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I. TANTARGYLEIRAS

1. ALAPADATOK

Tantirgy neve
Szoftverfejlesztés-menedzsment és felhaszndl6i élmény

Azonositdé BMEGTS52A112

A tantargy jellege
kontaktéras tanegység

Kurzustipusok és éraszamok

Tanulmanyi

Tipus oraszdm teljesitményértékelés
1 (mindségértékelés)
El6adas 2 tipusa
Gyakorlat 0 félévkozi
Laboratérium 0 érdemjegy
. ,, 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
https://edu.gtk.bme.hu

A tantargy oktatasanak nyelve
magyar - HU

A tantargy tantervi szerepe, ajanlott féléve

Szak: Miiszaki menedzser szak
Tantéargy szerepe: Kotelezd
Ajénlott félév: 6

Kozvetlen el6kovetelmények

Erds Nincs
Gyenge Nincs
Pdarhuzamos Nincs

Kizaro feltételek Nincs

A tantargyleiras érvényessége

Jovéhagyta a Gazdasag- és Tarsadalomtudomanyi Kar Kari Tandcsa (2025.03.26.) az 580269/9/2025 iktatészdmon hozott hatdrozataval,
amely érvényes 2025.03.26-t6l.
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2. CELKITUZESEK ES TANULASI EREDMENYEK

Célkitiizések

A targy alapvet6 célkitlizése a szoftverfejlesztés sordn alkalmazhaté szoftver-életciklus modellek és az agilis fejlesztés bemutatésa,
kitérve a fejlesztések menedzsment aspektusaira, illetve a kiilonbozé informatikai termékek és rendszerek fejlesztése sordn haszndlt,
felhaszndldi élmény tervezéshez kothetd szakkifejezések és tervezési irdnyelvgytijtemények, kapcsol6dé pszicholdgiai alapelvek
bemutatdsa, valamint az emberkozponti szoftvertervezés sordn alkalmazhat6 felhasznalé-kozponti médszerek ismertetése.

Tanulmanyi eredmények
Tudas

1. Atfog6 ismeretekkel rendelkezik a szoftverfejlesztés-menedzsmentben
és a felhaszndl6i élmény tervezésben hasznalt fontosabb
fogalmakrol, osszefiiggésekrdl.

2. Ismeri a szoftvertermékek fejlesztése esetén alkalmazhatd
szoftverélet-ciklus modellek és az agilis fejlesztés
fogalmait, el6nyeit, hatranyait, illetve az emberkozpontd
szoftverfejlesztés lehetGségeit, a felhasznaldi élmény
tervezéshez szakkifejezéseit és modszereit.

3. Ismeri az szoftverfejlesztés-menedzsment és az ember-szamitogép
tudomdanyteriileten torténd kutatashoz, illetve a tudoményos
munkdhoz sziikséges széles korben alkalmazhaté problémamegold6
technikdkat.

Képesség

1. Sokoldald, interdiszciplindris megkozelitéssel azonosit
szoftverfejlesztés-menedzsmenthez és felhasznaldi élmény
tervezéshez kothet$ szakmai problémadkat, feltarja és
megfogalmazza az azok megoldasahoz sziikséges részletes
elméleti és gyakorlati hatteret.

2. Az szoftverfejlesztés-menedzsment €s az ember-szamitogép
interakci6 szaktertilet elméleteit és az azokkal Gsszefiiggd
terminoldgidt a problémdk megoldasakor innovativ médon
alkalmazza.

Attittid

1. Er6s kritikai és onkritikai érzék jellemzi.
2. Rendszerszintii gondolkodas, megkozelités jellemzi.

Onallosag és felel6sség

1. Kezdeményez§ szerep, felel@sségvillalas és dontéshozd
képesség jellemzi.

2. Onéll6an is figyelemmel Kiséri a szakteriiletével kapcsolatos
technikai, technoldgiai, gazdasagi, pénziigyi, jogi
és tarsadalmi valtozdsokat.

3. Ondlléan tervezi meg és végzi tevékenységeit.

4. Bekapcsolddik a szoftverfejlesztés menedzsment és felhaszndléi-élmény
relevancidju kutatési és fejlesztési projektekbe, a
projektcsoportban a cél elérése érdekében autondm mdédon,

a csoport tobbi tagjival egyiittmlikodve mozgodsitja elméleti
és gyakorlati tuddsat, képességeit.

