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ABSTRACT
Nowadays companies have their specialists 
geographically scattered around the globe. On 
top of different communication problems 
collaboration in a design project has its own 
challenges. As effectiveness is a key factor of 
success it is worth to study remote collaboration 
in virtual teams from different perspectives.

1. BEVEZETÉS
A globalizációnak és a felgyorsult versenynek 

termékeket még gyorsabban kell kifejleszteniük,
mint korábban. Nemcsak a multinacionális 
cégeket tekintjük globális vállalatoknak, hanem
azokat a kisméret , dinamikusan fejl d
vállalkozásokat is, melyek sikerüket éppen a
virtuális kapcsolattartásból fakadó el nyök 
hatékony kihasználásának köszönhetik [1].
Ebben a tekintetben fontos vizsgálni, hogy a 

távoli 
egy
különösen a tervezési folyamat korai fázisaiban 

a
folyamatot ösztönözni, javítani. A tapasztalatok 

cia profilja is 
eltér a hagyományos szervezetben dolgozókétól. 
Míg a [2] a képzéseiben fejlesztett készségek 

egy friss tanulmány [3] aggodalmát fejezi ki 
abban a tekintetben, hogy a távoli 

fejlesztése a tantervekbe szinte még nem is kerül 

ezt olyan területként, amely a helyi 
Jelen 

cikk a a tudományos és 
szakmai, valamint az elméleti és gyakorlati 
kérdések összefoglalásával hozzájárulhat ahhoz, 
hogy a , mint komplex 

hatékonyságot befolyásoló 
megismerjük.

2. ÉS
ALAP
A globális környezetben ma az jelenti a

t, ha a szervezet képes 
folyamatosan változni annak érdekében, hogy az 

izálják, a veszélyeket 
azonosítsák és növeljék a sebességet. Általában 
ezekre a célokra a teamek a legalkalmasabbak,
mert ez a szervezeti forma 
leggyorsabban t a

földrajzi helyszínek oldaláról. [4]

2.1. A
„A munkavégzés egyre több munkakörben és a 

infokommunikációs eszközökön történik, így a  
munkatársak az egyes munkafeladatokat ún. 
virtuális teamekben 

esetleges virtuális kommunikáció csupán a 
kapcsolattartás eszköze, addig a virtuális teamek 
esetében ez ” [1]

nevezzük.

2.2. A virtuális team
Hagyományosan, amikor team munkáról 
beszélünk, hajlamosak vagyunk egy csoportnyi 
emberre gondolni, akik találkoznak mindennap 
vagy a hét néhány napján, együtt dolgoznak, egy 

. Ezekre az 
egységekre vonatkozik a helyi team elnevezés.

illetve az új technológiák 
megjelenésével a team munka újabb formái 
jelentek meg. Amikor a cégek helyi 
piacokra lépnek, a jól képzett alkalmazottak, 
különösen a specialisták száma kevésnek
bizonyul, és azok az alkalmazottak, akik a 
szükséges know-how birtokában vannak, inkább 
kilépnek, minthogy a lakóhelyüket (családjukat, 
barátaikat) hátrahagyják – ekkor alakulnak ki a 
virtuális teamek. [5] „A virtuális team kifejezés 
olyan személyek csoportjára utal, akik
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térbeli és szervezeti határokon átlépve dolgoznak 
együtt rövid- vagy hosszú távon, és a munka 
során a kapcsolatot elektronikus úton tartják 
egymással általában anélkül, hogy személyesen 
akár egyszer is találkoznának.” [1]

a virtuális team 
szempontjából földrajzi 
megosztottságot és jelent. 
Természetesen a távoli vagy virtuális team 

tulajdonképpen az új információs és 
kommunikációs technológiáknak, és azok 

[5] Az üzleti
környezet új körülményei, így a globalizáció, az 
új technológiák, a tudásalapú társadalom és az 
információs korszak megjelenése a virtuális 
teamet számos szervezet integrált részévé tette. 
A munkahelyeken a virtuális teamek száma 
napról napra növekszik.

3. A TERVEZÉSI FOLYAMAT 
A tervezési folyamat valós és virtuális 
körülmények között is mindenképpen lezajlik. A 
tervezési folyamat hatékonyságát azonban 
nagyon nehéz mérni, erre például a menedzsment 
eszközök, a projektben é
beszállítók, stb.) elégedettségének mérése vagy 

elégedettséget 
termékbe. Ha pontosan tudnánk mérni a tervezés 
értékét (a tervezéssel teremtett érték arányát) a

még 

visszajelzésekig. Ráadásul a módszerek csak 

problémákat. A tervez
tevékenységeinek támogatása ezért 

és szervezeti tanulás és a legjobb gyakorlatra 
törekvés az, ami a folyamatok hatékonyságát 
biztosíthatja.

