhasznaloi adat aggregalt modon jelenik meg
a vizsgalt ingeranyagon - azon a legtobbet nézett
pontok (ahova a leghosszabb fixaciok estek dsszes-
ségében) meleg (vordssel), a kevesebbet nézett
tertiletek pedig hidegebb (z6ld) szinnel jelennek
meg (3. abra) (Szab6é—Szederkényi 2020).

3. abra: A haromdimenzios forgatasi feladat hotérképei onboarding nélkiil (bal széls6 dbra) és
annak az alkalmazasaval (kozépsé és jobb oldali vizualizacio)
Figure 3. Heat maps of the three-dimensional rotation task without onboarding (leftmost figure)
and using it (middle and right visualization)

Forras: sajat szerkesztés

A hotérképek a kritikus feladatokra lettek
lekérve, amilyen példaul egy beszurt (hal) alak-
zat haromdimenziéban valo forgatasa és mozga-
tasa volt. A referenciacsoport eredményei alapjan
elmondhatd, hogy a kijeldlt 3D alakzat koriili iko-
nokat — ahol a felhasznalok a feladatot meg tudtak
volna oldani — a vizsgalati személyek alig figyelték.
Helyette a felsd és a jobb oldali meniisorban keres-
ték a megoldast. Ez azért tortént igy, mert a Paint
3D korabbi valtozatdban (a Paint programban)
igy szoktak meg, igy ehhez igazodott a mentalis
modelljiik. A masik két csoportban viszont a vizua-
lizaciok alapjan (3. abra) ugy tlinik, hogy a felhasz-
nalok sokkal kevesebbet keresgéltek a felso és az
oldalsé meniisavban, ugyanis az onboarding meg-
oldasok hasznalata soran megtanultak, hogy ebben
az esetben az alakzat koriil megjelend ikonokkal
tudnak forgatni, és térben mozgatni, igy a tekinte-
tiik nagy része a rajzvasznon helyezkedik el, és nem
a meniisavokra 9sszpontosit. Mivel a szemkameras
szoftverek lehetdvé teszik a kiilonbozo érdeklodési

(Area Of Interest) teriiletek manualis kijelolését,
igy a hipotézis vizsgalat a fels6 és az oldalsé menii
részeinek a definidlasaval és az azokra lekért kvan-
titativ adatok segitségével tortént.

A fixaciok darabszama szama az adott terii-
letek szubjektiv fontossagat jelzik (Hamornik
¢és tsai 2013), igy a mutatok hasznalataval és a
Mann-Whitney proba alkalmazasaval tortént a
hipotézisvizsgalat. Mivel az adatok kozott szig-
nifikans kiilonbség keletkezett, ezért kijelenthetd,
hogy az onboarding modszerek hatasara a felhasz-
nalék mindkét csoportban szignifikdnsan keve-
sebbet nézték a felsé (U=1, Z=-2.727, p=0.006
és U=0, Z=-2.903, p=0.004), illetve a jobb oldali
menii elemeit (U=2, Z= -2.242, p=0.025 ¢és U=0,
7=-2.887 p=0.004), mivel tudtak, hogy nem ott
lehet végrehajtani a haromdimenzi6s alakzat for-
gatasat. A szamszertien is eltéré hotérképek alata-
masztjak tehat, hogy ezekben az esetekben tudato-
sabb feladatmegoldas sziiletett, igy a 4. hipotézis
elfogadasra kertilt.
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A felhasznalok onboarding megoldasokkal
kapcsolatos véleménye a hasznalhatosagi vizsgalat
utan interjii keretében keriilt feltarasra (az 1. és a
2. csoport esetén). Ezek alapjan elmondhato, hogy
a feladatsor megoldasa el6tti onboarding megol-
dasok altalanossagban minden résztvevo tetszését
elnyerték. Az interjialanyok kivalo szoftverhaszna-
lat ismertetd megoldasoknak gondoljak a latottakat,
amelyek a program altalanos felépitésének megis-
merését ¢s a funkciok attekintését nagyban tamo-
gattak. Az 1. csoport résztvevoi elégedettek voltak
a termékhasznalatot bemutatd YouTube videdanyag
informaciotartalmaval, valamint hosszaval, mig a
kattinthato megoldas esetében az animaciok hasz-
nossagat emlitették. Az altalanos vélekedés az volt,
hogy az onboarding megoldasok segitsége altal
a program megnyitasakor mar tudtak, hogy hova
nyuljanak az egyes funkciok hasznalata érdekében.

