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I. TANTARGYLEIRAS

1. ALAPADATOK

Tantargy neve

Termék- és felhaszndl6élmény (UX)

Azonosité BMEGT52M701

A tantargy jellege
kontakoéras tanegység

Kurzustipusok és éraszamok

Tanulmanyi

Tipus oraszdm teljesitményértékelés
o 1k (minéségértékelés)
El6adas 2 tipusa
Gyakorlat 0 vizsgajegy
Laboratérium 0 Kreditszam
Tantargyfelelés 3
Neve Beosztdsa Email cime

Dr. Szabd Bélint egyetemi adjunktus szabo.balint@gtk.bme.hu

Tantargyat gondozé oktatasi szervezeti egység
Ergondmia és Pszicholdgia Tanszék

A tantargy weblapja
edu.gtk.bme.hu
A tantargy oktatasanak nyelve
magyar - HU
A tantargy tantervi szerepe, ajanlott féléve

Szak: Master of Business Administration MSc 2019/20/1 félévtél
Tantargy szerepe: Kotelezden valasztott
Ajanlott félév: 0

Kozvetlen el6kovetelmények

Erds Nincs
Gyenge Nincs
Pdarhuzamos Nincs

Kizaro feltételek Nincs

A tantargyleiras érvényessége

Jovahagyta a Gazdasdg- és Tarsadalomtudomanyi Kar Kari Tanacsa (2024.06.26.) az 580515/8/2024 iktatészamon hozott hatirozataval,
amely érvényes 2024.06.26-t61.
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2. CELKITUZESEK ES TANULASI EREDMENYEK

Célkitlizések

A targy alapvet6 célkitlizése az emberkozpontu termékfejlesztés sordn kiemelten fontossa valo felhaszndléi élmény (UX) és
termékélmény (PX) fogalmak és kapcsolddé tudnivalok megismerése és elsajatitdsa.

Tanulmanyi eredmények

Tudas

1. Atfogé ismeretekkel rendelkezik a felhasznl6i élmény (UX) és termékélmény (PX) fogalmairdl és az ahhoz kothetd,

sz

2. Ismeri az ipari gyakorlatban és a tudomanyos kutatomunkéhoz is hasznélt, emberkozponti termékfejlesztések soran
relevéns, felhaszndldi élmény (UX) és termékélmény (PX) fogalmai kora épiilS, probléma megoldo lehetSségek
Osszességét.

Képesség

1. Sokoldald, interdiszciplinaris megkozelitéssel azonosit specidlis szakmai problémakhoz kothetd kérdéseket, feltarja
és megfogalmazza az azok megvalaszolasara sziikséges emberkozponti lehetdségek részletes elméleti és gyakorlati
hétteret.

2. A felhasznaldi élmény (UX) és termékélmény (PX) szakteriilet elméleteit és az azokkal Osszefiiggé emberkdzponti
terminolégidt a problémak megolddsakor innovativ médon alkalmazza.

3. Magas szinten haszndlja a felhasznal6i élmény (UX) és termékélmény (PX) szakteriilethez kotheté emberkdzponti
eszkoztar Osszességét, és dolgozza fel a magyar és idegen nyelvii publikacids forrasait, rendelkezik a hatékony
informdacidkutatas, adatfeldolgozas ismereteivel.

4. Képes a statisztikai eszkoztar alkalmazésara a felhasznal6i élmény (UX) és termékélmény (PX) fogalmakhoz
kothetd, elmélyiiltebb kutatasi tevékenység érdekében.

5. A felhasznal6i élmény (UX) és termékélmény (PX) gyakorlatok megvaldsitdsa sordn kreativitas, rugalmassag, jo
kommunikéciés, érveléstechnikai, egyiittmiikodési, problémamegoldé készség jellemzi.

6. Képes szakmailag magas szinten, 6nalléan vagy munkacsoportokban emberkodzponti termékmenedzsment
megoldésokat javasolni és végrehajtani.

Attittid

1. Jellemz6 ra a felhaszndl6i élmény (UX) és termékélmény (PX) megolddsokkal kapcsolatos folyamatos tanuldsi
készség, a széles és alapos miiveltség, a fejlett analizal6 és szintetizald képesség, a kornyezettel szembeni
érzékenység.

