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HERENDY CsiLLA: A UX-KUTATAS ELMELETE ES GYAKORLATA

Bevezetés

Az utobbi években, évtizedekben, de kilondsen a pandémids korszak oOta életiink
szerves és mindennapi részévé valt a digitalis eszkdzok és szolgdltatdsok hasznalata,
amelyek az életmin6ségiink javulasaban (tanulds, munka és kiillénb6zd szolgalta-
tasok digitdlis tdAmogatasaban) dont6 szerepet jatszanak. Régdta ismert evidencia,
hogy a min6ségi tartalom és hozzaférés mellett elengedhetetlentil sziikséges a mind-
ségi “forma” is, hogy a fogyasztok szamara konnyen értelmezhetd, jol kezelhet6 és
élvezetes legyen a hasznalat. Masképpen fogalmazva: a tartalom akkor jut el érdem-
ben és konnyen a célcsoporthoz, ha pozitiv ,felhasznaldi élményrél”, vagyis ,,User
eXperience-rél” (UX) beszélhetink. Az egyre impulzivabb és érzékileg (kulonosen
vizudlisan) tulstimuldlt online vilagban ez a szempont naprol napra fontosabb lesz,
kiilénodsen a most felndvekvd digitalis generdciok szamara, akik az informéaciék be-
fogaddasat és fogyasztasat egyre inkabb élményalapu modon igénylik. Ebb6] kovetke-
z6en a felhaszndldi feliiletek kutatdsa a webes fejlesztések kihagyhatatlan része lett.
Ebben a versenyben hamar eltlinnek azok a digitdlis platformok €és szolgaltatdsok,
amelyekben nem féokuszdlnak az ergonomikus, konnyen haszndlhato és élvezetes
formarendre. Uzleti szempontbdl is beigazolddott, hogy jobb eredményeket érnek el
azok a feliilletek, amelyeket a UX-szempontok és -tapasztalatok alapjan fejlesztettek.
Herendy Csilla ennek a témdnak az egyik legismertebb, kivalé kutatdja és szakér-
t6je, aki mar a 2000-es évek masodik felétdl intenziven kezdett foglalkozni a UX te-
ruletével, és killonboz6 digitalis szolgaltatasok fejlesztését tdmogatta a felhaszndloi
élmény biztositasa érdekében. Jelen konyvében 0sszegezni kivdnja tobb évtizedes
tapasztalatait, els6sorban kutatdi szemmel vizsgalva a tertiletet. Ennek kovetkezté-
ben mindez t6bb mint egy szakkonyv, mivel a sajat életszer(i tapasztalatait és ta-
ndacsait is megosztja az olvasoval. Ezek a tapasztalatok azonban még tavolibb id6kre,
a ‘90-es évek elejére is visszanyulnak, amikor is Herendy Csilla a Képz6- és Iparmi-
vészeti Szakkdzépiskoldban (ahol egyébként egyid6ben iskolatdrsak voltunk) jaték-
tervezd grafikusként végzett, elsajatitva ezzel a vizualis kultura, a képzémiivészet és
a design alkotas alapjait. Ezt kovet6en lett UX-kutatd és egyetemi oktatd.

Herendy Csilla ,,A UX-kutatasok elmélete és gyakorlata” cimd kdnyvében kell6 ala-
possaggal és tudomanyos igényességgel jarja korbe a teriiletet, amelyet fokozatosan
bont ki, egészen az elméleti alapok, hatterek vazlatos attekintését6l a komplex mdd-
szertanok részletes bemutatdsaig, gyakorlatias utmutatékkal, feladatokkal kiegészit-
ve. A konyv gondolatmenete, strukturaja, szerkezete és ive jol és logikusan felépitett,
amelynek nyoman még azon olvasét is konnyen el tudja vezetni ezen a teriileten, aki
szdmara kordbban ez egy ismeretlen vilag volt. A szerzd a kutatott téma kihivasainak
és elvarasainak megfelelGen egy igazdn felhasznaldbarat, konnyen olvashatd, szépen
kivitelezett, vizudlis és ergondmiai szempontbdl is kellemes, didaktikus kdnyvet al-
kotott, amelyben a szovegek, a képek és az illusztraciok kivalo 6sszhangban vannak
egymassal. Roviden dsszegezve: a felhasznaldi élmény bemutatdsa nem csupdn a tar-
talom tekintetében magas szinvonali munka, hanem formai, esztétikai vonatkozas-
ban is. Herendy Csilla 6sszesen hét fejezetben mutatja be a UX-kutatds elméletét és
gyakorlatat, valamint az altala szerzett értékes tapasztalatokat, javaslatokat, gyakor-
latilag a témaval kapcsolatos legelsd, magyar nyelven megjelent konyvben.



