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I. TANTARGYLEIRAS

1. ALAPADATOK

Tantirgy neve
Interakci6 ergonémia

Azonositdé BMEGT52MSX4201-00

A tantargy jellege
kontaktéras tanegység

Kurzustipusok és éraszamok

Tanulmanyi

Tipus oraszam teljesitményértékelés
P (minéségértékelés)
El6adas 1 tipusa
Gyakorlat 2 félévkozi
Laboratérium 0 érdemjegy
. ,, Kreditszam
Tantargyfelelés 5

Neve Beosztdsa Email cime

Dr. Pataki-Bitt6 Fruzsina adjunktus pataki.bitto.fruzsina@gtk.bme.hu

Tantargyat gondozé oktatasi szervezeti egység
Ergondmia és Pszicholdgia Tanszék

A tantargy weblapja
http://www.erg.bme.hu/

A tantargy oktatasanak nyelve

magyar - HU

A tantargy tantervi szerepe, ajanlott féléve
Kozvetlen el6kiovetelmények

Erds Nincs
Gyenge Nincs
Parhuzamos Nincs

Kizaré feltételek Nincs

A tantargyleiras érvényessége

Jovahagyta a Gazdasig- és Tarsadalomtudomanyi Kar Kari Tandcsa (2026.03.18.) az 580162/10/2026 iktatészamon hozott
hatdrozatdval, amely érvényes 2026.03.18-t6l.
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2. CELKITUZESEK ES TANULASI EREDMENYEK

Célkitlizések

A tantargy {6 célkitiizése, hogy a hallgaték megtanuljak, hogyan tervezhetSk hatékony, intuitiv és élvezetes/kényelmes interakcidk a
kiilonbozé felhaszndléi feliileteken (mind fizikai, mind digitélis). A kurzus lefedi a haszndlhatésdg (usability) és a felhaszndl6i élmény
(UX) alapelveit, mikozben gyakorlati feladatokon keresztiil fejleszti a hallgatdk vizudlis és kognitiv tervezési szempontokra valé
érzékenységét.

Tanulmanyi eredmények
Tudas

1. Ismeri az interakcié-ergondmia alapfogalmait, elméleti kereteit és Osszefiiggéseit, kiilonos tekintettel az

ember—gép—kornyezet rendszerére.

2. Ismeri az interaktiv rendszerek hasznalatat meghatdrozé £6 kognitiv és pszicholdgiai elméleteket, beleértve az
informacidfeldolgozds, a mentélis modellek, a figyelem €s a memaria miikodését, valamint ezek tervezési
kovetkezményeit.

. Ismeri az antropometriai és biomechanikai alapelvek tervezdi alkalmazdsat fizikai és digitdlis interakcidk esetén.

. Ismeri a haszndlhat6sag (usability), a felhasznal6i élmény (UX) és a felhasznaldi feliilet tervezésének alapfogalmait,
a kapcsol6do irdnyelveket.

. Attekintéssel rendelkezik a felhasznald-kozponti interakcidtervezés folyamatarél, valamint az alkalmazhat6
empirikus médszerekrol.

6. Ismeri az inkluziv és egyetemes tervezés alapelveit, valamint azok szerepét az interakcids rendszerek fizikai és

kognitiv akaddlymentesitésében.

AW

)]

Képesség
1. Képes az interakcié-ergondmiai elméleti ismereteket konkrét tervezési problémékra alkalmazni.
2. Képes felhaszndl6i szempontt elemzéseket késziteni, egyszerti empirikus médszerek (pl. feladatelemzés, haszndlati
esetek, perszondk) alkalmazdsdval.
. Képes 6nall6 és csoportos tervezési feladatok sordn felhasznalni a kapcsolédé szakirodalmat, értelmezni és
kritikusan alkalmazni.
. Képes prototipusok 1étrehozasara és alapvetS hasznalhatésagi szempontu értékelésére, valamint a tesztelési
eredmények tervezési dontésekbe vald visszacsatoldsara.
. Képes reflektdlni sajat tervezési dontéseire, felismerni az ergonémiai problémdkat és megfogalmazni azok javitasi
lehet8ségeit szakmai érvek mentén.