2. Erds kutatasi etikai tartds, kritikai és onkritikai érzék jellemzi.

3. Rendszerszintli gondolkodas, megkozelités jellemzi.

On4llésag és feleldsség

1. Kezdeményezd szerep, felel6sségvillalds €s dontéshozo képesség jellemzi.

2. Onélldan is figyelemmel kiséri a szakteriiletével kapcsolatos technikai, technolégiai, gazdasagi, pénziigyi, jogi és
tdrsadalmi valtozdsokat.

3. Onélléan tervezi meg és végzi tevékenységeit.

4. Bekapcsolddik a felhaszndldi élmény (UX) és termékélmény (PX) relevancidji kutatési és fejlesztési projektekbe, a
projektcsoportban a cél elérése érdekében autondm maédon, a csoport tobbi tagjdval egyiittmiikodve mozgositja
elméleti és gyakorlati tuddsat, képességeit.

5. Kiilonb6zd bonyolultsdgu és kiilonbozé mértékben kiszdmithat6 kontextusokban a felhaszndléi élmény (UX) és
termékélmény (PX) relevancidjitermékfejlesztési lehetdségek széles korét alkalmazza 6ndlldan a gyakorlatban.

Oktatismddszertan
ElSadasok, gyakorlatok, gyakori kommunikacié irdsban és széban, informatikai eszk6zok és technikdk haszndlata, csoportmunkédban
és/vagy egyénileg készitett feladatok.

Tanuldstamogaté anyagok

1zs6, L., and Gy Becker, 2011. Termékélmény. Budapest: Akadémiai Kiad6

Rogers, Y., Sharp, H. , Preece, J. (2011): Interaction Design Beyond Human-Computer Interaction. New York: Wiley.
Szabd, B. (2023): Felhasznalo-kozpontt szempontok megjelenése a szoftverfejlesztés folyamataiban: Szoftverek
termékmenedzsmentje a cégek sokszinli gyakorlatdban. Budapest: Budapesti Miiszaki és Gazdasdgtudomanyi Egyetem.
Yablonski, J., 2020. Laws of UX: Using psychology to design better products & services. Springfield: O'Reilly Media.
Weinschenk, S., 2011, 100 dolog amit minden tervezének tudnia kell az emberekrdl. Budapest: Kiskapu.



II. TANTARGYKOVETELMENYEK

A TANULMANYI TELJESITMENY ELLENORZESE ES ERTEKELESE

Altalénos szabalyok

A 2.2. pontban megfogalmazott tanuldsi eredmények értékelése egy részteljesitmény értékelés (témavazlat) és egy Osszegzd
tanulmanyi teljesitményértékelés (szébeli és irdsbeli szimonkérés) alapjan torténik.

Teljesitményértékelési médszerek

A szorgalmi idészakban végzett teljesitményértékelések részletes leirdsa: 1. Részteljesitmény értékelés (témavazlat):

Az 6sszegz@ tanulmdnyi tel jesitményértékelés eldfeltétele, amely a tantdrgyi tudds, képesség, attitlid, valamint 6néllosdg

és felelGsség tipust kompetenciaclemeinek egyszerti szamonkérési modja. 2. Osszegz6 tanulmanyi teljesitményértékelés:

a tantdrgyi tudés, képesség, attitlid, valamint 6ndllosag és felelGsség tipusii kompetenciaelemeinek komplex szdmonkérési
moddja, amely a hallgaté témavézlatdhoz szorosan kapcsolddo feladat egyéni és/vagy csoportos megoldasahoz kotddik. Tartalmat,
kovetelményeit, beaddsi hatdridejét a targyfelelGs hatirozza meg. A teljesitményértékelés sordn a hallgaté a feladatmegolddsrdl
szdban, a kurzus tuddsanyaghoz kothetSen pedig irdsban szdmol be.

Szorgalmi idészakban végzett teljesitményértékelések részaranya a mingsitésben

Vizsgaelemek részaranya a mingsitésben
o Osszegzé tanulmanyi teljesitményértékelés: 100

Az alairas megszerzésének feltétele, az alairas érvényessége
Az aldirds megszerzésének a feltétele a sikeres (megfelelt mindsitési) részteljesitmény értékelés (t€émavazlat).