5. Kiilonb6zd bonyolultsagu és kiilonb6zé mértékben kiszamithatd
kontextusokban a szoftverfejlesztés-menedzsment és
felhaszndl6 élmény tervezés modellek, mddszerek és
technikdk széles korét alkalmazza 6ndlléan a
gyakorlatban.

Oktatasmodszertan

El6adasok, kommunikécid irdsban és széban, informatikai eszkdzok és technikdk haszndlata, csoportmunkdban és egyénileg készitett
feladatok.

Tanuldstimogaté anyagok

e A tantirgy Moodle oldaldn elhelyezett PDF formatumu segédletek.

e Szabd, B., 2023, Felhaszndl6-kozpontd szempontok megjelenése a szoftverfejlesztés folyamataiban: Szoftverek
termékmenedzsmentje a cégek sokszinl gyakorlatiban. Budapest: Budapesti Miiszaki és Gazdasagtudomanyi Egyetem.
https://repozitorium.omikk.bme.hu/handle/10890/51365

e Kneuper R., 2018, Software Processes and Lifecycle Models. Berlin: Springer.



¢ Herendy, Cs., Hercegfi, K., Szabd, B. & Tévolgyi, S., 2024, UX kutatdsi mddszerek: A felhaszndl6i élmény kutatdsa sordn
alkalmazhat6 gyakorlati médszerek, tudoméanyos hatteriik és osszefiiggéseik. Budapest: EDGE2000.
https://repozitorium.omikk.bme.hu/items/e0b85bb5-b9c5-42¢3-989a-78f84de217eb

e Weinschenk, S., 2011, 100 dolog amit minden tervezének tudnia kell az emberekrdl. Budapest: Kiskapu.

e Rogers, Y., Sharp, H. & Preece, J., 2011, Interaction Design Beyond Human-Computer Interaction. New York: Wiley.



II. TANTARGYKOVETELMENYEK

A TANULMANYI TELJESITMENY ELLENORZESE ES ERTEKELESE

Altalinos szabalyok

A megfogalmazott tanuldsi eredmények értékelése csoportosan elkészitett beadandé dolgozat, valamint részteljesitmény értékelések (6ra
végi Moodle tesztkérdésekbdl) alapjin torténik.

Teljesitményértékelési modszerek

Szorgalmi idGszakban végzett teljesitményértékelések részletes leirdsa: 1. Részteljesitmény értékelésekbdl 6sszead6dod tanulmanyi
teljesitményértékelés:

a félév sordn elsajatitott tananyagok irdsbeli szamonkérése dravégi Moodle tesztkérdések formdjaban a szorgalmi iddszakban. 2.
Beadand6

értékelés: a tantdrgyi tudés, képesség, attitlid, valamint 6ndllosag és felelGsség tipust kompetenciaelemeinek komplex szimonkérési
moddja egy a hallgaté altal valasztott, a targyfelelds dltal jovahagyott t€émabdl. A komplex szimonkérés csoportos feladatmegoldas
forméjaban

valésul meg. A beadand¢ feladat tartalmét, kovetelményeit, beaddsi hatdridejét a targyfelelés hatdrozza meg.

Szorgalmi idészakban végzett teljesitményértékelések részaranya a mingsitésben
o Beadando értékelése: 80
¢ Részteljesitmény értékelésekbdl osszeaddodo tanulmanyi tel jesitményértékelés: 20

Vizsgaelemek részaranya a mingsitésben

Az alairas megszerzésének feltétele, az alairas érvényessége
Erdemjegy-megallapitas

Jeles 91

Jeles 85-90,5
J6 70-84,5
Kozepes 55-69,5
Elégséges 40-54,5
Elégtelen <40

Javitis és pétlas

1) A médszertani beadandé késedelmesen a pétlasi id6szak utolsé napjan 23:59-ig adhaté be elektronikus formaban (Moodle feliilet). 2)
A beadott és elfogadott hazi feladat az 1) pontban megadott hataridSig és médon, 5 pont levonds mellett, javithat6. 3) A
részteljesitmény

értékelésekbdl 6sszeadddo tanulmanyi tel jesitményértékelés a szorgalmi idészakban dijmentesen pétolhatd vagy javithatéd (mivel a
maximum

20 pontot 25 pontnyi tesztkérdésbél lehet elérni).