A szerz6 a UX-kutatds alapjainak bemutatdsaval indit, azzal a céllal, hogy az ol-
vaso tisztaban legyen a konyv témadjanak alapjaival és torténelmi el6zményeivel. Az
elsd fejezetben tobbféle megkozelitésben a lehetséges kutatdsi modszerek elméleti
alapjairol, tudomdanyos hétterérdl, valamint a kozel egy évszdzadra visszameno — 6t
generaciora bontott — torténelmi alakuldsardl ir, a McCrindle Research altal szem-
1éltetett modell szerint. Az elméleti megalapozast kovet6en két magyarorszagi eset-
tanulmanyt mutat be, amelyen keresztil jol szemlélteti a szakteriilet kezdeti hazai
implementdacidit. Mind az e-adébevallas paradigmavalto feliiletének (‘“ANYK”), mind
a Prezi Zebra Tool kezel6feliiletének evolucidjaban latvanyosan tetten érhetd az a
fejlédés, ami a UX-kutatdsok tapasztalatainak felhasznalasanak és a fejlesztésbe tor-
ténd szerves beépitésének volt koszonhetd. A fejlesztések sordn gyakorlatilag egy
olyan lényeges szemléletvaltas kovetkezett be, amely latvanyosan igazolta, hogy a
haszndlati aktivitds mértéke — a tartalmi szolgaltatason tul — a kénnyen kezelhetd,
élvezetes, felhasznalobarat feltlet fuggvénye. Ez azért is izgalmas, mert egy olyan
korszakba (2010-es évek elejére) vezet vissza minket, ahol a UX jelentsége még nem
volt olyan evidencia, mint manapsag.