Az ismert tervezési folyamatmodellek 
nagyon sok ponton különböznek egymástól, de 
abban egyetértés mutatkozik, hogy korunkban 
nem lehet a piaci viszonyoktól függetlenül, 

i kérdésként tekinteni a 
terméktervezést, így egyre inkább a „piactól a 
piacig” megközelítést alkalmazzák. [6]

Világunk annyira gyorsan változik, hogy 
talán sohasem lesz ideális módszertan vagy 

mennyire rugalmas az infrastruktúra, mennyire 

gyorsan és milyen hatékonysággal reagál a 
változásokra. Ahogy nincs ideális elméleti 
modell, melyet a gyakorlatban igazolni lehetne, 

úgy a legjobb gyakorlatot is lehetetlen 
azonosítani. [7]

3.1. A tervezési folyamat kritikus szakaszai
A tervezési folyamat kritikus szakaszainak 
azonosításában hasznos szempont lehet az, hogy 
milyen mértékben áll rendelkezésre 

. A

azok a fázisok, melyek a) divergensek, azaz több 
megoldási alternatíva létrehozásának képességét 
követelik meg, azok a munkalépések, melyek b) 
kreativitást igényelnek, továbbá azok a 
tevékenységek, melyek c) összetettek és nehezen 
algoritmizálhatók, a hagyományos struktúrákban 
végzett tervezési-fejlesztési folyamatok esetében 
is komoly kihívást jelentenek a és

munkalépések a legkevésbé támogatottak 
módszertanilag, másrészt a rendelkezésre álló 
eszközök hatékony használata komoly 
tapasztalatot, odafigyelést és kooperációt 
igényel. [8]

Számos könyv, tudományos és szakmai 
közlemény több szempontból is foglalkozik azzal 
a kérdéssel, hogy melyek a tervezési folyamat 
legkritikusabb fázisai. Az innováció kulcskérdés 
az NPD folyamatban, e vonatkozásban 
egyetértés mutatkozik abban, hogy az innováció 
a korai fázisokban befolyásolható a
legkönnyebben és arányaiban a legkisebb 

fázisokban születnek azok a döntések, melyekkel 
[9]. Paradox 

módon a korai fázisok nem

normái és munkamódszerei sem alakultak ki 
feltétlenül, illetve magáról a tervezési 
problémáról is kevés tudás áll rendelkezésre.

3.2. A tervezési folyamat kognitív vonatkozásai
A távoli emberek között zajlik, 

között. [10] Annak érdekében, hogy az 
ködés elérje a kívánt hatékonyságát, a

(például 
tudásstruktúra, információfeldolgozás, kognitív 
modell, problémamegoldási mechanizmusok) is 
érdemes figyelembe venni a munka 
szervezésekor.

be, ezt – a helyi piacokon sikert remélve –
beépítse a termékbe. Az általános ismeretek 

A szakismeretek tekintetében 
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multidiszciplináris teamek esetében magától 

tagok 
szakterületével, szakmai kompetenciáival 
érdemes neki tisztában lennie. A módszertani 
ismeretek és felkészültség esetében a 
hatékonyságot csökkentheti, ha a team tag nincs 
tisztában a folyamatok céljával, az adott
módszerek alkalmazásával. A rengeteg féle 
megközelítés, módszertan és eszköz ráadásul 
különféle szakszókinccsel társul, melyet közös 

felzárkóztatás és korrekció, valamint a 
módszerek közös alapra helyezése lényeges 
hatékonyságbeli kérdés. Fontos megjegyezni, 
hogy 
állíthatók a team munka szolgálatába, és akkor 
nem okoznak hatékonysági problémákat, ha a 
team és a menedzsment tudatosan keresi, 
észreveszi és kezeli azokat.

3.3. Kreativitás a tervezési folyamatban
A kreatív tervezés egy olyan folyamatként 
határozható meg, melyben az egyén vagy csoport 
egy adott helyzetben kidolgoz egy új vagy 
eredeti terméket (vagy szolgáltatást) a helyzet 
kontextusának és az elvárt kimenetnek 

[11]. Ez jelenti a a) kreatív 
(egyén, csoport, szervezet), amely az 

b) alkotás folyamatán keresztül létrehoz egy c)
kreatív terméket vagy szolgáltatást válaszul a 
mikro és makro d) környezetre [11]. Ahogy 
korábban is említésre került, a vállalatok projekt 

kreativitást és innovációt kell felmutatniuk. A
virtuális teameket leggyakrabban új termékek 
fejlesztése és döntéshozás céljából hozzák létre. 
A virtuális teamek nagyon ígéretesek, 
ugyanakkor számos kihívást jelentenek a 

szempontjából. [11] Letaief et al. [11]

melyek a kreativitást, és ezen keresztül a 
virtuális teamben végzett problémamegoldás 
hatékonyságát meghatározzák, és ezeket gátló
vagy s jaiba sorolták.