A tantargy elvégzéséhez sziikséges tanulmanyi munka

Részvétel a kontakt 28
tanorakon

Beadando 62
elkészitése
A tantargykovetelmények jovahagyasa és érvényessége

A Kari Hallgatéi Képviselet véleményezése utdn jévdhagyta dr. L6gé Emma oktatdsi dékanhelyettes 2025. 03.03-4n. Ervényes
2025.03.03-t6l.
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III. RESZLETES TANTARGYTEMATIKA

TEMATIKAI EGYSEGEK ES TOVABBI RESZLETEK

A félévben sorra vett témak

A megfogalmazott tanuldsi eredmények eléréséhez a tantirgy szoftverfejlesztés-menedzsmenthez és felhaszndl6i élmény tervezéshez
kothetd
tematikai blokkokbdl 4ll.
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1. Bemutatkozas, tantargyi kovetelmények ismertetése. Szoftverfejlesztés (SE) kialakuldsa, SDLC modellek és agilis fejlesztés.
Folyamatmodellezés célja és eszkozei.

2. Agilis fejlesztés tudnivaldi és megvaldsuldsa a vallalati gyakorlatban.
3. Hibrid fejlesztés megvaldsuldsa a véllalati gyakorlatban.
4. A termékfejlesztés szerepldi és kornyezete - résztvevdk, stakeholder menedzsment és szabvanyok.

5. Ergonémia, ember-szamitogép interakcid, haszndlhatdsag, felhaszndl6i élmény (UX) fogalmak. A felhaszndléi kor jellemzése
szoftvertermékek esetén. Tipizalt felhasznalok (perszondk) és felhasznaldi dtvonal (user journey) alkalmazésa a fejlesztés soran. Design
thinking.

6. A felhaszndl6i élményt befolyasold a biolégiai-pszicholégiai-szocidlis tényezSk.

7. A szoftverek vizsgalatdnak analitikus és empirikus médszerei. Analitikus vizsgélatok sordn haszndlhaté alapelv rendszerek:
Shneiderman, Nielsen tervezési irdnyelvei. Az empirikus médszerek csoportositasi lehetésége és a médszerek attekintése. Felhaszndloi
igényfelmérés (interju, fokuszcsoport, kérddiv) moédszerei szoftvertermékek vizsgalatdra. Terepvizsgalatok (megfigyelés, kontextusba
helyezett megkérdezés, design-etnografia). Az informdcid-architektira koncepcidjanak kialakitdsdnak kartyarendezés (card sorting)
modszere. Felhaszndl6i viselkedés elemzésén alapulé médszerek (A/B testing, webanalitika és leletanalizis).

8. A szoftverek haszndlhatdsagi vizsgdlata. A hangos gondolkozids mddszere (Think Aloud protocol) és annak kiilonboz6 véltozatai. A
hasznélhat6sédgi vizsgdlatok sordn alkalmazhaté mérdszamok. Egyszerii empirikus vizsgdlat mar a termékotlet szintjén: Paper
prototyping.

9. A szoftverek hasznalhatdsagi vizsgalatanak empirikus moédszerei: Szemmozgaskovetés és fizioldgiai jelek alkalmazasa.

10. Felhasznaloi feliilet tervezése: a koncepcid- és prototipuskészités alapjai és fogalmai (sketch, wireframe, mockup, prototype).
Tervezési rendszerek (Design Systems) hasznalata. Felhasznaloi feliilet tervezéséhez hasznalhat6 szoftverek. Esettanulmany.

11. Emberkozponti szoftverfejlesztés megvaldsitdsi lehetségei az iparban. Kerekasztal-beszélgetés szoftverpiacon tevékenykedd,
végzett miliszaki menedzserekkel.

Tovabbi oktatok

Molnar Marietta PhD hallgaté marietta.molnar@edu.bme.hu

A tantargykovetelmények jovahagyasa és érvényessége

A Tantérgyi adatlap 1. és II. részén tuli 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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