A masodik fejezetben még mindig az alapokndl maradunk, csak itt dteveziink
a klasszikus ergondmia és a UX-kutatasok kapcsolatara. Els§ 1épésként a szerzd a
klasszikus ergonomia fogalmat és alapjait jarja korbe, melynek torténelmi kezdete
még messzebbre vezet vissza minket, egészen 1857-ig. A fogalom megsziiletésekor
kifejezetten a munkakornyezet viszonylatdban vizsgaltdk az ergondmia jelentéségét
az emberi teljesitmény optimalizdldsa és hatékonysaga céljabol. Ennek megfelel6en
a dolgozo ember és a munkakdrnyezetben lényeges szerepet jatszo gépek, munka-
eszkozok optimalis kapcsolatanak és miikodésének modelljét kezdték el kutatni. Fr-
demes kiemelni az elmult években egyre jobban elterjedt ,home office” kérdéskorét,
ahol a munkavallalé munkakornyezete a sajat otthona lett. Természetszeriileg ez
kizarolag az irodai munkaban dolgozdk esetére igaz, ahol az infokommunikacios
kornyezet (szamitogép, monitor, egér stb.) szamit els6dleges munkadllomdsnak. Ez
pedig at is vezet az ergondémia azon fajtdjahoz, amely jelen konyv f6 témajat jelent6
UX jelent6ségére mutat ra. Ez pedig a website-ergondmia, ami alapvet6en a webol-
dalak, applikaciok hasznalhatésagaval (,usability”-vel) foglalkozik. Ennél a pontnal
a szerz6 egy izgalmas mélyfurast végez, amely soran bemutatja, hogy melyek is az
alapvetd szempontok a felhaszndlo szdmdra kénnyen atlathatd, érthetd, letisztult,
élvezetes, azaz optimalisan felépitett applikaciokhoz és weboldalakhoz. Elméleti
alapozasként kifejti a hasznalhatdsag (“usability”) és a felhasznaloi élmény (“User
eXperience”) kulcsfogalmakat, valamint a tertlet egyéb fontos kifejezéseit is. Ezt ko-
vet6en azt vizsgalja, hogy a fizikai vildgban szerzett tapasztalatokat, affordancidkat
(példaul gombok, kapcsolok, reteszek vizudlis lizeneteit) hogyan lehet megjeleniteni
az online térben, aminek az alapja a vizudlis észlelés bioldgiai, pszicholdgiai miiko-
désének az elve. A website-ergondmia optimalizaldsa kapcsan a szerz6 beszél még a
miveletek hosszusagara vonatkozo id6faktor jelent6ségérol és a felhasznalok részé-
rél torténé figyelmetlenségek, hibdk és tévedések kérdéskorérdl is. Osszességében
elmondhatjuk, hogy a UX-kutatdsok — a website-ergondmia tekintetében — a digitdlis
feliiletek felhasznaloiban keletkez6 élmények, érzések és tapasztalatok alapos vizs-
gdalataval foglalkoznak.
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A kovetkez§ fejezetben a tartalmi alapozast kovetSen attériink a kutatdsi mod-
szertani kérdéskorre, fokuszalva a UX-kutatdsok alapjaira. Els§ 1épésként részletes
modszertani attekintést ad a szerz6 a leggyakrabban alkalmazott UX-kutatdsi meto-
dikakrol, majd tobbek kozott az ugynevezett trianguldciordl, vagyis a killonb6z6
moédszertanok haromszogelés alapu vegyitésérdl olvashatunk. Ezt kovetéen rész-
letesen kertiilnek bemutatdsra a kutatasi terv el6késziileteivel kapcsolatos elemek,
mint a kutatas céljanak, alapkérdéseinek és fogalmainak tisztdzasa, a kutatdsi terv
felépitése, a kutatdsba bevont — felhaszndloéi célcsoportot reprezentdld — tesztala-
nyok jellemz6inek és szamossagadnak meghatdrozasa, valamint a kutatasi helyszi-
nek és feliiletek kivalasztasa. Természetszer(ileg a szerz6 nem csupan a kutatas
el6készileteinek fontos részleteire fokuszal, hanem foglalkozik az eredmények fel-
dolgozdsat, 0sszegzését és prezentdldsat tartalmazd utémunkalatok kérdésével is.

A negyedik fejezet sordn tovabb haladunk a kutatds relevans mddszertanainak
vildgdban, nevezetesen a UX-kutatdsok sordn alkalmazhatd szakért6i maddszere-
ket ismerhetjiik meg. Ezuttal nem az els6dleges felhasznaldk segitségével torténik
a kutatas, hanem olyan szakértelemre épiild mddszerekkel, amelyek a feliiletet és
az adott kornyezetet segitenek jobban megismerni, ezaltal a usertesztek sokasagat
kivaltani. A szerz6 els6 1épésként a felhasznaloi élmény teriiletén meghatarozé szak-
emberek altal megfogalmazott irdnyelveket, heurisztikdkat mutatja be részletesen,
elméleti meghatdrozdsokkal és gyakorlati példdkkal alatdmasztva. Ezt kovet6en
pedig a konkurenciaelemzés, valamint a stakeholderinterjik jelent6ségét, lényeges
elemeit és mddszertandt ismerteti.

A kovetkezd fejezetben ujra visszatérink a felhasznaldk vilagahoz, mégpedig a
felhaszndloi igények megismerését célzo kutatdsok mdédszertandhoz. A szerzd az
olyan alapvet6 kvalitativ tdrsadalomtudomdnyi felmérések, modszerek sajatossaga-
it és el6nyeit mutatja be, mint a mélyinterju, résztvevd megfigyelés, terepinterju és
a fokuszcsoport-vizsgalat, amelyek kifejezetten alkalmasak a felhasznaloi igények
felmérését célzé UX-kutatdsok elvégzésére. A klasszikus adatfelvételi eljarasok al-
kalmazasan tul javasolja még az informdcids architektira megismerését célzé ,,Card
sorting” modszer és a ,, Tree testing” (vagyis a ,fateszt”) haszndlatat is.