Erdem jegy-megallapitas

Jeles 91
Jeles 85-90
J6 70-84
Kozepes 55-69
Elégséges 40-54
Elégtelen <40

Javitis és pétlas

1) A témavazlat késedelmesen a p6tlasi idészak utolsé napjan 23:59-ig adhat6 be elektronikus formaban (Moodle feliilet).
2) A beadott és elfogadott témavazlat az 1) pontban megadott hataridSig és médon, 5 pont levonds mellett, javithaté. 3) Az
Osszegzd tanulmanyi teljesitményértékelés a potlasi idészakban dijmentesen pétolhatd vagy javithatd. Javitds esetén

a korébbi és az 1) eredmény koziil az ut6bbi keriil figyelembe vételbe. 4) Amennyiben a 3) pont szerinti p6tlassal sem tud
a hallgaté elégtelentdl kiilonbozé érdemjegyet szerezni, gy masodik alkalommal ismételt kisérletet tehet a sikertelen

elsé potlas javitasara.

A tantérgy elvégzéséhez sziikséges tanulmdnyi munka

Részvétel a kontakt tandrdkon 12

Témavazlat megirdsa 18

Felkésziilés az 6sszegz6 teljesitményértékelésekre 60

Osszesen 90
A tantargykovetelmények jovahagyasa és érvényessége

A Kari Hallgatéi Képviselet véleményezése utdn jovdhagyta dr. L6gé Emma oktatdsi dékanhelyettes 2024. 06.03-4n. Ervényes
2024.06.03-tol.
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III. RESZLETES TANTARGYTEMATIKA

TEMATIKAI EGYSEGEK ES TOVABBI RESZLETEK

A félévben sorra vett témak
A 2.2. pontban megfogalmazott tanuldsi eredmények eléréséhez a tantargy felhasznal6i élmény (UX) és termékélmény (PX)
fokozasdra szolgdl6 fogalmak és kutatdsmdodszertanokhoz kéthetS tematikai blokkokbdl all.

1 1. Szoftverfejlesztés, SDLC modellek kialakuldsa, agilis fejlesztés. Ergonémia, ember-szdmit6gép interakcid, hasznalhat6sag,
felhasznaléi élmény (UX), termékélmény és kapcsolddé fogalmak Osszefiiggései. Emberkozpontii megoldasok integrildsanak a
kérdéskore. 2. A felhasznal6i kor jellemzése. Design thinking. Tipizalt felhaszndlok (perszondk) és felhasznaléi titvonal (user journey)
alkalmazésa a fejlesztés soran. Az interakcid-design torténetmesélési alapjai: storytelling. Stakeholder szereplSk fontossaga a
termékfejlesztésben. 3. A felhaszndl6i élményhez kapcsolddo érzékelési €s észlelési torvényszertiségek (Hicks', Fitt's, Jackob's
torvények, stb.). Az emberi emlékezet és figyelem sajatossdgai és azok hatdsa az ember-szamitogép interakcié mindségére. 4. A
szoftverek hasznalhatésagi vizsglatdnak analitikus és empirikus médszerei. Az empirikus médszerek csoportositasi lehetGsége €s a
mébdszerek attekintése. 5. Termékélmény (PX) tudomanyos héttere és vizsgalati lehetGségei. 6. Emberkozpontt szoftverfejlesztés
megvaldsitasi lehetdségei az iparban. Termék- (PX) és felhaszndl6i élmény (UX) fokozdsdnak bemutatdsa tovabbi esettanulmanyokon
keresztiil.

Tovabbi oktaték

Dr. Szabé Bélint egyetemi adjunktus  szabo.balint@gtk.bme.hu
Dr. L6g6 Emma egyetemi docens logo.emma@gtk.bme.hu
Koles Maté Senior UX researcher lilla.paulics@edu.bme.hu

Paulics Lilla Senior UX researcher mtkoles@gmail.com

A tantdrgykiovetelmények jévahagyisa és érvényessége
A Tantéargyi adatlap 1. és II. részén tadli III. részét az érintett szak(ok) szakfelelGse(i)vel vald egyeztetés alapjan az
1.8. pontban megjelolt Ergondmia és Pszicholdgia Tanszék vezetdje hagyja jova.
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