g M~ W

Attittid

1. Nyitott az interakcidtervezéshez kapcsolédé médszertanok megismerésére, és azok kritikus, felelGs alkalmazédsara.

2. Felhasznal6-kozponti szemlélettel kozelit a tervezési feladatokhoz, érzékenyen reagdlva a kiilonb6z6 felhasznal6i
igényekre és kontextusokra.

3. Egyiittm{ikodé médon vesz részt a csoportos tervezési munkaban, nyitott az oktatéi és hallgatétarsi visszajelzésekre.

4. Erdekl6d6 és befogadé masok nézGpontjai irdnt, kiilsnosen a felhasznal6i visszajelzések és empirikus eredmények
értelmezése soran.

Onallésdg és feleldsség

1. Onélléan képes tobb 1épésbél 4ll6 tervezési feladatok megolddsara, valamint csoportos munkaban felelésen
hozzajarul a kozos eredményhez.

2. FelelGsséget vallal sajat tervezési dontéseiért és munkdjanak mindségéért, figyelembe véve az ergondmiai és
felhaszndl6i szempontokat.

3. Gondolkodésdban integralja a kiilonb6z3 tudomanyteriiletek ismereteit (ergonémia, pszicholdgia, design,
technoldgia) az interakcidtervezési problémdk megoldédsa sordn.

4. Tudatosan reflektdl sajat tanuldsi és tervezési folyamatdra, és képes a visszajelzések alapjan fejleszteni munkdjat.

Oktatasmobdszertan
Interaktiv el6addsok és gyakorlatok, IT eszk6zok és technikdk haszndlata, csoportmunkdban végzett 6rai feladatok, otthoni egyéni
feladat kidolgozas.

Tanulastamogat6 anyagok
e Interaction Design: beyond human-computer interaction, Fifth Edition, 2019, John Wiley & Sons, Inc.
¢ J.Tidwell, Ch.Brewer, and A. Valencia: Designing Interfaces, 2020, O’Reilly Media, Inc.



II. TANTARGYKOVETELMENYEK

A TANULMANYI TELJESITMENY ELLENORZESE ES ERTEKELESE

Altalinos szabalyok

A 2.2. pontban megfogalmazott tanuldsi eredmények értékelése részben az 6rai alkalmakon tantsitott aktiv részvétel, részben
a dokumentaciok formdjiban leadott egyéni munka, részben pedig az egyéni munka szébeli prezentdcidja alapjan torténik

Teljesitményértékelési modszerek

Szorgalmi idészakban végzett teljesitményértékelések részletes leirdsa: 1. Részteljesitmény-értékelés: a tantirgy

gyakorlatain egy csoport részeként megkezdett tervezési feladatrészek egyéni kidolgozasa, amely kapcsolddik az elGaddsok és
gyakorlatok témdihoz. A hazi feladat tartalmat, kovetelményeit, beaddsi hataridejét, értékelési szempontjait a gyakorlatvezets
hatdrozza meg. 2. Részteljesitmény-értékelés: az egyénileg elkészitett hdzi feladat félév végi prezentdldsa. A prezentdcid
tartalmi kovetelményeit, értékelési szempontjait a gyakorlatvezet$ hatdrozza meg. 3. Részteljesitmény-értékelés: gyakorlati
alkalmanként 3 pont szerezhetd: 1 pont: passziv rész-vétel, 2 pont: mérsékelten aktiv részvétel, 3 pont: felkésziilt megjelenés
és proaktiv, tevékeny részvétel