A hatodik fejezetben azon mddszerekrél olvashatunk, amelyek a felhasznalok
pontos megismerését segitik, timogatjdk. A szerzd itt részletesen ir a felhaszndaldi
perszonak jelent6ségérol, jellemz6irdl, valamint a perszonaalkotds folyamatarol,
modszertandrol, amelynek végén képesek lesziink egy teljes perszénaadatlap pon-
tos elkészitésére. Ezt kovetSen — a felhaszndldk mélyebb, pszicholdgiai megismeré-
se érdekében — hasonld alapossdggal mutatja be a mentdlis modellek szerepét és
elkészitési metodikajat. Hangsulyozza, hogy ha minden fejlesztést azzal kezdiink,
hogy feltérképezziik a felhaszndlok attitlidtarggyal (szolgdltatassal, alkalmazassal,
témaval stb.) kapcsolatos, mentdlis modelljeit, akkor jobban megértjik a felhasz-
naldk témaval kapcsolatos gondolkodasat, osszességében a mentalis modelljiket.
A perszdnaalkotds és a mentdlis modell modszertanain tul a szerz6 beavat minket
még a naplozas alkalmazasanak technikdjaba és a kvantitativ kutatasok, kiilonosen
a kérdoives felmérések alapjaiba is.

Az utolso fejezetben négy empirikus és analitikus vizsgalati mdédszert mutat be a
szerz6, amelyek segitségével a készild feliiletet tesztelni, vizsgdlni, értékelni lehet.



Els6ként a haszndalhatdsagi vizsgalatok (usability-tesztelés) metodikdjardl ir, majd
az analitika készitésérol, elemzésérol, billentyl- és egérmiveletek rogzitésérol és
elemzésérdl. Végiil a koncepciotesztelés (prototipustervezés, -tesztelés) és a tekintet-
kovetéses mddszer (eyetracking) teriileteinek részletes ismertetésével zarja a fejeze-
tet, és egyben magat a konyvet is.

Herendy Csilla a konyv végén kiemeli, hogy bar a UX-kutatdsok tertletén a le-
irtakon tul természetesen tobbféle vizsgdlati és elemzési modszer is 1étezik, de ter-
jedelmi okok miatt nincs mdd ezek bemutatasdra. Ennek kapcsdn megjegyzi, hogy
a konyvben tobbszor emlitett, készuld egyetemi kotetben fog majd részletesen irni
ezekrdl. Ebb6l kifolydlag az aldbbi javaslataimat nem a konyv hidtusaként fogalma-
zom meg, hanem olyan ajanlott kiegészitend6 szempontokrol irok, amelyek meg-
fontolasat tandcsolom egy jovébeni, ujabb kiadvany keretein belill megvizsgalni és
beépiteni.

Mind kozil taladn a legfontosabb, hogy a teljesség jegyében mindenképpen szere-
peljenek olyan felhaszndldi élményekre vonatkozé megkozelitések, szempontrend-
szerek és megoldasok is, amelyek a UX-vizsgalatokat és -kutatdsokat nem sziikitik le
a képi, vizudlis ingerek vildgara. Bar a szerzd jelezte, hogy ,,az akaddlymentességgel
kapcsolatos szempontok jelen munkaban terjedelmi okok miatt nem szerepelnek”,
a UX kutatdsa és alkalmazdasa sordan elengedhetetlennek gondolom a fogyatékkal
él6k (killonosen a vakok, gyengénlatok és a kéz-koordindcidban részben vagy telje-
sen korlatolt emberek) ,ergonémiai hatarait” figyelembe vev6 felhasznaldi élmény
biztositdsat. Ennek megfelelden kotelez6 elemként, fejezetként, szempontrendszer-
ként vezetném be az ugynevezett WCAG (,Web Content Accessibility Guidelines”,
magyarul: ,Web-akadalymentesitési utmutat6”) bemutatasat és figyelembevételét,
melynek alapozd irdnyelveit Gregg Vanderheiden (Vanderheiden, G.; Chisholm, W.:
1998) allitotta 0ssze, majd kés6bb erre épitve az els6 verzidjat 1999-ben vezették be,
a web-akadalymentesitési utmutatdban foglalt iranyelvek bemutatasaval. Ezek ko-
zul kiemelném az els6 iranyelvet, amely “az auditiv és vizudlis tartalom egyenértékii
alternativdinak biztositdsdt” fogalmazza meg. A digitdlis akaddlymentesités soran
tehat kulcstényezd az akaddlymentes felhasznaloi élmény biztositasa, kilonosen,
hogy ez a szempont a cégeknél a fenntarthatdsag és esélyegyenl6ség megvaldsulasat
vizsgalo CSR- és ESG-riportok soran kiemelt kérdéskor.