A felhasznalok mindegyike szokott amugy ter-
mékbemutatd videdkat nézni, és szinte mindenki
csak YouTube-on keresgéli azokat. Legtobben
azon a véleményen voltak, hogy erre leginkabb az
els6 hasznalatot kdvetden keriil sor, eldszor inkabb
autodidakta modon, maguktél probalnak rajonni a
helyes hasznalatra, majd csak késébb keresnek ra
konkrét hasznalati esetekre. Itt megemlitették azt is,
hogy el6fordult mar valamilyen specialisabb funk-
ci6 hasznalatakor, hogy kifejezetten az adott szoft-
ver weboldalan keresték a helyes hasznalat leirasat,
ahol sok esetben Osszegylijtve talalhatok meg az
autmutatok a hasznalni kivant szoftver egyes funk-
cioival kapcsolatban. Az interju soran a hozzaértd
ismerdsoktdl, kollégaktol vald személyes érdek-
16dést is emlitették a legjobb gyakorlatok kozott,
illetve annak hianyaban az internetes forumok hasz-
nossagat is kiemeltek.

Az interjualanyok a kiilonb6z6 szoftverek elsd
hasznalataval kapcsolatban az ismeretlen feliiletek
sokszor inkonzisztens és bonyolult felépitését emel-
ték ki f6 problémaként, valamint a tobbszintes és
atlathatatlan meniirendszer meglétét. Véleményiik
szerint ezek a problémak igen gyakoriak, ami miatt
tudasban és funkcioban gazdag programok eseté-
ben segité onboarding megoldasok nélkiil valoban
nagyon nehéz az els6 hasznalat.

Az interjik soran eldkeriilt az is, hogy a felhasz-
nalok szamara igen fontos az ikonok ,,beszédessége”
a szoftvertermékek hasznalata soran, ugyanis a meg-
feleld szimbolumok és metaforak minden nyelven
ugyanugy értelmezheték. A vizualis stigoeszkozok
(tooltip-ek), valamint az animalt, interaktiv termék-
bemutatok hasznossagat szinte minden interjualany
megemlitette, illetve a résztvevok kiemelték még a
jatékositott tanulas (gamification) fontossagat is a
termékhasznalat elsajatitasa soran.

OSSZEFOGLALAS
SUMMARY

A hipotézisvizsgalatok eredményei alatdmasztot-
tak, hogy az onboarding modszerek hatékonynak
bizonyulnak tobb mutaté mentén is, igy érdemes
ezeket a megoldasokat alkalmazni szoftvertermé-
kek esetében a felhasznaldi élmény novelése, a
konnyebb megtanulhatosag és a termék iranti elko-
telezddés kialakulasa érdekében.

Elmondhato, hogy a hasznalhatosagi vizsgala-
tok soran hasznalt onboarding megoldasok hatasara
tudatosabb feladatmegoldasok sziilettek, amely
vizualisan is igazolhat6 volt a szemmozgaskovetés
modszerének alkalmazasa segitségével. Kijelent-
heté az is tovabba, hogy a referenciacsoporthoz
képest a felhasznalok ilyen esetekben gyorsabban
tudtak megoldani ugyanazokat a feladatokat, ami
szintén az onboarding moddszerek hatékonysagat
igazolja.

Tovéabba két mutatdé mentén (hibak eléfordulasa
¢és stlyozott gyakorisaga) az audiovizualis bemu-
tatd nem bizonyult hatékonynak, de a kattinthato,
vizualis termékhasznalatot ismertetd onboarding
igen, igy annak a szoftvertermékekbe torténd integ-
ralasa tinik jobbnak a két megoldas kozill jelen
kutatas eredményei alapjan.

A hasznalhatosagi vizsgalat utan a felhasznaloi
vélemények is feltarasra kertiltek, amelybdl kide-
riilt, hogy az alkalmazott onboarding megoldasok
nagyban segitették a feladatmegoldast. Az interju
alapjan elmondhato, hogy az altalanos vélekedés az
volt, hogy az onboarding lehetdségek minden eset-
ben nagyban tudjak segiteni a termékhasznalatot
(legyen sz6 szakmai forumokon olvashato segitség-
rol, termékbemutatd videokrol, vagy a szoftverbe
beépitett egyéb megoldasokrol).

A megfeleld onboarding kialakitassal érdemes
foglalkozni tehat a szoftverpiac szerepldinek az
értékesiteni kivant termékeik kapcsan, hiszen azok
segiteni tudjak az 0j felhasznalokat a termékben
rejlé érték novelésében, igy hozzajarulhatnak a
sikeres termékhasznalat elsajatitasahoz a megfeleld
marketingkommunikaciot kovetden.
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