Szorgalmi idészakban végzett teljesitményértékelések részaranya a mindgsitésben
¢ Részteljesitmény-értékelés (hazi feladat):: 50
o Részteljesitmény-értékelés (prezentacio):: 20
o Résztel jesitmény-€értékelés (Orai részvétel):: 30
e Osszesen:: 100

Vizsgaelemek részaranya a mingsitésben

Az aldiras megszerzésének feltétele, az alairas érvényessége

Erdem jegy-megallapitas

Jeles 91
Jeles 80-90
Jo 70-79
Kozepes 60-69
Elégséges 40-59
Elégtelen 0-39

Javitis és pétlas

1. A hézi feladatok pétlassal a pétlasi iddszak utolsé napjan elektronikus formaban 23:59-ig adhatdk be, 10% pontlevonassal.
2. A prezentéci6 indokolt esetben a potlasi héten pétolhatd. 3. Az aktiv részvétel — jellegébdl adédéan — nem pétolhatd,

nem javithatd, tovabb4a mas médon nem kivélthat6 vagy helyettesithetd.

A tantargy elvégzéséhez sziikséges tanulmanyi munka

Részvétel a kontakt tanérdkon 42
Félévkozi késziilés az 6rdkra 28
Egyéni feladatok elkészitése 60
Prezentacidra val6 késziilés 15
Egyéni konzultcié 5
Osszesen: 150

A tantargykovetelmények jovahagyasa és érvényessége

A Kari Hallgat6i Képviselet véleményezése utdn jévahagyta dr. Szandi-Varga Péter oktatdsi dékanhelyettes 2026.03.02-dn.
Ervényes 2026.03.02-t41.
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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 a kovetkezd tematikai blokkokbdl 4ll. Az egyes félévekben
meghirdetett kurzusok sillabuszaiban e témaelemeket iitemezziik a naptdri és egyéb adottsagok szerint.
1 Az ergonémia szerepe az interakcidtervezésben (Ember—gép—kornyezet rendszer, fizikai, perceptudlis és kognitiv ergondémiai
illeszkedés az interakcidtervezésben).

2 Antropometriai és biomechanikai alapelvek a termék- és interakcidtervezésben (Testméretek, elérési zondk, testtartds;
komfort—teljesitmény—biztonsig Osszefiiggése, antropometriai adatok tervezdi hasznélata).

3 A kognitiv ergondémia alapfogalmai és alkalmazasa interaktiv rendszereknél (fogalmak: informaciéfeldolgozas, mentdlis modellek,
memoria; hibazasi tipusok és tervezési kovetkezményeik).

4 Haszndlhat6sdg (usability) és kapcsol6dd élményfogalmak (haszndlhatésag fogalma, haszndlhatdsdgi tényezdk, termék- felhaszndloi
élmény €s felhaszndloi feliilet tervezés fogalmai, kapcsol6do irdnyelvek és heurisztikdk és vonatkoz6 analitikus mddszerek; design
mintizatok szerepe).

5 Felhasznal6-kozponti interakcidtervezés lépései €s alkalmazhaté empirikus médszertanok (design thinking technikak alkalmazasa —
perszéna alkotés, user journey; feladatelemzés és hasznalati esetek meghatarozasa).

6 Prototipizalas és tesztelés szerepe az ergondmiai és interakcidtervezési folyamatban (prototipizédlds 1ényege, prototipusok fajtai és
tesztelés lehetGségei).

7 Inkluziv tervezés interakcids rendszereknél (fizikai és kognitiv akaddlymentesség és egyetemes tervezés alapelvei).

Tovabbi oktaték
Dr. Szab6 Bilint egyetemi adjunktus szabo.balint@gtk.bme.hu

A tantargykivetelmények jovahagyasa és érvényessége
A Tantérgyi adatlap I. és II. részén tuli III. részét az érintett szak(ok) szakfeleldse(i)vel valo egyeztetés alapjin az
1.8. pontban megjelolt Ergonémia és Pszicholdgia Tanszék vezet§je hagyja jova.
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