A masik olyan szempont, amelyet kiilondsen fontosnak tartok beépiteni a UX-ku-
tatasok és fejlesztések modszertanaiba, az a mesterséges intelligencia (MI, angolul:
Artificial Intelligence — Al) és a felhaszndloi élmény kolcsonos kapcsolatrendszere.
Bar maga az MI sok évtizedes multtal rendelkezik, de az utébbi id6ben berobbant
ChatGPT olyan szinten felforgatta az eddigi tudomdanyos és tarsadalmi vildgunkat,
hogy ma mar gyakorlatilag nincs olyan teriilet, amely ezt figyelmen kivil hagyhatja.
Ez kiilénosen igaz az IT és a design fejlesztések vonatkozasaban. A technoldgiai és
modszertani 6sszekapcsolddéason tul igazan fajsulyos kérdésként mertl fel, hogy a
mesterséges intelligencia helyettesitheti, kivalthatja-e a UX-tervezdket? Természet-
szerlleg ez utébbi kérdésre most még nem tudhatjuk a valaszt, de a kérdéssel a
szakmdanak mindenképpen foglalkozni kell, killonosen, ha a sajat kompetencidja
és egzisztencidja a tét. Amennyiben a szakma inkdbb amellett foglal allast, hogy a
UX-tervezdknek nem kell tartaniuk attdl, hogy az MI elveszi a munkéjukat, akkor
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a mesterséges intelligencia integraciojat inkdbb tdvozolnitk kellene, és olyan le-
het6ségként tekinteni ra, mellyel fejleszthetik sajat kompetenciajukat, javithatjak
terveiket, fokozhatjdk a kreativitdsukat, vagyis lényegesen hozzajarulhatnak a fel-
haszndloi élmény fejlédéséhez. Mindemellett ugyancsak roppant recens és izgal-
mas kérdéskor az is, hogy hogyan lehet az MI-t felhaszndlébaratta tenni (Lew, G.,
Schumacher, RM: 2020); vagyis, ha megforditjuk a human-AI viszonyrendszert, a
UX-szakma szamadra a mesterséges intelligencia intenziv megjelenése egy ujabb pia-
ci lehetdség, mely sordn egy uj designtertlet nyilt meg.

Osszegezve Herendy Csilla egy olyan innovativ, témajat tekitve ttoré (magyar
nyelven a legels6) szakkonyvet alkotott, amely kivaldan, logikusan, kozérthet6en
és a UX szempontjabdl is idedlisan mutatja be a felhasznaloi élmény kutatdsanak
alapjait, médszertani repertoarjat, valamint a sajat tapasztalatai szerinti gyakorlati-
as tandcsait, javaslatait. Kilon megjegyzendd, hogy kifejezetten olyan mdédszereket
mutat be, amelyek a tdrsadalomtudoményok terén mar bevdltak, viszont a webes
fejlesztésekben innovativnak szdmitanak. A konyv alapvet6en minden érdekl6d6
szadmara ajanlott, akik kivancsiak a felhaszndaléi élmény izgalmas viladgara, de kiilo-
nosen azoknak, akik UX-kutatdk szeretnének lenni, vagy gyakorld szakemberként
ezen a teriileten jobban elmélytlni, az egyes kutatdsi modszereket elméleti és gya-
korlati szinten egyarant jobban megismerni. Ugyanugy hasznos lehet a kényv az
IT-fejleszt6k, designerek, product managerek és marketingesek szamaéra.
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