, hogy a kreativitás 
és annak támogatása nagyon lényeges a

A
kreativitás olyan képesség, mely láttatja azokat a 
kapcsolatokat és kapcsolódásokat, melyeket 
mások nem látnak [12], ezért az innovációs 

.

4. A HATÉKONY TEAM 
A
követelmények, az innovációra való állandó 
törekvés és még egy sor körülmény miatt a 
terméktervezés ma már csoportos tevékenység a 
vállalatoknál. A modern tervezési feladatok 
megoldása, különösen az NPD egészen pontosan
nem is csoportmunkát, hanem team munkát 
igényel. Ullman [13] definíciója szerint a(z
általános) team olyan emberek kis csoportja, 
akiknek készségei egymást kiegészítik, és akik 
elkötelezettek a közös folyamat és teljesítmény 
célok elérésében, melyért kölcsönösen 

A team munka a sikerben 
központi szerepet játszik, mert a párhuzamos 
munkavégzésnek ez az egyik alapfeltétele. A 
teameket ezenkívül olyan emberek alkotják, akik 
más-más területen tudnak hozzátenni a
problémák megoldásához. Értelmezésében a 
team több, mint a tagok összessége (team 
szinergia). 
meg tervezési feladatokat, ahogyan az egyén 

különbségek is mutatkoznak. Ezek ismerete 
annak érdekében, hogy a 

szinergikus hatás kihasználásával a tervezési 
feladat megoldása is hatékonyabbá válhasson.

4.1. A virtuális teamek összetettsége

hagyományos teamek esetében megszokott 
kategóriákba sorolni és úgy jellemezni. A 
virtuális teamek ugyanakkor sokkal 
összetettebbek lehetnek a hagyományos, helyi 
teameknél, így jellemzésükhöz is árnyaltabb 
megközelítésre van szükség, mert a virtuális 

szervezeti határokon, (2) elektronikus 
technológián alapuló formákat használnak a 
kommunikációhoz (az információ megosztáshoz) 
és a közös munkavégzéshez (a termék 
létrehozásához) [4] alapján. Duarte és Snyder a
virtuális teamek tipológiájában [4] azonosít egy 
ún. típust, 
melyet az alábbiak szerint jellemezhetünk. A 

arra, és feladata is, hogy átlépjen
és szervezeti határokat. A team tagok 
projektekben vesznek részt, melyek

anak, és 

szolgáltatják a megoldandó problémát. A 

információs rendszer vagy szervezeti folyamat. 

projekt ütemezéséhez), és nem csak javaslatokat, 
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de döntéseket is hozhat. A tagok nem feltétlenül 
állandóak a teljes projekt ideje alatt, az adott 
fázis aktuális szaktudás szükségleteihez –

– belül 
világosan körvonalazott, hogy ki melyik 
projekten dolgozik, melyik team tagja, és az 

feltétlenül azt, hogy a fejlesztési probléma is 
A virtuális teamek tehát 

több szempontból is külö
.

5. ÖSSZEFOGLALÁS
A virtuális teamek létjogosultsága nem 

. A szervezetek közötti 
gyorsaságot és agilitást növelik, hasznosítják a 
szaktudást és a vertikális integ
szervezetben vagy a szervezetek között, így az 

oldalról a dolgozó (magán)életét kevésbé zavarja
meg, hiszen nem szükséges annyit utaznia, hogy 
találkozzon a többi taggal. A team tagjai egyéni 

növelhetik
azzal, hogy több szervezetet és kultúrát is 
megismernek, illetve változatos projekteken és 
feladatokon dolgoznak.

Bár az elektronikus kommunikációs és 
kollaborációs technológiák hatékony használata 

sikeressége szempontjából, a virtuális team 
sokkal többet kíván, mint technológiai hátteret és 
számítógépeket. Láthatjuk, hogy a virtuális 

és
milyen komplex változóktól függ. A befolyásoló 
té a
technológiai követelmények

A távoli 

és az állandó kommunikációs kényszer bizonyos 
„érzékelt távolságot” alakít ki az egyének, 
csoportok és szervezetek között. Minél nagyobb 
ez a virtuális elkülönülés, annál több problémát 
okoz a teamnek. ennek a 
bizonyos virtuális távolságnak a csökkentése, és 
ezáltal 
növelése. Ennek érdekében a fenti kérdéseket
érdemes figyelembe venni, és a távoli 

tudatosan alkalmazni.

6. KÖSZÖNETNYILVÁNÍTÁS
A témában végzett kutatómunkát a Befektetések 
és Vállalati Pénzügyi Tanszék Alapítványa
támogatta.
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